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NCL (Nested Context Language) é a linguagem declarativa do
middleware Ginga, recomendacdo ITU-T para servicos IPTV e padrdo
ISDB-T5 do Sistema Nipo-Brasileiro de TV Digital Terrestre.

Programando em NCL é o livro oficial da linguagem NCL,
oferecendo uma visdo passo a passo da linguagem, desde a concepc¢éo de
aplicacdes bem simples, até as mais complexas, envolvendo adaptacao de
conteddo, o uso de multiplos dispositivos de exibicdo em redes
residenciais, e geracdo de aplicacdes ao vivo, viabilizando as chamadas
redes sociais.

Por ser uma linguagem declarativa de alto nivel de abstracdo
voltada a aplicagbes para TV Digital e para a Web, NCL pode ser
facilmente apreendida, mesmo por guem ndo tem conhecimento de
programacdo. Este livro tem como foco programadores-visuais,
desenvolvedores de animagdes, Web designers, e, certamente,

programadores de software. No entanto, nenhum pré-requisito de
programagdo é exigido para o desenvolvimento de grande parte das
aplicagdes.

Programando em NCL ¢é dividido em trés partes: uma parte
introdutéria, onde o leitor é apresentado informalmente, através de
exemplos, & linguagem. Uma segunda parte, onde cada conceito da
linguagem é explorado em toda sua potencialidade, e uma terceira parte
onde conceitos mais avangados de NCL sdo discutidos, incluindo sua
linguagem de script Lua, uma das mais utilizadas no mundo na &rea de
jogos e entretenimento.
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de wvarios livros, artigos em revistas e congressos nacionais e
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Apresentacao

O impacto da TV digital € muito mais significativo do que a simples
troca de um sistema de transmissdo analdgico para digital, proporcionando
uma melhora da qualidade de imagem e de som. Mais do que isso, um sistema
de TV digital permite um nivel de flexibilidade inatingivel com a difusdo
analdgica. Um componente importante dessa flexibilidade é a possibilidade de
expandir as funcdes do sistema por aplicacdes construidas sobre a base de
um sistema padrao de referéncia.

Tais aplicacbes sdo programas computacionais residentes em
dispositivos receptores ou provenientes de dados enviados conjuntamente com
0 audio principal e o video principal de um programa televisivo. A integracdo
de uma capacidade computacional ao dispositivo receptor permite o
surgimento de uma vasta gama de novos servicos e de programas de TV
compostos ndo apenas pelo audio principal e video principal, mas também por
outros audios e videos, imagens, textos etc., sincronizados em uma aplicacdo
muitas vezes guiada por interacGes do usuério telespectador, ao qual podera
ser delegado o controle do fluxo de um programa.

A construcdo de tais aplicacfes baseadas na linguagem NCL (Nested
Context Language), linguagem declarativa padrédo do Sistema Nipo-Brasileiro
de TV Digital Terrestre e Recomendacdo H.761 da Unido Internacional de
Telecomunicagdes para servigo IPTV, é o foco deste livro.

O livro tem como proposito introduzir o conceito de TV digital,
analisando em profundidade ndo apenas o desenvolvimento de aplicagdes para
tais sistemas, mas também o desenvolvimento de aplicagdes hipermidia para a
Web. Programando em NCL é o livro oficial da linguagem NCL, oferecendo
uma Vvisdo passo a passo da linguagem, desde a concepcéo de aplica¢fes bem
simples, até as mais complexas, envolvendo adaptagdo de conteido, o uso de
multiplos dispositivos de exibi¢do em redes, e geracdo de aplicagfes ao vivo.

Sobre o Contetido

O livro esté dividido em trés partes. A Parte | apresenta uma introducéo
a TV digital, e guia o leitor, por meio de exemplos, em uma apresentacdo



informal da linguagem NCL. A Parte Il explora em detalhes cada conceito da
linguagem, em toda sua potencialidade, apresentando os elementos e atributos
de NCL. A Parte Il discute os conceitos mais avangados de NCL, incluindo
sua linguagem de script Lua, uma das mais utilizadas no mundo na érea de
jogos e entretenimento.

O livro comega com uma introdugdo aos sistemas de TV digital e aos
seus padrbes de referéncia para codificacdo de audio e de video, para
multiplexacdo e para modulacdo. Compondo o conjunto de padrdes de
referéncia, o Capitulo 1 apresenta entdo a camada que serd assunto do
restante do livro: o middleware. Sdo discutidos os middlewares de varios
sistemas existentes e levantados o0s requisitos impostos a eles pelas
aplicacBes. Ainda nesse capitulo, sdo discutidos os diversos paradigmas
utilizados na especificacdo de aplicagdes e como os middlewares se dividem
em ambientes declarativos e ambientes imperativos, conforme o suporte dado
a um desses paradigmas. Por fim, uma discussdo é apresentada sobre
middlewares declarativos, sua importancia e abrangéncia, quando entdo a
linguagem NCL é apresentada.

O Capitulo 2 apresenta 0 modelo conceitual de dados da linguagem
NCL, denominado Nested Context Model. Nesse capitulo as diversas
entidades basicas do modelo sdo informalmente apresentadas, e é dada uma
pequena nogao de como elas serdo mapeadas em elementos da linguagem.

O Capitulo3 traz uma introducdo passo a passo a diversos elementos
que compdem o perfil NCL 3.0 para TV digital. Nessa introducédo, ndo existe
a preocupacdo de definir cada elemento da linguagem e cada um de seus
atributos, o que é feito na Parte Il do livro. O intuito € ja prover ao leitor a
habilidade de desenvolver programas NCL simples e capacita-lo a melhor
entender e exercitar os demais conceitos apresentados na Parte Il. A
introducdo € feita através de um Unico exemplo, construido passo a passo
junto com o leitor.

O Capitulo 4 introduz, de forma genérica, os varios perfis e médulos da
linguagem NCL. O capitulo é apenas uma introducdo a Parte Il do livro
dedicada a apresentacdo do perfil EDTV (Enhanced Digital TV), definido
para sistemas de TV digital.

A Parte | se encerra com quatro apéndices. O Apéndice A discute mais
detalhadamente os diversos métodos de compactagdo e compressdo de dados,
apresentando os padrdes para textos, imagens, audios e videos. O Apéndice B
traz uma introdugdo ao padrdo DSM-CC (Digital Storage Media Command
and Control) para transporte de dados. O Apéndice C apresenta em detalhes
0 modelo NCM introduzido pelo Capitulo 2. Finalmente, o Apéndice D
apresenta um documento NCL especificando uma base de conectores,
conceito discutido no Capitulo 3 e detalhado no Capitulo 10.



A Parte Il do livro é dedicada & apresentacdo de cada elemento e cada
atributo da linguagem NCL.

O Capitulo 5 descreve a estrutura das aplicages NCL, apresentando
todos os elementos e atributos do médulo Structure do perfil EDTV da
linguagem NCL.

O Capitulo 6 descreve os elementos e atributos para definicdo de regides
de apresentacdo em classes de dispositivos de exibicao, apresentando todos os
elementos e atributos do modulo Layout do perfil EDTV da linguagem NCL.

O Capitulo 7 descreve os elementos e atributos responsaveis pela
definicdo dos parametros de exibicdo de uma midia em uma dada regido. Ou
seja, apresenta os elementos e atributos responsaveis pela configuracdo de
como os objetos de midia deverdo ser apresentados. O capitulo também
descreve como pode ser feita a navegacao entre objetos de midia por meio das
teclas (setas) de navegacgdo, e como efeitos de transicdo podem ser associados
as apresentacdes dos objetos. Assim, o capitulo apresenta todos os elementos
e atributos dos mddulos Descriptor, Timing, KeyNavigation, Transition e
TransitionBase do perfil EDTV da linguagem NCL.

O Capitulo 8 apresenta os tipos de objetos de midia permitidos em
NCL, incluindo alguns tipos de objetos especiais. Nesse capitulo sdo também
apresentados os objetos contextos, que permitem a estruturacdo do cddigo
para aumentar tanto a legibilidade quanto as oportunidades de retso. No
capitulo sdo apresentados todos os elementos e atributos dos mddulos Media
e Context do perfil EDTV da linguagem NCL.

O Capitulo 9 descreve as interfaces oferecidas em NCL pelos objetos de
midia e de contexto. Sdo definidas as ancoras de conteldo, que permitem o
uso de trechos dos objetos em relacionamentos, para um sincronismo mais
fino do que quando se usa o objeto inteiro. Sdo também definidas as
propriedades, que possibilitam aos relacionamentos a manipulacdo de
atributos dos objetos durante a execugdo da aplicagdo. O capitulo apresenta
todos os elementos e atributos dos mobdulos MediaContentAnchor,
PropertyAnchor e CompositeNodelnterface do perfil EDTV da linguagem
NCL.

O Capitulo 10 apresenta os elos e conectores que definem o sincronismo
e, em particular, a interatividade entre os objetos de uma aplicacdo NCL.
Conectores definem relagbes sem especificar seus participantes. Elos definem
relacionamentos referindo-se a um conector e definindo os participantes da
relagdo. O capitulo apresenta todos os elementos e atributos dos modulos
Link e Animation, e da area funcional Connectors do perfil EDTV da
linguagem NCL.



O Capitulo 11 descreve como adaptar uma aplicacdo durante sua
execucdo, atraves da avaliacdo de regras e a correspondente selecdo de
objetos ou de formas de apresentacdo de objetos, apresentando todos os
elementos e atributos da area funcional Presentation Control e do médulo
SwitchInterface do perfil EDTV da linguagem NCL.

O Capitulo 12 descreve como metadados podem ser especificados em
aplicacdes, apresentando todos os elementos e atributos do maddulo
Metainformation do perfil EDTV da linguagem NCL.

O Capitulo 13 apresenta mecanismos adicionais de retso fornecidos
pela NCL: reso de conteido, importacdo de documentos, importagcdo de
bases de um documento e reGso de objetos, intra e interdocumentos. O
capitulo apresenta todos os elementos e atributos da area funcional Reuse do
perfil EDTV da linguagem NCL.

A Parte Il se encerra com o Apéndice E, que introduz o conceito de
Normal Play Time, ou NPT, como definido pelo padrdo MPEG-2.

A Parte 111 do livro discute os conceitos mais avancados e inovadores de
NCL, e é voltada para geracdo de aplicacdes ao vivo, aplicacdes para
multiplos dispositivos, e extensdes da linguagem para o aninhamento de
objetos cujos conteudos sdo cddigos escritos em outras linguagens, em
especial a linguagem Lua, linguagem de script de NCL.

O Capitulo 14 discute como objetos com conteddo hipermidia
especificado por uma linguagem declarativa podem ser definidos, como eles
podem se relacionar com outros objetos em um documento NCL e como
exibidores (players) para esses objetos se comportam.

O Capitulo 15 apresenta como dispositivos de exibicdo podem se
registrar em classes ativas e passivas, € as varias formas de um documento
NCL especificar em que dispositivos serdo exibidos os seus objetos, bem
como o comportamento do formatador NCL e dos varios exibidores de midia
nesses dispositivos, ilustrando os conceitos sempre com exemplos.

O Capitulo 16 descreve os Comandos de Edicdo NCL. Por meio de
Comandos de Edigao, aplicagbes NCL podem ser criadas e modificadas em
tempo de exibigdo, ou seja, podem ser editadas ao vivo.

O Capitulo 17 discute como objetos com codigo imperativo podem ser
definidos, como eles podem se relacionar com outros objetos em um
documento NCL e como exibidores (engines) para esses objetos se
comportam. Objetos e exibidores NCLua (objetos imperativos com cédigo
Lua), por definicdo parte dos perfis da linguagem NCL para TV digital, séo
introduzidos no capitulo.

O Capitulo 18 se dedica aos objetos NCL com codigo Lua, 0s
chamados scripts NCLua, apresentando uma série de exemplos de casos de
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usos. Esse capitulo de co-autoria com Francisco Sant’Anna ¢ Carlos de Salles
Soares Neto foi por eles gentilmente cedidos ao livro.

A Parte Il se encerra com trés apéndices de conteido avancado. O
Apéndice F discute as varias formas como os comandos de edigdo,
introduzidos pelo Capitulo 16, podem ser transportados, tanto através de
estruturas de dados recebidas sem solicitacdo, como através de estruturas de
dados recebidas sob demanda. O Apéndice G traz uma discussao a respeito
das estruturas de dados usadas em procedimentos de escalonamento,
realizados tanto pelos receptores quanto pelos provedores de contetdo das
aplicaces, e como elas podem ser deduzidas de uma outra estrutura de dados
Unica chamada HTG — Hypermedia Temporal Graph. Finalmente, o Apéndice
H apresenta a interpretacdo dada pelos varios exibidores de midia, incluindo
0s objetos de midia com cédigo imperativo e declarativo, a comandos
enviados pelo formatador NCL e a comandos de edicdo NCL. O apéndice
também apresenta a interpretacdo dada pelo formatador quando as a¢Bes sdo
submetidas a n6s de composicdo NCL.

A Quem se Destina o Livro

Por ser uma linguagem declarativa de alto nivel de abstracdo voltada a
aplicacbes para TV Digital e para a Web, a NCL pode ser facilmente
apreendida, mesmo por quem ndo tem conhecimento de programacdo. Este
livro tem como foco programadores-visuais, desenvolvedores de animacdes,
Web designers, e, certamente, programadores de software. No entanto,
nenhum pré-requisito de programacéo € exigido para o desenvolvimento de
grande parte das aplicacoes.

O livro € o resultado de um amplo trabalho desenvolvido no Laboratério
TeleMidia do Departamento de Informatica da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro e seu conteldo tem sido usado tanto em cursos de
graduacdo quanto de pos-graduacdo em diversas areas, como Informatica,
Comunicacéo e Artes. O livro, no entanto, ndo tem como alvo apenas a area
académica.

Como Utilizar o Livro
Existem vérias formas de utilizagdo deste livro, em cursos regulares ou
como leitura auto-didatica.

Aqueles interessados apenas em entender como opera um sistema de TV
digital, os véarios padrdes envolvidos e como um leitor sem conhecimentos
prévios de programacdo poderia desenvolver aplicacBes para o middleware
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Ginga devem se concentrar na Parte | do livro, usando a Parte Il como
consulta ao desenvolver suas aplicagdes.

O leitor interessado em sistemas hipermidia e na utilizacdo da linguagem
NCL para desenvolvimento para Web poderia pular os Capitulos 1 e 4 da
Parte | e se concentrar nos detalhes oferecidos pela Parte 11 do livro. Em uma
primeira leitura, os Capitulos 11 a 13 da Parte 1l poderiam ser ignorados,
bem como toda a Parte Ill. Para o desenvolvimento de aplicagbes mais
complexas, no entanto, sdo essenciais os Capitulos 11 e 13 da Parte I, e os
Capitulos 17 e 18 da Parte I11.

O leitor interessado na utilizagdo da linguagem NCL para
desenvolvimento para TV digital tem um perfil parecido com o caso anterior,
mas, nesse caso, 0s Capitulos 1 e 4 da Parte | sdo essenciais, mesmo em uma
primeira leitura.

Profissionais para o desenvolvimento de aplicacbes NCL para TV
digital (terrestre, IPTV, P2PTV, WebTV e Internet TV), quer sejam
programadores de software, programadores-visuais, desenvolvedores de
animacdes, Web designers etc. devem ler todo o livro e a sugestao é que seja
na ordem apresentada. A Parte Il e Il serdo sempre Uteis como consulta
frequente a detalhes da linguagem.
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Acronimos

AAC Advanced Audio Coding

ABNT Associacdo Brasileira de Normas Técnicas

ACAP Advanced Common Application Platform

ADTB Advanced Digital Television Broadcasting

API Application Programming Interface (interface de
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BDTV Basic Digital Television (perfil TVD Basico)

BER Bit Error Ratio (taxa de erro de bits)
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BST-OFDM | Band Segmented Transmission — Orthogonal Frequency
Division Multiplexing

COFDM Coded Orthogonal Frequency Division Multiplexing

CPU Central Processing Unit

DD Dolby Digital

DOM Document Object Model

DSM-CC Digital Storage Media — Command and Control

DVB-T Digital Video Broadcasting — Terrestrial

EDTV Enhanced Digital Television (perfil TVD Avancado)

FDM Frequency Division Multiplexing (multiplexagéo por diviséo

de frequéncia)




HDTV High-Definition Television (TV de alta definigéo)

HE-AAC High-Efficiency Advanced Audio Coding

HTML HyperText Markup Language

IANA Internet Assigned Numbers Authority

IPTV Internet Protocol Television

ISDB-T Integrated Services Digital Broadcasting — Terrestrial

ISDB-Tg International Standard for Digital Broadcasting -Terrestrial

ISI Inter-Symbol Interference

ITU-R International Telecommunication Union — The
Radiocommunication Sector

ITU-T International Telecommunication Union —
Telecommunication Standardization Sector

JIT Just in Time

JPEG Joint Photographic Experts Group

JVM Java Virtual Machine

MHP Multimedia Home Platform

MIME Multipurpose Internet Mail Extensions

MJPEG Motion JPEG

MP2 MPEG-1 Audio Layer Il

MP3 MPEG-1 Audio Layer Il

MPEG-2 Motion Picture Experts Group

NCL Nested Context Language

NCM Nested Context Model

OFDM Orthogonal Frequency Division Multiplexing

OQAM Offset Quadrature Amplitude Modulation

P2PTV Peer-to-Peer TV

PAT Program Association Table

PDA Personal Digital Assistant

PDF Portable Document Format
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PMT Program Map Table

PS Parametric Stereo

PSI Program-Specific Information

QAM Quadrature Amplitude Modulation

QPSK Quadrature Phase-Shift Keying

RDF Resource Description Framework

SBR Spectral Band Replication

SBTVD-T Sistema Brasileiro de TV Digital — Terrestre
SDTV Standard-Definition Television

SMIL Synchronized Multimedia Integration Language
SVG Scalable Vector Graphics

TS Transport Stream

TVD TV Digital

URI Uniform Resource Identifier

uTC Universal Time Coordinated

VSB Vestigial Side Band

Wa3C World Wide Web Consortium

WMA Windows Media Audio

XHTML Extensible HyperText Markup Language
XML Extensible Markup Language
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Introducao a TV Digital e a
Linguagem NCL




Capitulo 1

TV Digital:
Fundamentos e
Padroes

Um sistema de TV digital (seja ele para TV aberta ou terrestre, IPTV,
WebTV, P2PTV etc.) é composto por uma série de modulos funcionais. Em
sistemas para TV digital aberta, cada um dos médulos funcionais segue, em
geral, padrfes internacionais ou nhacionais de operacdo. Servicos IPTV
tendem também a seguir RecomendagBes da Unido Internacional de
Telecomunicagdes (ITU-T — International Telecommunication Union). Este
capitulo apresenta os fundamentos da TV digital interativa e os padrdes de
referéncia usuais para sistemas de TV digital aberta e IPTV, com destaque
para o Sistema Brasileiro de TV Digital, em particular seu middleware,
denominado Ginga.!

T Este capitulo se baseia em Soares e Barbosa (2008). O uso do material foi gentilmente cedido pela
Sociedade Brasileira de Computacéo.
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1.1 Introducéo

A mudanca da TV analdgica para a TV digital se faz sentir,
primeiramente, pela melhor qualidade de imagem e de som.

Em um sistema de transmissdo ndo-guiado (caso da TV digital terrestre
analdgica e digital), o canal de transmissdo introduz diversas interferéncias e
ruidos no sinal original, limitando a capacidade do sistema, como
apresentamos a seguir.

O ruido aleatorio esta presente em todo o espectro de frequéncias e ndo
pode ser evitado. Na transmissdo analdgica, ele provoca queda na qualidade
do sinal recebido, causando o aparecimento de “chuviscos” na imagem. A
queda da qualidade depende da relagdo entre as poténcias do sinal e do ruido
(relacdo S/N). A medida que a relacdo diminui — e isso pode acontecer pela
atenuacdo do sinal quando nos afastamos da fonte —, diminui também a
qualidade do sinal recebido. Nos sistemas digitais, o ruido pode modificar um
nivel digital do sinal transmitido a ponto de ele passar a ser confundido com
outro nivel. Uma baixa relacdo S/N pode, assim, aumentar a probabilidade de
erro de bit. Para evitar o problema, todos os padrdes de transmissdo dos
sistemas de TV digital terrestre utilizam codigos corretores de erro. Se a taxa
de erro estiver abaixo de um limiar, o codigo corretor é capaz de corrigir
todos os erros introduzidos pelo canal e ndo havera queda da qualidade da
imagem. Entretanto, se a taxa de erros estiver acima do limiar, o sistema nao
sera capaz de corrigir o codigo transmitido e poderd até mesmo introduzir
erros, em vez de corrigi-los. Por isso, € usual dizer que, na TV digital,
teremos um sinal perfeito, sem nenhum “chuvisco” ou nenhum sinal. Como a
relacdo S/N decai com a distancia do transmissor, caso o0 sistema nao esteja
bem dimensionado, pode haver problemas de cobertura, com a introducdo das
chamadas “areas de sombra”.

A deterioracdo de um sinal recebido também pode dar-se pelos maltiplos
percursos seguidos desde sua origem, como habitual nos sistemas de
transmissdo por radiodifusdo. Cada um dos percursos pode apresentar
atenuacgdo e atraso diferentes dos demais, fazendo com que o sinal recebido
seja formado pela sobreposicdo dos varios sinais provenientes dos diferentes
caminhos, como ilustra a Figura 1.1. O efeito em uma TV analdgica é o
aparecimento de “fantasmas”. J& na TV digital, multiplos percursos podem
produzir uma interferéncia entre simbolos (ISI — Inter-Symbol Interference),
isto €, a sobreposi¢do entre os bits transmitidos, como mostra o sinal recebido
na casa receptora da Figura 1.1. Se o intervalo de duracdo de um simbolo
(um simbolo representa um padrdo de bits) transmitido for muito pequeno,
bem como o intervalo de guarda entre os simbolos, a ponto de a diferenca de
retardo entre os multiplos percursos causar a superposi¢do de simbolos
diferentes, a taxa de erros de recepcdo poderd aumentar. Se nenhuma



contramedida for tomada, a ISI pode inviabilizar a recepgdo. Como sempre,
na TV digital, é tudo ou nada.

Muiltiplos percursos
(reflexoes)

Figura 1.1 Efeito de maltiplos percursos.

O ruido impulsivo ¢é outra fonte de degeneracdo de um sinal. Ruido
impulsivo é aquele decorrente, por exemplo, de interferéncias de motores
elétricos (aparelhos eletrodomésticos, motores industriais, elevadores etc.),
veiculos automotores, transformadores de distribuicdo de energia elétrica,
descargas atmosféricas etc. Como o ruido aleatdrio, o ruido impulsivo
provoca, na transmissdo analdgica, a queda na qualidade do sinal recebido
(aparecimento de “chuviscos” na imagem). No caso dos sistemas de TV
digital, se o ruido demorar tempo suficiente para causar uma rajada de erros
em simbolos consecutivos do sinal, o sistema corretor de erros pode nao ser
capaz de corrigir o cddigo transmitido, levando a queda da recepgéo. Sistemas
de TV digital devem ser robustos o suficiente para evitar o problema.

Enfim, por pior que o sinal analdgico chegue a televisdo, o telespectador
consegue recebé-lo. No caso do sinal digital, ou ele chega perfeito ou ndo sera
recebido. Por isso, € importante avaliar qual sistema de transmissdo é o mais
robusto, para garantir a chegada adequada do sinal digital nas residéncias.
Note também que algumas dessas interferéncias, sempre presentes na TV
digital terrestre, podem nao ser significante em meios de transmissao guiados,
como, por exemplo, nos meios utilizados na TV a cabo.

Melhor qualidade de imagem e som também se fazem sentir com a
aplicacdo de técnicas de compressédo de dados em sinais digitais, permitindo a
producdo de sinais de maior resolucdo na fonte, ou seja, sinais de melhor
qualidade.



A TV analégica tem uma qualidade de imagem préxima a da TV digital
padrdo (SDTV), isto é, 30 quadros por segundo, com cada quadro sendo
composto por 480 linhas ativas entrelagadas, em uma TV com relagédo de
aspecto igual a 4x3. O critério para o dimensionamento desses parametros de
imagem sempre é atender a acuidade visual (0 que o olho humano consegue
discernir) dentro das limitacdes tecnolégicas. Como mostra a Figura 1.2, a
qualidade SDTV foi projetada com um tamanho de pixel tal que a acuidade
visual de um minuto de grau fosse respeitada, a uma distancia de sete vezes a
altura da tela. Nessa distancia, o &ngulo de visualizagdo horizontal é de 10
graus (suficiente para que o ser humano capture informacdes).

Elemento de Imagem

1 minuto de grau (pixel)

640 pixels

%

Na qualidade SDTV, recomendacdo BT 601-4 [ITU-R BT.601-4, 1994]
(ver Apéndice A), sdo gerados aproximadamente 162 Mbps (29,97
quadros/seg x 480 linhas/quadro x 704 pixels/linha x (8 bits de luminancia +
8 bits de crominancia)). Essa taxa de bits deve poder ser transmitida em um
canal de TV de 6 MHz (no caso da TV terrestre do Brasil), que suporta uma
taxa de bits da ordem de 19,3 Mbps. As técnicas atuais de compressdo
permitem essa taxa de compressdo (162:19,3) e muito mais. Temos assim,
com a tecnologia digital, a possibilidade de ter uma qualidade de imagem
ainda melhor que a obtida na SDTV.

Figura 1.2 Par&metros da SDTV.

De fato, a TV digital terrestre possibilita, no mesmo canal de 6 MHz, a
transmissdo da qualidade chamada de alta definicdo (HDTV), com os
seguintes parametros: 30 quadros por segundo, 1.920 pixels por linha, 1.080
linhas, com a acuidade visual de 1' de grau obtida a uma distancia de



aproximadamente trés vezes a altura da tela, que passa a ter uma relagéo de
aspecto de 16x9. Nessa distancia e com essa relacdo de aspecto, o angulo de
visualizagdo horizontal é de 30 graus, possibilitando ao telespectador maior
sensacgdo de presenca na cena (imerséo).

Gracgas as técnicas de compressdao de dados, a melhora em um sistema
de TV digital também se faz sentir na qualidade do audio. Dentro da mesma
faixa de 6 MHz de um sistema terrestre ¢ também possivel transmitir audio
no padrdo 5.1 (multicanal), dando ao telespectador, agora sob o aspecto da
sensibilidade auditiva, maior sensagdo de imersao na cena.

As técnicas de compressdo digital permitem também a alternativa de se
ter varios programas de menor qualidade de defini¢do na TV digital terrestre;
por exemplo, de se ter varios programas de qualidade SDTV, em vez de se ter
um Unico programa (audio principal e video principal) de maior qualidade
(HDTV) ocupando toda a faixa de 6 MHz. Essa nova possibilidade advinda
do emprego da tecnologia digital € o que chamamos de multiprogramacéo.

Todos os programas em um mesmo canal de 6 MHz podem estar
relacionados a um mesmo contetdo ou ndo. Um exemplo de relacionamento
poderia ser a transmissdo de um jogo de futebol, no qual uma cdmera poderia
estar posicionada atras de um dos gols, captando também o som proveniente
da torcida ali posicionada, outra cAmera poderia estar posicionada no outro
gol, ainda uma outra no centro do estadio etc. Ao telespectador seria dada a
opcdo de escolher qual cAmera visualizar em um determinado momento ou
mesmo visualizar todas simultaneamente. Quando o conteldo da
multiprogramacao estd relacionado, muitas vezes o processo é chamado de
multicaAmera.

Em uma multiprogramacdo, entretanto, os varios programas podem ser
completamente independentes, 0 que nos leva a revisitar o conceito de canal.
Na TV analdgica, o canal de 6 MHz (ou seja, o canal de frequéncia) era
confundido com o canal de programacdo (normalmente associado a uma
radiodifusora). Agora ndo precisa ser mais assim. Em um mesmo canal de
frequéncia podemos ter varios programas diferentes.

O impacto da TV digital € muito mais significativo, no entanto, do que a
simples troca de um sistema de transmissdo analdgico para digital, e muito
mais do que uma melhora da qualidade de imagem e de som. Mais do que
isso, um sistema de TV digital permite um nivel de flexibilidade inatingivel
com a difusdo analdgica. Um componente importante dessa flexibilidade é a
possibilidade de expandir as fungdes do sistema por aplicagdes construidas
sobre a base de um sistema padréo de referéncia.

Tais aplicacbes sdo programas computacionais, residentes em um
dispositivo receptor ou provenientes de dados enviados conjuntamente
(multiplexados) com o &udio principal e o video principal de um programa
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televisivo. Assim, uma das caracteristicas mais importantes da TV digital é a
integragdo de uma capacidade computacional significativa no dispositivo
receptor, permitindo o surgimento de uma vasta gama de novos Servicos,
como a oferta de guias eletronicos de programas, o controle de acesso e a
protecdo de contetdo, a distribuicdo de jogos eletrnicos, 0 acesso a servicos
bancérios (T-banking), servicos de satde (T-health), servicos educacionais
(T-learning), servicos de governo (T-government) e, em especial, 0s
programas nao-lineares.

Um programa ndo-linear € um programa de TV composto ndo apenas
pelo audio principal e video principal, mas também por outros dados
transmitidos em conjunto. Esses dados se constituem de outros audios e
videos, além do principal, imagens, textos etc., e uma aplicacdo relacionando
temporalmente e espacialmente todos esses objetos de midia, incluindo o
video principal e o &udio principal. Esses relacionamentos podem ser guiados
por interacbes do usuario telespectador, ao qual podera ser delegado o
controle do fluxo de um programa televisivo, determinando se um contetido
especifico deve ser exibido ou ndo e, em sendo, a forma como sera exibido.
Como o fluxo de um programa televisivo? deixa de ser continuo em sua
concepcao e com varios caminhos alternativos de exibicdo, esse programa é
chamado de n&o-linear.

Resumindo, na TV analdgica, video, audio e alguma informacdo de
dados limitada (como o closed captioning) sdo transmitidos multiplexados, de
tal forma que um receptor, de projeto relativamente simples, possa decodificar
e reagrupar os varios elementos do sinal para produzir um programa. Como
tal, um programa completo é transmitido em sua forma final. Em um sistema
de TV digital, contudo, niveis adicionais de processamento sao necessarios. O
receptor processa o fluxo digital extraindo do sinal recebido uma cole¢éo de
elementos do programa (video principal, audio principal, outros videos e
audios, imagens, textos etc.), que denominamos anteriormente objetos de
midia, que compdem o servigo selecionado pelo consumidor. Essa selecdo é
feita usando informagOes do sistema e do servico, que também s&o
transmitidas. Uma vez que os objetos de midia tenham sido recebidos, eles
sdo exibidos de acordo com um documento de especificacdo (parte da
aplicacdo), também recebido junto com os dados, que ao ser processado se
encarrega da exibig&o final.

A capacidade computacional necessdria ao novo sistema pode ser
integrada no proprio dispositivo exibidor: um aparelho de TV digital, um

2 Como o leitor J& deve ter percebido, muitos termos usados em TV digital devem ser adjetivados
para sua inteira compreensédo. Visando simplificar o texto, vamos adotar a seguinte convengao: chamaremos
0 programa televisivo simplesmente de programa ou programa de TV; um programa computacional,
incluindo seus dados, sera chamado de aplicagdo ou aplicativo. Note que, na TV digital, um programa néo-
linear é uma aplicacdo contendo o audio e video principal entre os seus objetos de midia.



celular, um PDA etc. Como h& um grande legado de TVs anal6gicas, uma
solugdo simples para oferecimento desses novos Servigos nesses sistemas
receptores legados é utilizar, junto & TV, um “sistema de processamento”
capaz de tratar corretamente o sinal recebido, decodifica-lo e exibi-lo de
forma consistente: ndo apenas o audio e video principal, mas as aplicagdes e
0s servicos avancados. Esse sistema de processamento € chamado de
conversor digital (ou set-top box).

A Figura 1.3 apresenta o diagrama em blocos de um receptor de TV
digital terrestre, que pode estar embutido ou ser externo ao aparelho exibidor,
como mencionamos. O sinal recebido, depois de sintonizado e demodulado
(retirado do canal de frequéncia), é separado (demultiplexado) e entregue para
os decodificadores de audio e de video, e para processamento em uma CPU.
Note, na figura, que o receptor tem acesso a outra rede (rede externa na
figura) através da qual pode receber ou enviar dados, conforme comandado
pela aplicagdo recebida. O canal de acesso a essa rede ¢ chamado de canal de
retorno ou canal de interatividade, conforme veremos no decorrer do
capitulo. Em um sistema de IPTV ou P2PTV, usualmente o sinal ndo é
modulado, entrando direto em um modulo demultiplexador ap6s ser
sintonizado; mais ainda, é também usual que o canal de interatividade seja
constituido pela mesma rede de transmissdo por onde vém os dados
multiplexados de uma transmissora.

ula
Decod. do Canal

Surround I
Figura 1.3 Receptor de TV digital.

1.2 Sistema de TV Digital: Viséo Geral

Um sistema de TV digital € um sistema tipico cliente/servidor. Em um
sistema de TV digital terrestre, o servidor compde o ambiente de uma
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radiodifusora (parte esquerda da Figura 1.4) ou de um provedor de conteudo,
e o cliente, 0 ambiente do usuério telespectador (parte direita da Figura 1.4).

Canal de Interatividade

Conteudo da Aplicagdo

Conteudo ||Especificacdo
da Aplicagdo || da Aplicacdo

Fluxos de

Decod.
Dados Sinais

e
Fonte

1 TS ‘ ‘ TS ‘
Cod. Canal / Modulagéo Decod. Canal / Demodulagdo

Difuséo e Acesso Terminal de Acesso

Figura 1.4 Sistema de TV digital terrestre.

Um programa é composto de um audio principal e um video principal,
capturado ao vivo de uma camera, como na Figura 1.4 (lado esquerdo) ou
proveniente de um servidor de video. Um programa pode também conter
dados adicionais, incluindo o documento da aplicacdo que define o
relacionamento entre os varios objetos de midia definidos nesses dados. Os
dados adicionais podem vir encapsulados no formato IP ou em outro formato,
como veremos oportunamente. O video e o0 4audio sdo entregues aos
codificadores digitais, responsaveis pela geragdo dos respectivos fluxos de
video principal e &udio principal comprimidos. Esses fluxos, mais os fluxos
dos outros dados, sdo entdo multiplexados em um Unico sinal, denominado
fluxo de transporte (TS — Transport Stream). Apds, no caso de um sistema
terrestre, o fluxo de transporte é modulado para um canal de frequéncia e
transmitido no ar. J& em um servico IPTV, em geral, o fluxo de transporte é
transmitido diretamente em pacotes IP sem qualquer modulacéo.

Do lado da recepcédo (lado direito da Figura 1.4), o sinal é recebido e
demodulado (retirado do canal de frequéncia sintonizado), no caso da TV
terrestre, e entregue ao demultiplexador, que separa os fluxos de audio
principal e video principal (entregando-os a decodificadores apropriados) dos
fluxos de dados, que sdo entregues para processamento.



O processamento dos dados recebidos pode demandar novos dados,
obtidos pelo canal de interatividade. Dados também podem ser enviados pela
aplicacdo a emissora ou outro destino qualquer na rede do canal de
interatividade.

Um sistema de TV digital é composto por um conjunto de padrdes que
regulam cada um dos procedimentos descritos na Figura 1.4, chamados
padrBes de referéncia. Nas subsecGes seguintes discutiremos varios desses
padrdes, seguindo a Figura 1.5 no sentido de cima para baixo.

MPEG2 BC MPEG2 AAC DOLBY AC3 MPEG - 4 HE-AAC@L4  MPEG - 4 HE-AAC@L3

' MPEG2 - SDTV MPEG2 - HDTV ' ' H.264 HP@L4.0 H.264 BP@L1.3 '
' MPEG2 ' ' MPEG2 '
' 8-VSB COFDM ' ‘ BST-OFDM '

Figura 1.5 Padrdes de referéncia para TV digital terrestre.

1.2.1 Codificag&o do Audio

Um sinal digital carrega, em geral, muita informacdo redundante. Se
eliminarmos essa redundancia, conseguiremos reduzir em muito a quantidade
de bits gerados.

Quando eliminamos apenas a redundancia de um sinal, ndo ha perda de
informacdo, e dizemos que houve uma compactacdo ou compressao sem
perdas. No entanto, podemos também diminuir a quantidade de bits com
alguma perda de informacdo. Dependendo de quem for o usuario de uma
informagdo, parte da informagdo pode ser considerada pouco Util. Raramente
é necessario manter o sinal original 100% intacto, no caso das midias de
video, audio e imagens estaticas, uma vez que o usuario final perderia de
qualquer forma parte da informagdo por limitacGes fisicas; por exemplo,
limitagdes do ouvido e olho humanos. A quantidade de informacdo que
podemos perder pode ser dependente do usuario, mas também pode depender
da tarefa em desenvolvimento: por exemplo, perder um pouco da nitidez de
um video em uma videotelefonia pode ser perfeitamente aceitavel, enquanto a
perda da qualidade do video pode ser inadmissivel em uma aplicacdo médica.
Quando na reducédo dos dados gerados hé perda de informacéo, dizemos que
houve uma compressdo com perdas ou simplesmente compresséo. Quando
essa perda ndo é perceptivel pelo ser humano, dizemos que houve uma
compresséo perceptualmente sem perdas.
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Em um sistema de TV digital, técnicas de compressao perceptualmente
sem perdas sdo empregadas no &udio gerado, levando em conta o modelo
psicoacustico humano. O modelo divide o dominio de frequéncia audivel em
varias bandas, e sobre elas aplica filtros, levando em conta a sensibilidade do
ouvido humano, o mascaramento de frequéncia, 0 mascaramento temporal e a
forma como o ser humano percebe &udio multicanal, como discutido no
Apéndice A. O resultado é um audio de alta qualidade e com baixa taxa de
bits gerada.

O sistema americano de TV digital terrestre usa o padrdo de codificacdo
AC3/ATSC [ATSC AC3, 2005], antigo nome da codificagdo chamada hoje
de Dolby Digital (DD). A codificacdo, proprietaria da empresa Dolby, utiliza
seis canais de &udio, sendo cinco com alta qualidade (20 a 20 KHz) e um
apenas para as baixas frequéncias (20 a 120 Hz).

O sistema europeu de TV digital terrestre usa o padrdéo MP2 (MPEG-1
Layer 2) [ISO/IEC IS 11172-3, 1993], mas algumas implementacfes seguem
0 padrdo MPEG-2 Advanced Audio Coding (AAC) [ISO/IEC 13818-7,
1997], também adotado pelo sistema terrestre japonés.

O MPEG-2 AAC, também conhecido como MPEG-2 Parte 7 ou
MPEG-4 Parte 3, foi projetado como um codec (codificador/decodificador),
de desempenho melhor em relagdo ao MP3 (MPEG-1 Layer 3) [ISO/IEC IS
11172-3 1993], para codificacdo de dudio em taxas de bits médias a altas. A
AAC é considerada o estado da arte para audio de alta qualidade em uma
taxa de bits tipica de 128 Kbps. Abaixo dessa taxa, a qualidade do audio
comeca a degradar, o que pode ser compensado por técnicas de
melhoramento, como SBR (Spectral Band Replication) e PS (Parametric
Stereo).

A SBR é uma técnica de extensdo que permite a mesma qualidade de
som do AAC a aproximadamente metade da taxa de bits. A combinacdo de
AAC e SBR é chamada de HE-AAC (High efficiency-AAC) versdo 1
[ISO/IEC 14496-3, 2004], também conhecida como “aacPlus v1”.

A PS aumenta a eficiéncia de codificagdo ainda mais, atraves de uma
representacdo paramétrica da imagem estéreo de um sinal de entrada. A
combinacdo de AAC, SBR e PS é chamada de HE-AAC (High efficiency-
AAC) versao 2 [ISO/IEC 14496-3, 2004].

Note gque 0 HE-AAC, definido no padrdo MPEG-4, é um superconjunto
do nucleo AAC, que estende a alta qualidade de dudio AAC para taxas de bits
mais baixas. Decodificadores HE-AAC v2 sdo capazes de decodificar fluxos
HE-AAC vl e fluxos AAC. Por sua vez, decodificadores HE-AAC vl sdo
também capazes de decodificar fluxos AAC.
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O sistema brasileiro de TV digital terrestre adotou o padrdo MPEG-4

para a codificacdo do &udio principal de um programa [ABNT NBR 15602-2,
2011], com as caracteristicas apresentadas na Tabela 1.1.

Tabela 1.1 Codificacdo de 4udio no sistema brasileiro de TV digital terrestre

Receptores Fixos e Mdveis Receptores Portateis
Padréo ISO/IEC 14496-3 (MPEG-4 ISO/IEC 14496-3 (MPEG-4
AAC) AAC)
Nivel e perfil AAC@LA4 (para multicanal 5.1) | HE-AAC v2@L3 (dois canais)
HE-AAC vi@L4 (para estéreo)
Taxa de 48kHz 48kHz
amostragem

1.2.2 Codificacéao do Video

Um sinal de video digital carrega muita informacdo redundante,
espacialmente (redundancia intraquadro) e temporalmente (redundancia
interquadros).

Em um quadro de video ndo ocorre, em geral, mudancga abrupta de um
pixel para um pixel consecutivo, exceto nos contornos dos objetos. Em
particular, podemos empregar a codificacdo JPEG [ISO/IEC 10918-1, 1994]
em cada quadro do video para tirarmos proveito dessa redundancia espacial.
Essa técnica, aplicada quadro a quadro, constitui a base da codificacdo
chamada MJPEG (Motion JPEG). Entretanto, ao empregarmos essa
codificacdo, estaremos levando em conta apenas a redundancia intraquadro,
guando a maior redundancia pode estar nas informacGes contidas em quadros
consecutivos (redundancia interquadros), o que é explorado no padrdo MPEG
video.

No padrdo MPEG-2 video [ISO/IEC 13818-2, 2000], cada bloco
(conjunto de 8x8 pixels) pode ser codificado usando apenas a informagao
intraguadro. Quadros em que todos os blocos sdo codificados dessa forma sdo
denominados quadros I.

Um macrobloco (conjunto de 16x16 pixels) pode também ser codificado
de forma preditiva. A predicdo MPEG pode ser feita baseada em quadros
passados e em quadros futuros da sequéncia de um video. Quando a predigao
é feita baseada em um quadro passado, é codificado o erro de predi¢do
(diferenca do macrobloco que se quer codificar para o macrobloco de
referéncia do quadro passado), usando os mesmos procedimentos usados para
os blocos intraquadros, e o vetor de movimento (que da a posicao relativa do
macrobloco que se quer codificar para 0 macrobloco de referéncia do quadro
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passado). Quadros codificados usando esse tipo de predicdo sdo chamados
quadros P. No MPEG-2 video, a predicdo é sempre baseada no primeiro
quadro do tipo | ou P anterior.

Macroblocos também podem ser codificados baseados no primeiro
quadro | ou P, posterior ou anterior. Nesse caso teremos dois quadros de
referéncia para a procura do melhor casamento. A codificagdo pode ser
realizada baseada no quadro anterior, no quadro posterior ou, ainda, na
interpolacdo dos quadros anterior e posterior. Quadros codificados usando
esse tipo de predicdo sdo chamados quadros B.

O padrdo MPEG-2 video admite varios formatos de quadros e diferentes
resolucbes para as componentes de crominancia (subamostragem de
crominancia). De fato, 0 MPEG-2 especifica varios conjuntos de parametros
de restricdo, que sao definidos nos seus perfis e niveis. Um perfil especifica
as facilidades de codificagdo que serdo utilizadas (por exemplo, tipos de
quadros, subamostragem etc). Um nivel especifica a resolugdo dos quadros,
as taxas de bits etc.

Para a TV digital, o MPEG-2 video define o perfil principal (utiliza os
quadros |, P e B e uma subamostragem de cor 4:2:0) e os niveis principal
(720 pixels/linha x 480 linhas x 30 quadros/seg) e alto (1.920 pixels/linha x
1080 linhas x 30 quadros/seg), respectivamente para SDTV e HDTV. Os
sistemas americano, europeu e japonés de TV digital terrestre adotam o
MPEG-2 video como seu padrdo para codificacdo do video.

O sistema brasileiro de TV digital terrestre emprega uma técnica de
codificacdo mais recente: o H.264 [ISO/IEC 14496-10, 2005], também
conhecido como MPEG-4 Parte 10 ou MPEG-4 AVC (Advanced Video
Coding). O objetivo do projeto H.264/AVC foi criar um padrdo capaz de
prover um video de boa qualidade a uma taxa substancialmente mais baixa do
que os padrBes anteriores (MPEG-2 entre eles), sem aumentar muito sua
complexidade, para facilitar uma implementacdo barata e eficiente. Um
objetivo adicional era fornecer flexibilidade suficiente para permitir sua
aplicacdo em uma variedade de sistemas de taxas de transmissdo altas e
baixas, e também de resolugdes de video altas e baixas.

O H.264 contém varias facilidades novas que permitem uma
compressdo de video muito mais eficiente e flexivel. As técnicas empregadas
fazem do H.264 um padrdo significativamente melhor do que os padr@es
anteriores, sob uma variedade de circunstancias e ambientes de aplicagdo, em
particular o ambiente de TV digital, onde ele oferece um desempenho bem
melhor do que o MPEG-2 video. Em especial nas situacGes de alta resolugao
e alta taxa de bits, o padrdo H.264, para a mesma qualidade de video, gera
uma taxa 50% ou ainda menor do que a taxa gerada pelo padrdo MPEG-2.
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Da mesma forma que o padrdo MPEG-2 video, 0 H.264 ¢ dividido em perfis e niveis. No
caso do sistema brasileiro de TV digital terrestre, sdo usados os perfis alto (HP) para os
receptores fixos e moveis e o perfil base (BP) para receptores portateis [ABNT NBR 15602-
1, 2007], conforme indica a Tabela 1.2.

Tabela 1.2 Codificacdo de video no sistema brasileiro de TV digital

Receptores Fixos e Mdveis Receptores Portateis
Padréo ITU-T H.264 (MPEG-4 AVC) ITU-T H.264 (MPEG-4 AVC)
Nivel e perfil HP@LA4.0 BP@L1.3
NUmero de 480 (4:3 e 16:9), 720 (16:9), | SQVGA (160x120 ou 160x90),
linhas do nivel 1080 (16:9) QVGA (320%240 ou 320x180) e
CIF (352%288); todos em 4:3 e 16:9
Taxa de quadros | 30 e 60 Hz 15e 30 Hz

1.2.3 Sistema de Transporte

Tanto os sistemas americano, europeu e japonés quanto o sistema
brasileiro de TV digital terrestre padronizam a forma como informagdes
audiovisuais, juntamente com os dados, devem ser multiplexadas em um
Unico fluxo. Todos os sistemas mencionados adotam o mesmo padrdo de
multiplexacdo, MPEG-2 System [ISO/IEC 13818-1, 2000], com poucas
variac@es. Muitos sistemas IPTV também adotam o0 MPEG-2 System.

O MPEG-2 System adiciona aos fluxos elementares de audio principal e
video principal informacBes para suas exibi¢cbes sincronizadas. A
sincronizacdo ¢é realizada seguindo o paradigma de eixo do tempo (timeline)
pela adicdo de selos de tempo (timestamps) a conjuntos de amostras
codificadas de video e audio, baseadas em um reldgio compartilhado. A
Figura 1.6 ilustra o procedimento.

L1 O -
e, A=l N =) = DEMUX|
Syt MPEG 2

System
Hl video principal System
(] audio principal

Figura 1.6 Multiplexac&o do &udio principal e video principal.
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A geracdo e a multiplexacdo dos fluxos de dados (dos outros dados além
do &udio e video principal) também sdo determinadas pelo padrdo. Vejamos
primeiro a multiplexacéo, partindo de fluxos ja gerados.

1.2.3.1 Multiplexacéo de Dados

Os fluxos de dados podem ser transportados através de servigos
sincronos (fracamente acoplados), sincronizados (fortemente acoplados) ou
assincronos (desacoplados).

O servigo de transporte sincrono assume que os fluxos de dados sdo
sincronizados entre si, seguindo o paradigma de eixo do tempo (timeline) pela
adicdo de selos de tempo (timestamps). Os fluxos de dados, no entanto, ndo
estdo relacionados a temporizacdo dos fluxos de audio principal e video
principal. A Figura 1.7 ilustra o procedimento. Note que os selos de tempo
associados aos fluxos de dados sdo diferentes daqueles associados aos fluxos
de audio principal e video principal.

- MUX

7 H O EEE DE(]1[] DEMUX
0 O MPEG 2 MPEG 2

— R , System

EE W Il video principal ] }dados

T [ 4udio principal =

Figura 1.7 Transporte de dados sincronos.

Exibicdo de comerciais, estatisticas de esportes, sistemas de ajuda, entre
muitos outros, sdo exemplos de aplicacbes que somente possuem sentido no
contexto da exibicdo do video principal. Portanto, com a possibilidade de
envio desses dados por difusdo, os padrbes de TV digital devem estabelecer
mecanismos que permitam a sincronizacdo desses dados com os fluxos de
audio principal e video principal.

O servico de transporte sincronizado assume que os fluxos de dados séo
sincronizados entre si e também com os fluxos de audio principal e video
principal, sempre seguindo o paradigma de eixo do tempo (timeline), pela
adicdo de selos de tempo (timestamps). A Figura 1.8 ilustra o procedimento.
Note que os selos de tempo associados aos fluxos de dados séo iguais aqueles
associados aos fluxos de audio principal e video principal.
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- MUX
- H I EEE /DN DEMUX
O O MPEG 2 MPEG 2
S — System
mE = Il video principal ] }dados
] [ 4udio principal =

Figura 1.8 Transporte de dados sincronizados.

Fluxos de dados no transporte sincrono e sincronizado s6 permitem o
sincronismo quando o instante de tempo de sincronizacdo é deterministico.
Aplicacles interativas, nas quais a sincronizacdo é dada em um tempo
aleatério determinado pelo usuério telespectador, aplicagdes nas quais o
contetdo é gerado em tempo de exibicdo e ndo se pode determinar o tempo
exato em que eventos ocorrerdo e aplicacfes cujo contetido é determinado em
tempo real (em tempo de exibicdo) ndo podem ser sincronizadas usando o
servigo sincrono ou o servico sincronizado. O suporte, nesse caso, € dado pelo
servico de transporte assincrono.

Servigos assincronos implicam que nenhuma marca de tempo
(timestamp) ¢ associada aos dados. No entanto, pode haver sincronismo entre
0s varios objetos transportados e entre esses objetos e os fluxos de audio e/ou
video principal. Para tanto, o paradigma de sincronizacdo timeline ¢é
abandonado, sendo substituido pelo paradigma de causalidade/restricdo
(também chamado de orientado a evento).

Nos servicos assincronos, junto com os dados € mandado o documento
da aplicacdo (hachurado na Figura 1.9), que especifica, em uma linguagem de
programacdo especifica, o comportamento relativo dos dados, do &udio
principal e do video principal, no tempo e no espaco.

- MUX

- H I EEEBE /N ] DEMUX
O O MPEG 2 MPEG 2

— — — =~ | System . System

mE = Il video principal ] }dados

T [ 4udio principal =

Figura 1.9 Transporte de dados assincronos.

O servigo assincrono € a Unica forma de sincronizagdo de objetos com
tempo de sincronizacdo indeterminado. Ele, no entanto, exige uma linguagem
para especificacdo do sincronismo e, no receptor, uma maquina capaz de
interpretar e executar 0s comandos de sincronizagdo especificados nessa
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linguagem. O padrdo MPEG-2 System especifica os varios tipos de servico,
mas ndo especifica a linguagem usada para sincronizagdo no servigo
assincrono. Esse assunto serd tema da Secdo 1.3. Note também que é possivel
em uma transmissdo que parte dos dados sigam um servico e parte outros.

1.2.3.2 Fluxo Elementar de Dados

Até agora partimos do pressuposto de que os fluxos de dados ja estavam
gerados e empacotados. O padrdo MPEG-2 especifica também varias formas
pelas quais esses dados podem ser transportados e opcBes para o0 processo de
geracdo desses fluxos, como discutido a seguir.

Fluxos de audio e video a serem transportados usando 0S Servicos
sincrono e sincronizado sao gerados de forma similar a geracédo dos fluxos de
audio e video principal.

Todo fluxo elementar deve ser quebrado em pacotes de forma a poderem
ser multiplexados no fluxo de transporte, como discutimos na se¢do anterior.
Para ajudar a solucionar esse problema, o MPEG define o conceito chamado
de secbes privadas, ou simplesmente secdes, usadas para empacotar os dados
a serem transportados no servico assincrono para posterior multiplexacdo. As
secBes seguem um formato padronizado [ISO/IEC 10918-1, 1994]. Cada
secdo pode conter até 4.096 bytes de dados e um cabecalho que informa ao
receptor quantas secdes estdo sendo usadas para transportar um fluxo de
dados especifico e como os dados devem ser remontados.

Como a sintonizacdo de um canal especifico de TV (e, assim, de um
fluxo multiplexado MPEG-2 System) pode ser realizada em qualquer
instante, dados sem solicitacdo (pushed data) que ndo tenham relacdo
temporal especificada por meio de selos de tempo devem ser enviados
ciclicamente. Se assim for feito, o recebimento desses dados sera
independente do instante de sintonizacao.

Para dar suporte ao envio ciclico de dados, prevalece nos sistemas de
TV digital terrestre a utilizagdo dos protocolos carrossel de dados e carrossel
de objetos, especificados no padrao DSM-CC (Digital Storage Media —
Command and Control) [ISO/IEC 13818-6, 1998]. Carrosséis de dados e de
objetos sdo transportados em segdes privadas especificas MPEG-2. Cabe
observar que outros protocolos para difusdo de dados sem solicitacio
(pushed data) sdo utilizados principalmente em sistemas de IPTV e P2PTV.

Um carrossel de dados DSM-CC permite o envio de dados néo-
estruturados. A estruturacdo fica por conta do sistema de TV digital que o
utiliza. O sistema japonés de TV digital faz uso dessa facilidade do padréo.
Um carrossel de objetos permite o envio ciclico de um sistema de arquivos.
Assim, ao sintonizar um determinado canal, o receptor deve ser capaz de
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decodificar os dados recebidos e coloca-los em uma area de memdria para que
possam ser utilizados, preservando a estrutura de arquivos e diretdrios
enviada. Dados enviados tanto nos sistemas americano e europeu quanto no
sistema brasileiro de TV digital terrestre utilizam o carrossel de objetos.

Cabe observar que mais de um carrossel pode ser transmitido
simultaneamente e que um carrossel de objetos pode fazer uso de recursos
(arquivos, diretdrios e outros objetos [ISO/IEC 13818-6, 1998]) que estejam
sendo transferidos em outros carrosséis. Mais ainda, aplicacOes transferidas
em arquivos de um carrossel podem fazer referéncia a recursos presentes no
mesmo carrossel ou a recursos de outros carrosséis. Por exemplo, uma pégina
HTML transmitida em um carrossel pode referenciar uma imagem cujo
conteido é transmitido em um outro carrossel de objetos.

O carrossel de objetos é de fato um protocolo de transmissao ciclica de
dados. O resultado é um fluxo elementar de dados que contém o sistema de
arquivos transmitido de forma ciclica. Assim, se um determinado receptor ndo
recebeu um bloco de dados em particular (devido a uma falha na transmissdo
ou por ter sintonizado o canal ap6s a transmissdo desse bloco), basta esperar
pela sua retransmissdo correta.

Como mencionado anteriormente, em um transporte de dados
assincrono, toda especificacdo de sincronismo entre os dados, o audio
principal, o video principal e os outros dados enviados pelos servicos sincrono
ou sincronizado é enviada em um documento de especificacdo da aplicacdo
(bloco hachurado na Figura 1.9). Esse documento também pode ser
transportado em uma se¢do privada MPEG (por exemplo, em um carrossel
DSM-CC). Para que a aplicacdo entre em execu¢do, um comando deve ser
enviado ao receptor. O padrdo MPEG-2 System também especifica como isso
pode ser realizado através do envio de eventos de sincronismo DSM-CC (ou
simplesmente eventos DSM-CC).

O Apéndice B traz uma discussao técnica mais detalhada sobre o padréo
DSM-CC. O Apéndice F traz uma discussao detalhada das varias opgdes de
transporte de dados e eventos de comando oferecidas pelo middleware Ginga
(apresentado na Secdo 1.3). Eventos de comando sdo discutidos e
exemplificados no Capitulo 16.

1.2.3.3 Fluxo de Transporte

Cada fluxo elementar MPEG-2 System (audio principal, video principal,
fluxo do carrossel etc.) tem um identificador Gnico. As especificagdes MPEG-
2 System definem ainda o termo programa, chamado de servi¢co no contexto
da TV digital, como um grupo composto de um ou mais fluxos elementares
com uma mesma base temporal. O fluxo de transporte multiplexado pode
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conter VArios servigos (programas) simultaneamente, cada qual podendo ter
uma base de tempo diferente.

Simplificadamente, multiplexar servicos em um fluxo de transporte
significa organizar os pacotes dos varios fluxos elementares pertencentes aos
servigos contemplados em um unico fluxo. Para isso, é necessario inserir no
fluxo de transporte informacfes que permitam ao decodificador MPEG-2
identificar a qual servico um dado fluxo elementar pertence. Essas
informacBes sdo dispostas como um conjunto de tabelas de informacao
especifica de programa (PSI — Program Specific Information). Uma PSI
particular, denominada PMT (Program Map Table), contém a lista de
identificadores dos fluxos elementares que compdem um servico. Cada PMT
encontrada representa um servico disponivel. As PMTs sdo localizadas
através de outra PSI, denominada PAT (Program Association Table), que
contém identificadores dos fluxos elementares contendo as PMTs. O fluxo
elementar que possui a PAT possui identificador fixo com o valor
hexadecimal 0x00. A Figura 1.10 ilustra a multiplexacdo MPEG-2 System,
incluindo os fluxos elementares das tabelas PSI.

Fluxos elementares
(video/4udio/dados)

—M

Fluxo de programa

g

PCR- Program »
Clock Reference —#——M|
-~ -
Mapa dos fluxos elementares
(Program map table)

Fluxos de programa 1...n

\

Mapa dos fluxos de programa

Fluxo de transporte
(Program association table) P

Figura 1.10 Fluxo de transporte MPEG-2 System.
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1.2.4 Modulagéo

Um dos padrdes mais importantes em um sistema de TV digital terrestre
é 0 que define o processo de modulagdo, responsavel por receber um fluxo de
transporte e posicionad-lo em um canal de frequéncia.

As técnicas de modulacdo digital podem ser divididas em dois grupos:
aquele com portadora Unica, como no sistema americano 8-VSB (Vestigial
Side Band)/ATSC [ATSC A-53, 2007] e no sistema chinés 4-16 ou 64-
OQAM (Quadrature Amplitude Modulation))/ADTB [ADTB, 2001], e
aquele com mdltiplas portadoras, como no sistema europeu COFDM/DVB-T
[ETSI EN 300 744 V1.1.2, 1997] e no sistema japonés BST-OFDM/ISDB-T
[ISDB-T, 1998], que podem também ser moduladas em fase (QPSK, 16QAM
e 64QAM). No caso do sistema japonés, as portadoras também podem ser
moduladas com DQPSK. O sistema brasileiro BST-OFDM/SBTVD-T
[ABNT NBR 15601, 2007] utiliza a mesma modulacdo do sistema japonés.

A acomodacéo de um canal de HDTV numa banda de apenas 6 MHz
exige ndo apenas técnicas eficientes de compressdo, como discutido na Segdo
1.2.1, mas também técnicas de modulacdo com multiplos niveis. Alguns
sistemas simples de modulacdo digital transportam apenas um bit de
informacdo por simbolo. Em outras palavras, cada simbolo deve ser
representado por um de dois possiveis estados (niveis), representando o bit 1
ou 0. Nesse caso, a taxa de bits do sistema é a mesma que a taxa de simbolos.
Entretanto, outros sistemas podem ter muitos estados possiveis para cada
simbolo. Geralmente, o nimero de estados € tal que consiste numa poténcia de
dois e, assim, a taxa de bits do sistema é algum multiplo inteiro da taxa de
simbolos. Os sistemas de modulacdo digital sdo frequentemente indicados
pelo tipo de modulacéo precedido por um niimero que representa 0 nimero de
estados de cada simbolo. Por exemplo, 4QAM descreve uma modulacdo com
quatro possiveis estados para cada simbolo. Quatro estados podem carregar
dois bits de informag&o (00, 01, 10 e 11); assim, a taxa de bits de um sistema
4QAM é duas vezes a taxa de simbolos.

Embora seja tentador, ndo podemos aumentar impunemente o nimero de
niveis, aumentando a taxa de transmisséo possivel, porque, ao aumentarmos o
nimero de niveis, diminuimos a sensibilidade a ruidos, aumentando a
probabilidade de interferéncia entre simbolos, o que reduz o desempenho do
sistema quanto a taxa de erro de bits (BER).

Nas técnicas de portadora Unica, os simbolos digitais sdo transmitidos
serialmente, o que significa que o intervalo de sinalizacdo (janela de tempo)
associado a cada simbolo é muito pequeno quando as taxas de transmissao
sdo altas. As propostas atuais de HDTV, que usam taxas de
aproximadamente 19,3 Mbps, trazem problemas técnicos de dificil resolugdo
para a radiodifusdo, sendo inevitaveis os fendbmenos de multiplos percursos,
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j& discutidos na Se¢do 1.1. Como apresentado naquela se¢do, um intervalo de
sinalizacdo pequeno aumenta a probabilidade de a interferéncia intersimbolos
causar erros de recep¢do do sinal. Quando o intervalo de sinalizagdo é muito
pequeno, também aumenta a sensibilidade a ruido impulsivo, uma vez que
erros podem ser causados em sequéncias de bits consecutivos. O combate a
esses problemas exige o uso de equalizadores adaptativos muito complexos.
O desempenho desses equalizadores é fundamental para que o sistema
funcione de maneira adequada. Caso o nimero de percursos existentes seja
maior do que a capacidade de atuacdo do equalizador, a taxa de erro se torna
elevada a ponto de colocar o sistema fora de operagéo.

Por outro lado, as técnicas com mdltiplas portadoras prometem um
desempenho muito melhor frente ao ruido impulsivo e multiplos percursos, ja
que cada simbolo pode ter o seu periodo de transmissdo aumentado de tal
maneira que seja muito maior que a duracdo dos impulsos de ruido e o
intervalo de dispersdo da propagacdo. Para tanto, um fluxo digital de alta
taxa de bits é dividido em um grande nimero de canais com baixa taxa de
bits. Esses canais sdo usados para modular as subportadoras individuais e sdo
transmitidos em paralelo (isto é, simultaneamente), ao contrario da técnica de
portadora Unica, onde os dados sdo enviados em série. Essa diferenga
fundamental permite ampliar o tempo de transmissdo de cada dado para
combater os efeitos da dispersdo temporal e do ruido impulsivo.

A técnica utilizada na modulacdo das subportadoras € uma variacdo da
multiplexacdo por divisdo de frequéncia (FDM). Em um sistema FDM, as
portadoras sdo suficientemente espacadas de modo a poderem ser recebidas
utilizando filtros convencionais. Para tornar a filtragem possivel, intervalos de
guarda tém de ser introduzidos entre essas portadoras, 0 que resulta em uma
diminuicdo da eficiéncia espectral. Ja na técnica utilizada na modulacdo das
subportadoras (OFDM — Orthogonal Frequency Division Multiplexing), em
vez de se utilizar um intervalo de guarda entre subportadoras, elas sdo
sobrepostas, mas sem que haja interferéncia entre elas. Para que isso seja
possivel, as subportadoras devem ser matematicamente ortogonais
(linearmente independentes), dai a denominacdo OFDM, resultando em um
ganho espectral de até de 50% em relacéo a técnica FDM.

Para se tornar pouco sensivel ao problema de multipercurso, a
modulacdo OFDM adota um intervalo de guarda com duragdo superior a
dispersdo produzida nos multiplos percursos. Satisfeita essa condicdo, ndo
havera interferéncia entre simbolos. Assim, a modulagdo OFDM néo requer
equalizadores complexos para que se tenha sucesso na recepcao em canais
com maltiplos percursos.

Vejamos um exemplo bem simples. Se enviarmos um milhdo de
simbolos por segundo usando uma modulagdo com portadora Unica, a
duracédo de cada simbolo ser& de 1 microssegundo, impondo graves restri¢des
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a interferéncia de mdaltiplos percursos. Se o0s mesmos simbolos forem
enviados em mil subcanais, em paralelo, a duracdo de cada simbolo seré de 1
milissegundo. Suponhamos agora que um intervalo de guarda de 1/8 de
simbolo seja introduzido entre cada simbolo. Interferéncias entre simbolos
serdo evitadas se o tempo de recepcdo entre o primeiro e o ultimo eco for
menor que o intervalo de guarda, ou seja, 125 microssegundos, 0 que equivale
a uma diferenca de caminho de propagacdo de aproximadamente 37,5
quilébmetros.

Como mencionamos na Se¢do 1.1, todos os padrfes de transmissdo para
TV digital terrestre utilizam cddigos corretores de erro. A modulagdo OFDM
é invariavelmente usada em conjunto com a codificacdo do canal, dai a
denominacdo COFDM. Tanto no sistema DVB-T quanto no ISDB-T, a
codificacdo de canal envolve a codificacdo de Reed-Solomon e de Trelica.

A técnica de modulagdo BST-OFDM (Band Segmented Transmission
Orthogonal Frequency Division Multiplexing) proposta no sistema japonés
(ISDB-T, ISDB-TSB e ISDB-C) melhora a técnica COFDM em dois
sentidos, introduzindo a segmentacdo de banda e a intercalacdo no tempo
(time interleaving).

A intercalagdo no tempo espalha ao longo de um sinal transmitido
simbolos consecutivos gerados no sinal original. Dessa forma, quando
acontecem erros, eles ndo afetam simbolos consecutivos, mas séo de fato
espalhados com relacdo ao sinal original. Evitando-se a concentragcdo de
erros, evita-se que corretores de erros nao sejam capazes de recupera-los.

A segmentacdo de banda explora o fato de que algumas portadoras
podem ser moduladas de forma diferente de outras. Assim, o canal de TV de
6 MHz pode ser segmentado e modulado com a técnica mais apropriada para
cada servico. E possivel, por exemplo, enviar sinais de video em um canal
com modulacdo otimizada para recepcdo mével, enviar outros sinais de video
em outro canal otimizado para recepcdo fixa etc.

1.2.5 Canal de Retorno ou Canal de Interatividade

Um sistema de TV digital terrestre pode operar sem canal de retorno (ou
canal de interatividade). Nesse caso, as aplicacfes podem usar (ou navegar
em, por semelhanca com a Web) apenas os dados transmitidos por difuséo.
Caso as aplicagdes permitam a interacdo do usuério, o servigo oferecido é
chamado de interatividade local.

Padroes de referéncia de um sistema de TV digital podem incluir,
contudo, o uso de um canal de retorno.
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O canal de retorno pode ser unidirecional, permitindo ao receptor
apenas o envio de dados. Um segundo nivel de interatividade é entdo definido,
permitindo ao usuério telespectador o envio de dados, por exemplo,
solicitando a compra de um determinado produto, votando em um
determinado assunto etc.

O canal de retorno também pode ser bidirecional assimétrico,
possibilitando ao receptor fazer o carregamento (download) de dados
utilizados pelas aplicagBes. Nesse caso, uma aplicacdo pode receber dados
por difusdo ou pela rede de retorno. Um terceiro nivel de interatividade é
entdo fornecido, permitindo ao usuario telespectador o acesso a dados ndo
provenientes por difusdo, por exemplo, permitindo a navegacao na Web.

Um canal de retorno bidirecional pode também permitir o envio de dados
em banda larga (upload). Nesse caso, o receptor pode passar a atuar como
uma pequena emissora. Esse nivel de interatividade, chamada de
interatividade plena, possibilita, entre outras coisas, 0 que vem sendo
chamado de “TV social (social TV)” ou “TV em comunidade (community
TV)”, que se caracteriza por um grupo de usuarios telespectadores de um
mesmo programa que podem trocar dados entre si.

O sistema brasileiro de TV digital terrestre permite, em suas hormas, 0s
quatro niveis de interatividade, assim como 0s sistemas americano, europeu e
japonés de TV digital terrestre.

1.3 Middleware

Na Secdo 1.2.3 vimos como uma aplicacdo, em particular um programa
ndo-linear, pode ser enviada por difusdo e sem solicitacdo através de secOes
privadas MPEG-2. Essa especificacdo também poderia ser obtida sob
demanda, como usual em servicos IPTV ou Web TV. A especificacdo da
aplicacdo, entre outras fungdes, deve ser a responsavel pela sincronizagdo
espacial e temporal dos varios objetos de midia que compdem a aplicacéo.

Uma aplicagdo poderia ser executada diretamente sobre o sistema
operacional de um receptor (ver Figura 1.3). No entanto, os sistemas
operacionais de proposito geral ndo estdo preparados para dar um bom
suporte as aplicagbes de TV digital. Além disso, uma aplicagdo de TV deve
ser capaz de ser executada em qualquer plataforma de hardware e sistema
operacional.

Para tornar as aplicagdes independentes da plataforma de hardware e
software de um fabricante de receptor especifico e para dar melhor suporte as
aplicac@es voltadas para a TV, uma nova camada é acrescentada nos padroes
de referéncia de um sistema de TV digital. A essa camada denominamos

23



middleware. A Figura 1.11 apresenta os padrBes de referéncia do sistema
nipo-brasileiro de TV digital terrestre, incluindo seu middleware de nome
Ginga.

APL1 I APL2 _ APLn '

Ginga

-

MPEG - 4 HE-AAC@L4  MPEG - 4 HE-AAC@L3

‘ H.264 HP@L4.0 H.264 BP@L1.3
MPEG-2 System

‘ Y

‘ BST-OFDM

Figura 1.11 Padrdes de referéncia do sistema brasileiro de TV digital terrestre.

O middleware ¢ um dos componentes mais importantes de um sistema de
TV digital porque, na préatica, é ele que regula as relacBes entre duas
indastrias de fundamental importancia: a de produgdo de contelidos e a de
fabricacdo de aparelhos receptores. Do ponto de vista do software, podemos
dizer, sem exagero, que ao definir o middleware estamos, de fato, definindo
um sistema de televisdo. Dominar o conhecimento dessa tecnologia €
estratégico para um pais, pois 0 ndo-dominio certamente acarretaria também
0 ndo-dominio de seu uso.

1.3.1 Requisitos

Uma das func¢Ges de um middleware é fornecer suporte as aplicacdes. O
suporte ¢ fornecido através de uma interface de programacéo de aplicacoes
(API — Application Programming Interface), cuja funcionalidade oferecida
deve ser regida pelas necessidades das aplicagbes a serem executadas no
ambiente de TV digital. Dentre essas aplicacGes, obviamente, estdo os
programas nao-lineares, foco principal de qualquer sistema de TV digital.

Levantar os requisitos das aplicagdes é, assim, levantar os requisitos de
um middleware, e € 0 que trataremos nesta secao.

Na Sec¢do 1.2.3 discutimos as varias formas de sincronizacdo de dados e
vimos como o suporte & sincronizagdo é essencial quando o servico utilizado é
0 servigo assincrono, Unico servigo em que a sincronizagdo com tempos ndo-
deterministicos € possivel. O suporte & sincroniza¢do, com ou sem a interacdo
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do usuario telespectador, se faz necessario em todos 0s programas ndo-
lineares e na grande maioria das outras aplicacdes de TV.

Como exemplo de sincronizagdo, tomemos a exibi¢do de um jogo de
futebol. Durante a exibicdo do video principal, um torcedor poderia entrar em
foco com um copo na mé&o. Sincronizado com esse exato instante poderia
aparecer um objeto de midia texto com o aviso “Se beber, ndo dirija” ou
mesmo uma imagem com a propaganda de uma marca de bebida. No decorrer
do jogo poderia acontecer um lance duvidoso. Quando isso acontecesse,
poderia aparecer, sincronamente, um icone do “tira-teima” que, quando
acionado (sincronismo com a interacdo do telespectador), redimensionaria o
video principal, exibiria o lance em outro objeto de midia video e mostraria a
animagdo grafica “tira-teima” em outra janela da tela, como ilustra a Figura
1.12. De tempos em tempos, poderia aparecer na tela um icone que, se
acionado pela interacdo sincrona do telespectador, exibiria os resultados dos
outros jogos da rodada do campeonato. Em um jogo, € comum a cena de um
jogador amarrando sua chuteira. Se isso acontecesse no nosso exemplo,
sincronizado com esse exato momento, poderia aparecer um outro objeto de
midia, por exemplo um outro video, fazendo a propaganda da marca da
chuteira e, sincronizado com o final desse video, um formulario para compra
que, se preenchido, seria enviado pelo canal de retorno ao fornecedor, que se
encarregaria de entregar o pedido na casa do telespectador.

Figura 1.12 Exemplo de programa n&o-linear.

Esse exemplo ilustra varios aspectos possiveis em um programa néo-
linear:

e Propagandas ndo-interativas (de aparecimento obrigatorio):
propaganda da bebida.

e Propagandas interativas (de aparecimento sob comando do usuéario
telespectador): propaganda da chuteira.

e InformacOes adicionais obrigatorias ao contedo do programa: O
aviso “se beber, nao dirija”.
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e InformacOes adicionais opcionais ao conteddo do programa: a
exibicdo dos resultados da rodada do campeonato e a exibi¢do do
“tira-teima”.

e Uso do canal de retorno: no caso, para compra da chuteira.

Mais do que apresentar exemplos de uso, esse exemplo ilustra a
importancia do sincronismo de midia, com e sem a interacdo do usuario. 1sso
nos leva ao primeiro requisito de um middleware: suporte ao sincronismo de
uma forma geral e, como caso particular, a interagdo do usuario.

No mesmo exemplo, poder-se-ia questionar que a televisao analdgica ja
permite algumas das facilidades, como por exemplo, 0 aparecimento das
propagandas (bebida) sem a interacdo do usuério. Isso é verdade, mas para
tanto, na TV analdgica, a propaganda teria de ser multiplexada com o video
principal na origem, na emissora, gerando um novo video principal. Para o
receptor isso seria indiferente, uma vez que ele continua tratando um Unico
objeto de midia, o video principal. Imaginemos, no entanto, a possibilidade de
exibicdo dessa propaganda de forma adaptativa. Por exemplo, se uma crianca
estivesse assistindo ao jogo, apareceria a propaganda de um guarana; se fosse
um adulto, apareceria a propaganda de uma cerveja. Isso é possivel coma TV
digital, mas seria impossivel na anal6gica. A adaptacao poderia ser em funcéo
do usuario, do dispositivo que esta exibindo a informagéo ou mesmo do local
onde esta o telespectador. Por exemplo, a propaganda da bebida para um
usudrio adulto em Ipanema poderia trazer “beba cerveja no Garota de
Ipanema”, ja para um telespectador no centro da cidade do Rio de Janeiro, a
propaganda poderia trazer “beba cerveja no Amarelinho”.

O paragrafo anterior nos traz um segundo requisito importante a ser
oferecido por um middleware: suporte a adaptacdo de contetido e da forma
como um conteudo é exibido.

Em uma aplicacdo para TV, a interatividade deve ser usada com
parcimonia. Diferentemente de uma aplicagdo voltada para computador, uma
aplicacdo de TV deve levar em consideragao que:

e a transmissdo de grande parte das informagdes é por difusdo e ndo
personalizada (isso é 100% verdadeiro com a interatividade apenas
local);

e a TV, emgeral, se assiste a uma distancia razoavel da tela (isso pode
ndo ser verdade no caso de dispositivos portateis);

e 0s dispositivos de interacdo (controle remoto) sdo ainda pobres em
termos de expressividade e usabilidade;

e 0 video principal é a principal fonte de sincronismo, incluindo a
interacéo;

26



e assistir a um programa é muitas vezes uma atividade coletiva
(novamente no caso de dispositivos portateis, isso pode ndo ser
verdade);

e a TV é usada para lazer e o telespectador ndo quer nada de muito
complexo em seu uso.

Em uma assisténcia coletiva, além da dificuldade imposta pelo ambiente
a interacdo, o aparecimento de informacOes adicionais pela demanda de um
telespectador pode aborrecer seu companheiro ao lado. O uso de dispositivos
de exibicdo pessoais (controle remoto com tela de baixa resolucédo, celulares,
PDAs etc.) poderia amenizar o problema. Como exemplo, tome novamente a
Figura 1.12. Ao pedido de um usuério para ver o tira-teima, esse poderia
aparecer em seu dispositivo particular, no caso exemplificado pela Figura
1.12 em um celular, e ndo aparecer na tela principal da televisdo, perturbando
o0s demais telespectadores.

Figura 1.13 Mdltiplos dispositivos de exibigéo.

Isso nos leva a um terceiro requisito a ser oferecido por um middleware:
suporte a multiplos dispositivos de exibicao.

Dispositivos receptores pessoais podem também comunicar entre si.
Poderiam, por exemplo, permitir a inclusdo de comentarios textuais ou outros
objetos de midia na aplicagdo de TV recebida, e que o novo programa assim
criado fosse distribuido aos demais participantes de uma comunidade (grupo
de telespectadores), via, por exemplo, o canal de retorno, constituindo o que
chamamos anteriormente de “TV social” ou “TV em comunidade”.

A insercdo de objetos de midia sincronizados em um programa nao-
linear em tempo de exibigdo é importante ndo s6 por possibilitar a aplicacdo
de TV em comunidade, descrita no paragrafo anterior, onde a edi¢do ao vivo é
realizada no cliente telespectador, mas também por possibilitar a geracdo de
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programas ndo-lineares ao vivo pela emissora de TV. Em muitos programas,
a decisdo de quais objetos de midia compordo o servico pode ser decidida ao
vivo. Retornando ao nosso exemplo do jogo de futebol, suponha que no
momento em que um jogador marcar um gol sera exibida a estatistica dos gols
em toda a sua carreira. Ora, a principio ndo se sabe quem vai marcar o gol
nem se vai haver gol. A decisdo de qual objeto de midia com a estatistica sera
transmitido e quando sé pode ser tomada apés a ocorréncia do gol.

Isso nos leva a um quarto requisito que deve ser oferecido por um
middleware: suporte a edi¢do ao vivo (em tempo de exibigao).

Comentamos anteriormente que o video principal € a fonte mais
importante de sincronismo, incluindo a interacdo do usuario. Diferentemente
das aplicacdes usuais de navegagdo na Web, que sdo usualmente baseadas em
texto, as aplicacdes de TV sdo usualmente baseadas no contetido do video
(programa de TV) principal. Embutir informagéo de navegacdo em video é
probleméatico, quando ndo impossivel. Assim, permitir a definicdo de
relacionamentos entre objetos de midia sem “embutir” tais relacionamentos
nos contetidos é um requisito importante.

\

Isso nos traz a um quinto requisito: suporte a definicdo de
relacionamentos de sincronismo espacial e temporal separado da definicdo do
contetdo dos objetos de midia relacionados. Na literatura isso é conhecido
como definicdo baseada na estrutura (structure-based), em contraste com a
definicdo embutida no conteddo dos objetos de midia, conhecida como
baseada no contetdo de midia (media-based).

Em resumo, um middleware deve oferecer um bom suporte para:

e 0 sincronismo de uma forma geral e, como caso particular, a
interacdo do usuario;

e a definicdo de relacionamentos de sincronismo espacial e temporal
separado da definicdo do contetdo dos objetos de midia relacionados;

e aadaptacdo do contetido e da forma como o conteido é exibido;

e 0 uso de multiplos dispositivos de exibigao;

e aedicdo ao vivo (em tempo de exibi¢&o).

No caso do Brasil, a TV pode representar um grande veiculo
complementar para inclusdo digital, permitindo as classes menos
privilegiadas ndo s6 o acesso a informagdo, mas também a geracdo
(producdo) de informacdo (contetido). Assim, acresce aos requisitos de um
middleware o bom suporte a aplicagdes ditas cidadas, como as voltadas para
as areas de saude, educacao, cultura etc.
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1.3.2 Ambientes de Programacgéo

As aplicacbes de TV digital vdo desde aquelas em que a aplicacdo
transmitida ndo tem nenhuma relagdo seméantica com o programa principal em
exibicdo (como, por exemplo, a exibi¢do de mensagens de noticias urgentes
durante a exibicdo de um programa de TV) até os programas ndo-lineares
(onde todos os objetos de midia sdo sincronizados entre si, incluindo o &udio
principal e o video principal), passando pelas aplicaces com varios objetos
de midia relacionados entre si e que s6 fazem sentido dentro do contexto do
programa sendo assistido, mas ndo tendo nenhum relacionamento temporal
com o audio principal e o video principal.

Aplicagbes sdo usualmente desenvolvidas usando dois paradigmas de
programacao distintos: o declarativo e 0 ndo-declarativo.

Linguagens de programacgdo declarativas (linguagens que seguem o
paradigma declarativo) sdo linguagens de mais alto nivel de abstragdo, muitas
vezes ligadas a um dominio ou objetivo especifico. Nas linguagens
declarativas, o programador fornece apenas o conjunto das tarefas a serem
realizadas, ndo estando preocupado com os detalhes de como o executor da
linguagem (interpretador, compilador ou a prépria maquina real ou virtual de
execucdo) realmente implementara essas tarefas. Linguagens declarativas
resultam em uma declaracdo do resultado desejado, em vez da sua
decomposicdo em uma implementacdo algoritmica e, portanto, normalmente
ndo necessitam de tantas linhas de cddigo para definir uma certa tarefa e séo
menos sujeitas a erros de programacdo. Entre as linguagens declarativas mais
comuns estdo a NCL (Nested Context Language) [ABNT NBR 15606-2,
2011] [ITU-T H.761, 2011], a SMIL [W3C REC-SMIL2-20051213, 2008],
a SVG [W3C REC-SVG11-20110816, 2011] e a XHTML [W3C REC-
xhtml1-20020801, 2002].

Numa programacao ndo-declarativa, devemos informar cada passo a ser
executado. Pode-se afirmar que, em uma especificagdo seguindo o paradigma
ndo-declarativo, o programador possui maior poder sobre o cddigo, sendo
obrigado a estabelecer todo o fluxo de controle e execucdo de seu programa.
Entretanto, para isso, ele deve ser qualificado e conhecer bem os recursos de
implementacdo. Linguagens ndo-declarativas podem seguir diferentes
modelos. Temos, assim, as linguagens baseadas em modulos, orientadas a
objetos etc. Entre as linguagens ndo-declarativas mais comuns no dominio da
TV digital estdo C, Java e ECMAScript.

O universo das aplicacbes de um sistema de TV digital pode ser
particionado em um conjunto de aplicacGes declarativas e um conjunto de
aplicacBes ndo-declarativas. Uma aplicagdo declarativa é aquela em que o
tipo do contetdo de sua “entidade inicial” é declarativo. Por outro lado, uma
aplicacdo ndo-declarativa é aquela cujo tipo do contetido de sua “entidade
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inicial” é ndo-declarativo. Uma aplicacdo declarativa pura é aquela na qual o
contetido de “todas suas entidades™ é do tipo declarativo. Uma aplicacdo nao-
declarativa pura é aquela na qual o contetdo de “todas suas entidades” é do
tipo ndo-declarativo. Uma aplicagcdo hibrida é aquela cujo conjunto de
entidades possui tanto conteido do tipo declarativo quanto ndo-declarativo.

A especificacdo de uma tarefa usando uma linguagem declarativa é, a
principio, muito mais facil que o desenvolvimento usando uma linguagem
nao-declarativa e também muito menos sujeita a erros de programacgao. Como
mencionado, linguagens declarativas possuem alto nivel de abstracdo, ndo
exigindo grande expertise para 0 projeto de programas, ao contrario das
linguagens ndo-declarativas que, em geral, exigem um programador
especialista. Tudo isso, no entanto, é apenas um lado da verdade.

Linguagens declarativas muitas vezes sdo focadas em um dominio ou
um objetivo especifico. Quando o foco da linguagem “casa” com o foco do
problema a resolver, tudo o que mencionamos no paragrafo anterior é verdade
e a linguagem declarativa tem uso preferencial sobre uma linguagem néo-
declarativa. Quando, no entanto, o foco do problema “ndo casa” com o foco
da linguagem declarativa, sua resolu¢do pode ser muito dificil, se ndo
impossivel, usando a linguagem. Nesse caso, 0 uso de uma linguagem de
propdsito geral, por exemplo uma linguagem imperativa, € preferivel.

Praticamente todos os middlewares para TV digital terrestre e IPTV
oferecem suporte para o desenvolvimento de aplicacbes usando os dois
paradigmas de programacdo. Alguns middlewares s6 oferecem o suporte para
aplicacbes declarativas (puras ou hibridas). Da-se, informalmente, o nome de
ambiente declarativo a esse suporte. Todos os middlewares padronizados
pelo ITU-T para servicos IPTV contém apenas o ambiente declarativo.
Outros middlewares, no entanto, oferecem o suporte apenas a aplica¢des ndo-
declarativas. Da-se, informalmente, o nome de ambiente imperativo a esse
suporte. A maioria dos middlewares para TV terrestre, no entanto, é
composta dos ambientes imperativos e declarativos. A Tabela 1.3 ilustra os
ambientes dos middlewares dos sistemas americano, europeu, japonés e
brasileiro, para receptores fixos e moveis, em seus padrdes para TV digital
terrestre. Note que o middleware Ginga obrigatoriamente requer o ambiente
declarativo Ginga-NCL, mas admite extensdes. Uma dessas extensdes é o
ambiente imperativo Ginga-J, adotado no Brasil como obrigatério para
receptores fixos.
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Tabela 1.3 Ambientes de aplicacOes para receptores fixos e moveis

Middleware | Sistema de TVD Ambiente Declarativo Ambiente Imperativo
ACAP Americano/ATSC |ACAP-X [ATSC A-101, ACAP-J [ATSC A-101, 2005]
2005] (linguagem ndo-declarativa =
(linguagem declarativa = Java
XHTML like; linguagem néo-
declarativa = ECMAScript)
MHP Europeu/DVB-T |DVB-HTML [ETSITS 102 |MHP [ETSI TS 102 812
812 V1.2.2, 2006] V1.2.2, 2006]
(linguagem declarativa = I 5o-declarativa =
XHTML like; linguagem n&o- (linguagem ndo-declarativa =
declarativa = ECMAScript) Java)
ARIB-BML |Japonés/ISDB-T |ARIB — BML [ARIB B-24, Opcional (GEM [ETSI TS
2004] 102 819 V1.3.1, 2005] like);
(linguagem declarativa = ndo implementado)
BML (XHTML like);
linguagem ndo-declarativa =
ECMAScript)
Ginga Latino-Americano |Ginga-NCL [ABNT NBR Ginga-J [ABNT NBR 15606-
/ISDB-Tg 15606-2, 2011] 4, 2010]
(linguagem declarativa = . N .
NCL: linguagem néo- (linguagem ndo-declarativa =
declarativa = Lua) Java

A Tabela 1.4 ilustra os ambientes dos middlewares dos sistemas japonés
e brasileiro para receptores terrestres portéateis.

Tabela 1.4 Ambientes de aplicagOes para receptores portateis

Middleware| Sistema de TVD Ambiente Declarativo Ambiente
Imperativo
ARIB-BML (Japonés/ISDB-T |ARIB — BML [ARIB B-24, 2004] X
(linguagem declarativa = BML
(XHTML like; linguagem ndo-
declarativa = ECMAScript)
Ginga Latino- Ginga-NCL [ABNT NBR 15606-5, |Opcional
Americano/ ISDB-|2011]
Ts (linguagem declarativa = NCL;
linguagem ndo-declarativa = Lua)

A Tabela 1.5 ilustra os ambientes dos middlewares Recomendagdes

ITU-T para servicos IPTV.
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Tabela 1.5 Ambientes de aplicacOes para servicos IPTV

Middleware Ambiente Declarativo Ambiente
Imperativo

LIME LIME [ITU-T H.762, 2010] X
(linguagem declarativa = LIME
(XHTML like; linguagem ndo-
declarativa = ECMAScript)

Ginga Ginga-NCL [ITU-T H.761, 2011] X
(linguagem declarativa = NCL;
linguagem ndo-declarativa = Lua)

Terminando esta secdo, cabe enfatizarmos que tanto o ambiente
declarativo quanto o imperativo (também algumas vezes chamado de
procedural) de um middleware devem dar suporte a todos 0s requisitos
discutidos na Secdo 1.3.1. Cabe também salientar que todos os middlewares
que apresentam 0s dois ambientes permitem que cada um deles use as
facilidades do outro através de uma ponte definida por meio de APIs
bilaterais padréo.

1.3.3 Middlewares Declarativos

Como mostra a Tabela 1.3, parte dos ambientes declarativos para TV
digital terrestre e IPTV é baseada em XHTML + ECMAScript. XHTML
[W3C REC-xhtml1-20020801, 2002] é uma linguagem inicialmente projetada
para navegacdo em informacdes textuais pela interacdo do usuario. XHTML
privilegia a interatividade em detrimento da sincroniza¢do no seu sentido mais
amplo e em detrimento da adaptabilidade de conteldo que, por ndo fazerem
parte do foco da linguagem, s6 podem ser definidas por procedimentos
imperativos usando a linguagem ECMAScript [ECMA 262, 1999]. Como
vimos, isso torna o desenvolvimento das aplicagdes mais dificil para usuérios
leigos e mais propensa a erros de programagao.

XHTML s6 permite a definicdo de relacionamentos de interatividade
envolvendo parte de um contetdo (&ncora) de um objeto de midia, se esse
objeto for textual ou se a ancora for puramente espacial. No caso de um
texto, o relacionamento deve ser embutido no contetdo, ou seja, XHTML é
uma linguagem do tipo media-based, como definimos na Sec¢do 1.3.1. Como
ndo é possivel embutir os relacionamentos, por exemplo, em um objeto de
video, a interacdo deve ser possibilitada pela sele¢do de todo o objeto, ou seja,
habilitada em qualquer momento da exibi¢do do video ou, entdo, novamente
devemos fazer wuso de procedimentos ndo-declarativos utilizando
ECMAScript.
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A linguagem XHTML néo oferece suporte para edicdo ao vivo atraves
de comandos do provedor de contetidos (ambiente das emissoras). No entanto,
todos os middlewares apresentados baseados em XHTML oferecem esse
suporte, através de extensfes a linguagem e uso de eventos DSM-CC
(conforme mencionamos na Segdo 1.2.3 e discutimos no Apéndice B) e
eventos DOM, mas novamente fazendo uso de objetos ECMAScript
embutidos.

Diferentemente dos ambientes declarativos baseados em XHTML,
Ginga-NCL [ABNT NBR 15606-2, 2011], o ambiente declarativo do
middleware do sistema nipo-brasileiro de TV digital terrestre e padrdo ITU-T
para servicos IPTV, é baseado em uma linguagem declarativa, uma aplicacao
XML [W3C REC-xml- 20060816, 2006], que oferece um verdadeiro suporte
declarativo para todos os requisitos listados na Secdo 1.3.1. Diferentemente
da linguagem XHTML, a linguagem NCL (Nested Context Language)
[ABNT NBR 15606-2, 2011] [ITU-T H.761, 2011], linguagem-base do
Ginga-NCL, é uma linguagem do tipo structure-based (ver Secdo 1.3.1), que
define uma separagdo bem demarcada entre o contetido e a estrutura de uma
aplicacdo, provendo um controle ndo-invasivo da ligagdo entre o contetdo, o
leiaute e sua apresentacao.

O foco da linguagem declarativa NCL € mais amplo do que o oferecido
pela linguagem XHTML. Através de elementos da linguagem, suporte
declarativo é oferecido a todos os requisitos anteriormente citados:

e a definicdo de relacionamentos de sincronismo espacial e temporal
separado da definicdo do conteldo dos objetos de midia relacionados,
através dos elementos <area>, <property>, <port> e <portSwitch> e
dos elementos <link> e <connector>. A interacao do usuario é tratada
apenas como caso particular de sincronizagéo temporal;

e a adaptacdo do conteldo e da forma como o contetdo é exibido,
através dos elementos <switch> e <descriptorSwitch>;

e multiplos dispositivos de exibicdo, através do elemento
<regionBase>;

e a edicdio ao vivo (em tempo de exibigdo), através de
nclEditingCommands associados a descritores de eventos.

Como a NCL tem uma separagdo mais acurada entre o conteudo e a
estrutura de uma aplicacéo, ela ndo define nenhum objeto de midia em si. Ao
contrério, ela define a cola que prende os objetos de midia em apresentacdes
multimidia. Uma aplicacdo NCL apenas define como os objetos de midia sdo
estruturados e relacionados, no tempo e no espaco. Como uma linguagem de
cola, ela ndo restringe ou prescreve os tipos de contelido dos objetos de midia.
Nesse sentido, podemos ter objetos de imagem (GIF, JPEG etc.), de video
(MPEG, MQV etc.), de audio (MP3, WMA etc.), de texto (TXT, PDF etc.),

33


http://www.abnt.org.br/imagens/Normalizacao_TV_Digital/ABNTNBR15606-2_2007Ed1.pdf
http://www.w3.org/TR/2002/REC-xhtml1-20020801
http://www.w3.org/TR/2002/REC-xhtml1-20020801
http://www.abnt.org.br/imagens/Normalizacao_TV_Digital/ABNTNBR15606-2_2007Ed1.pdf

de cddigo declarativo (HTML, SMIL, NCL aninhados etc.), de cddigo
imperativo e funcional (Xlet, Lua etc.), entre outros, como objetos de midia
NCL. Quais objetos de midia sdo suportados depende dos exibidores de midia
gue estdo acoplados ao formatador NCL (exibidor NCL).2 Um desses
exibidores é o decodificador/exibidor MPEG-4, normalmente implementado
em hardware no receptor de televisdo digital. Dessa forma, o video principal
e 0 audio principal MPEG-4 sdo tratados como todos os demais objetos de
midia que podem estar relacionados utilizando NCL.

Outro objeto de midia possivel é aquele baseado em XHTML. A NCL
ndo substitui, mas embute documentos (objetos) baseados em XHTML.
Como acontece com outros objetos de midia, qual linguagem baseada em
XHTML terd suporte em um formatador NCL é uma escolha de
implementacdo e, portanto, depende de qual navegador XHTML sera
incorporado no formatador NCL e atuara como exibidor dessa midia.

A NCL permite ainda objetos de midia escritos em outras linguagens
declarativas, além da linguagem XHTML, como objetos com cddigo SMIL,
SVG etc.

A NCL possui uma linguagem de script (a linguagem Lua), com um
desempenho muito superior a ECMAScript em todos os quesitos importantes
para uma aplicacdo em TV digital, mencionados nos proximos paragrafos.
Além de objetos NCLua (com codigo Lua), a NCL permite objetos com
outros codigos imperativos como, por exemplo, objetos NCLet com cédigo
Java (Xlets), parte da ponte entre o ambiente declarativo e o ambiente
imperativo do middleware Ginga.

Lua [ABNT NBR 15606-2, 2011] é uma linguagem de programacao
funcional e imperativa, procedural, pequena e leve, projetada para expandir
aplicacbes em geral, para ser usada como linguagem extensivel e para ser
embarcada em softwares complexos.

Lua combina programagdo procedural com poderosas construgdes para
descricdo de dados, baseadas em tabelas associativas e semantica extensivel.
A linguagem é tipada dinamicamente, interpretada a partir de bytecodes, e
tem gerenciamento automatico de memoria com coleta de lixo. Essas
caracteristicas fazem de Lua uma linguagem ideal para configuracéo,
automacdo (scripting) e prototipagem rapida, caracteristica de grande
importancia para as aplicacbes de TV, cujo desenvolvimento rapido é
fundamental.

3 Renderizador de documentos, agente do usudrio e exibidor (player) sdo outros nomes atribuidos ao
formatador de documentos. O formatador NCL é o mddulo central do ambiente Ginga-NCL.
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Lua é portavel. Seu ndcleo é muito pequeno e totalmente ANSI C. A
titulo de comparacéo, enquanto maquinas JavaScript (ECMAScript) ocupam
de 936 Kbytes (SpiderMonkey — JavaScript to Mozilla) a 1,7 Mbytes
(Rhino), Lua ocupa aproximadamente 120 Kbytes (retirando o parser e as
bibliotecas, Lua pode chegar a 60 Kbytes); LuaJIT (Lua Just in Time), uma
extensdo da maquina Lua com 32 KB a mais de codigo, ocupa um total de
150 Kbytes.

Lua é facilmente embarcéavel. Como mencionado, seu interpretador é
uma biblioteca C, embarcavel em varias linguagens, entre elas C/C++
(linguagem da implementacdo de referéncia do Ginga-NCL) e Java
(linguagem do ambiente imperativo do Ginga).

Lua é uma das linguagens dinamicas mais eficientes: eficiente para
descricdo de dados, eficiente em ocupagdo de memoria de seus programas e
rapida. Outras linguagens usam a frase “as fast as Lua” como aspiracao.
Benchmarks independentes mostram a eficiéncia de Lua. A Figura 1.14
apresenta uma comparacdo de Lua com JavaScript (ECMAScript) do
SpiderMonkey, segundo o benchmark em http://shootout.alioth.debian.org/.
As comparac0es sdo feitas sobre implementaces de problemas propostos no
site e submetidos por qualquer um. Nos graficos, cada par de linhas
representa um dos problemas propostos: linhas pretas para uso de memdria;
linhas brancas para tempo de CPU. As linhas vao na dire¢do do vencedor.
Quanto maior a linha, maior a diferenca na comparacéo.

Lua vs JS LuaJIT vs JS
Lua better Lua LuaJIT better
JavaScript SpiderHonkey better JavaScript SpiderHonkey better
= Memory Use = Memory Use

Figura 1.14 Desempenho de Lua e de LuaJIT (http://shootout.alioth.debian.org/) comparado
a JavaScript.
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Outras caracteristicas de Lua, importantes na area de entretenimento,
sdo: coleta de lixo incremental, evitando a longa pausa necessaria em uma
coleta de lixo atémica; referéncias fracas, permitindo melhor controle sobre as
referéncias para objetos que podem ser coletados; e suporte a corrotinas como
alternativa ao uso de multithreading para programacdo concorrente, que
permite ao programador ter maior controle sobre a troca de contexto entre as
linhas de execucdo concorrentes, além de ndo necessitar de mecanismos de
sincronizagdo, como semaforos e monitores. Tipicamente, isso permite o
desenvolvimento de programas mais eficientes e com comportamento mais
deterministico. Vale a pena destacar que Javascript ndo possui nenhum
recurso para programagao concorrente.

Lua é hoje a linguagem de script padrdo no seguimento de
entretenimento. Alguns dos jogos mais famosos da atualidade utilizam Lua.
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Capitulo

Modelo Conceitual
NCM

Toda linguagem declarativa € baseada em um modelo conceitual de
dados. Um modelo conceitual deve representar os conceitos estruturais dos
dados, assim como os eventos e relacionamentos entre os dados. O modelo
deve também definir as regras estruturais e as operacdes sobre os dados para
manipulacgdo e atualizacdo das estruturas.

Apobs introduzir muito resumidamente o modelo basico da linguagem
XHTML, linguagem declarativa-base dos sistemas americano, europeu e
japonés de TV digital terrestre, este capitulo apresenta uma visdo geral do
modelo NCM (Nested Context Model) e, ao final, relaciona as entidades do
modelo NCM aos elementos da linguagem NCL correspondentes.!

1 Este capitulo se baseia em Soares et al. (2005). O uso do material foi gentilmente cedido pelo
Departamento de Informética da PUC-Rio.
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2.1 Entidades Basicas XHTML

O modelo conceitual basico XHTML é muito simples e composto de
apenas quatro entidades basicas, como mostra a Figura 2.1.

Entidade

Né (pé.g.ina) Objeto Ancora Elo
* identificador e conteudo * Regido e ancora de origem

e lista de ancoras
e contetido

e elo e ancora de destino

Figura 2.1 Modelo conceitual XHTML basico.

Resumidamente, um nd, usualmente chamado de péagina, possui um
identificador unico (um URI — Uniform Resource ldentifier [IETF RFC
2396, 1998]), uma lista de ancoras e um conteildo. O conteudo é formado por
um texto com marcacdo de formatacdo [W3C REC-xhtml1-20020801, 2002
e W3C REC-CSS2-19980512, 1998] e outros objetos embutidos.

Os objetos embutidos podem ser imagens, scripts (ECMAScript é o
usual em ambientes de TV digital), applets etc.

Uma ancora é uma regido (conjunto de informagdes) marcada de um no,
portanto definida “embutida” no né. Ancoras podem ser definidas pela
marcacg&o de trechos do texto de um nd ou pela marcacéo de todo o contetido
de um objeto. Em XHTML néo € possivel a definicdo declarativa de &ncoras
temporais internas a um objeto, mas apenas ancoras espaciais (especificadas
por coordenadas).

Relacionamentos sdo definidos embutidos no conteddo de um no6, mais
precisamente como atributos de uma ancora do nd. Elos definem
relacionamentos de interacdo entre uma ancora de origem e ancoras de
destino. Elos sdo definidos embutidos em ancoras de origem.

Embora tendo por base o modelo simples apresentado, a linguagem
XHTML utiliza um modelo conceitual estendido, no qual varias outras
entidades sdo responsaveis pelo leiaute e formatagdo (listas, tabelas,
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formulario etc.). No entanto, nenhuma forma de relacionamento de
sincronismo ou de adaptacdo de contetdo foi acrescida.

De fato, 0 modelo conceitual basico XHTML tem na simplicidade sua
grande vantagem, e foi ela a responsavel pela grande disseminacdo da
linguagem. No entanto, foi concebido para navegagdo na Web, onde
predominantemente se navega em informacdes textuais e com a interacdo do
usuario. Como ja mencionamos, qualquer outra forma de relacionamento tem
de ser oferecida por objetos imperativos (ECMAScript, Java etc.) acionados
por eventos definidos sobre elementos e atributos da linguagem [W3C REC-
DOM-Level-2-Core-20001113, 2000]. Adicionalmente, ndo existe nenhuma
entidade do modelo que dé suporte a adaptacao de contetdo.

2.2 Entidades Basicas do NCM

A linguagem declarativa NCL tem por base o modelo NCM (Nested
Context Model) [Soares et al., 2005], cuja descricdo em detalhes é fornecida
no Apéndice C. Nesta se¢do faremos apenas uma introducdo aos conceitos do
NCM, de um modo bastante informal. A Figura 2.2 apresenta as entidades
basicas do modelo. Na figura, os termos sdo propositalmente deixados em
inglés para um melhor casamento com os elementos da linguagem NCL.

Descriptor | DescriptorSwitch Connector

Composition

Switch

Figura 2.2 Modelo conceitual NCM bésico.

Um né (node na Figura 2.2) NCM, também chamado objeto NCM,
possui um identificador, um contetdo e um conjunto de ancoras. O contetido
de um no é formado por um conjunto de unidades de informagdo. A nogédo
exata do gque constitui uma unidade de informacéo é parte da definicdo do nd
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e depende de sua especializagdo, conforme sera exemplificado mais adiante.
Uma éancora (anchor na Figura 2.3) é um subconjunto das unidades de
informac&o de um no.

Um no de midia, ou n6 de contelido (media na Figura 2.2), representa o
que chamamos no Capitulo 1 de objeto de midia. N6s de midia devem ser
especializados em subclasses para melhor definir a interpretacdo do contetdo
(texto, imagem, audio, video, objetos com cddigo Lua, objetos com codigo
imperativo Java, objetos com cddigo declarativo HTML etc.). Por exemplo,
em um né de video, o conjunto de unidades de informacdo pode ser formado
pelos quadros que, em sequéncia, compdem seu contetido. Uma ancora, nesse
caso, poderia definir um trecho do video. Uma ancora especial é aquela que
delimita todo o conteudo.

Ancoras em NCM s&o definidas em separado do contetido de um no.
Como ja mencionamos no Capitulo 1, o0 NCM é um modelo baseado na
estrutura (structure-based) e ndo no contetdo da midia (media-based), como
XHTML.

Usando como metafora o conjunto de animais racionais, podemos fazer
a seguinte analogia. Podemos dizer que o conjunto de animais racionais é
composto por seres humanos (objetos de midia). Todo ser humano tem um
identificador, por exemplo, seu CPF. Partes do ser humano sdo suas ancoras,
coracdo, cérebro etc. O corpo, como um todo, € a ancora que delimitaria todo
0 contetdo. Da mesma forma que nds de midia tém tipos (audio, video etc.),
0s seres humanos também podem ser classificados quanto ao sexo, raca etc.

Os seres humanos possuem propriedades, como, por exemplo, o dinheiro
gue carregam, seu cargo no trabalho etc. Da mesma forma, nés NCM
possuem propriedades (property na Figura 2.3). Por exemplo, para nés de
midia, sua cor de fundo, sua posi¢do na tela etc. sdo suas propriedades. Os
seres humanos se relacionam através de suas propriedades e ancoras. De
forma analoga, os objetos de midia relacionam entre si. As propriedades e
ancoras de um objeto de midia constituem suas interfaces.

Figura 2.3 Interfaces de um n6 NCM.
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Os seres humanos se vestem de acordo com a situacdo. Por exemplo, se
vai a uma festa de gala, um homem pode usar terno e gravata; porém, se vai a
praia, usa um calcdo. Da mesma forma, objetos (nds) de midia podem ser
exibidos de forma diferente, conforme a situacdo. A forma como um objeto de
midia deve ser exibido, onde e por quem é especificada na entidade descritor
(descriptor na Figura 2.2). E nessa entidade que sdo dadas as caracteristicas
iniciais da apresentacdo. Iniciais porque elas podem mudar com o tempo. Por
exemplo, o posicionamento de um objeto pode mudar, e, de forma analoga,
um ser humano pode mudar sua vestimenta com o tempo (no decorrer da
animacdo da festa de gala, o homem pode, por exemplo, tirar a gravata).
Devemos notar que o descritor também define onde o objeto deve ser
apresentado, incluindo ai o dispositivo de exibicdo. Assim, essa entidade é a
base para o suporte a multiplos dispositivos de exibigao.

Note que a forma como um ser humano se veste pode ser adaptada a
situacdo. Do mesmo modo, a forma como um nd é exibido depende da
situacdo. Assim, podemos associar varios descritores a um mesmo nd de
midia, que serdo escolhidos de acordo com a situacdo, de acordo com uma
regra (rule). O conjunto de descritores alternativos deve ser definido dentro
da entidade switch de descritores (descriptorSwitch na Figura 2.2). Essa
entidade € que vai permitir 8 NCL a defini¢do declarativa da forma como um
contetdo deve ser apresentado, adaptada a um certo contexto de exibigao.

Objetos de midia podem se relacionar, assim como os seres humanos.
Exemplos de relacionamentos foram definidos no Capitulo 1; por exemplo, 0s
relacionamentos temporais e espaciais entre objetos de midia, tdo
mencionados naquele capitulo.

Um relacionamento é definido por uma relacdo e pelos participantes da
relacdo. Voltando a nossa metafora, uma relacdo entre seres humanos poderia
ser definida como “homem é casado com mulher”. Em um relacionamento,
um ser humano do tipo homem vai exercer o papel homem na relacdo e outro
do tipo mulher vai exercer o papel correspondente a mulher. Assim, temos 0
relacionamento “Jodo ¢ casado com Maria”. Devemos notar que, em uma
sociedade gue ndo admite a poligamia, apenas um ator pode exercer cada
papel nessa relagdo. Tomemos agora mais trés relacdes entre seres humanos:
“ser humano ¢ amigo de ser humano”, “ser humano tipo cardiologista cuida
do enfarte de ser humano”, “ser humano paga dinheiro a ser humano”. Na
primeira dessas relacBes, varios seres humanos podem exercer 0 mesmo
papel, por exemplo: Tadeu é amigo de José e de Antdénio. Conclusdo:
relacionamentos podem ser do tipo n:m. Na segunda relagdo descrita, o
relacionamento se da entre partes do ser humano, por exemplo: “Marcos (um
cardiologista) cuida do enfarte do coracdo de Severino”. Conclusdo:
relacionamentos relacionam ancoras; como caso particular, a &ncora que
representa todo o conteldo. No terceiro caso de relacdo descrito, o
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relacionamento se da entre ser humano e uma propriedade do ser humano, por
exemplo: Gustavo paga dinheiro a Marcelo (aumentando o valor de
propriedade “quantidade de dinheiro” do Marcelo). Conclusdo: os papéis de
uma relacdo podem ser exercidos por quaisquer das interfaces (&ncoras ou
propriedades). Como conclusdo geral: um relacionamento é n:m e relaciona
interfaces.

Facamos agora um paralelo da nossa metafora com os objetos de midia
NCM. Em NCM, uma relacgéo é definida pela entidade conector (connector
na Figura 2.2). Um conector define uma relacéo através de seus papéis (roles)
e da “cola” (glue) entre os papéis. Por exemplo: um trecho de n6 de midia, ao
ter sua apresentacgéo iniciada, deve iniciar a apresentacdo de um trecho de
nd de midia (a cola foi destacada em italico). Os papéis “um trecho do né de
midia” podem ser exercidos por qualquer ancora, como no exemplo de
relacionamento: no exato momento de uma novela (trecho de um n6 de video)
em que uma atriz da uma mordida em um pedaco de pizza, deve ser iniciada a
propaganda da pizzaria (um né de imagem por inteiro).

No NCM, os conectores podem ser causais € de restricdo, mas no caso
da NCL 3.0, em seu perfil para TV digital, 0s conectores sdo sempre causais
(a “cola” ¢ sempre de causalidade), ou seja, quando as condi¢des em um
conjunto de papéis forem satisfeitas, um conjunto de a¢des deve ser aplicado
em um conjunto de papéis. Conectores definem relacGes n:m entre interfaces

de nos.

No NCM, a ligacao entre o papel de um conector e uma interface de um
n6 se da através da entidade elo (link na Figura 2.2). Assim, um elo é
composto por um conector e por ligacdes (binds) entre os papéis dos
conectores e interfaces de nds que exercem o papel. Através de elos,
relacionamentos de sincronismo temporal e espacial podem ser definidos, em
particular relacionamentos com interacdo do usuario.

Como dissemos, um descritor, ou um switch de descritores, pode ser
associado a um nd definindo como, onde e por quem serd exibido. Essas
entidades podem ser associadas ao nd através de um atributo do né, ou
através de um elo, mais precisamente através de uma ligacdo (bind) de um
elo. No caso de dupla associacdo, as definicGes contidas nas associagdes
realizadas por elos se sobrepdem aquelas realizadas por atributos de nés.

Voltando a nossa metafora, os seres humanos em geral pertencem a um
conjunto de organizagdes ou estruturas. Por exemplo, Jodo mora em uma
casa, pertence a um clube, toma regularmente um certo 6nibus etc. Vamos
chamar essas estruturas que agrupam o0s seres humanos de contéineres. Note
que um contéiner pode conter outros contéineres e mais seres humanos. Por
exemplo, uma rua pode conter varias casas e seres humanos transeuntes; em
uma dessas casas pode morar Jodo e Maria. Uma rua estd dentro de um
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bairro, que estd dentro de uma cidade, que pertence a um estado etc. Devemos
notar que uma organizacdo ndo € necessariamente hierarquica e que um
objeto pode pertencer a mais de uma estrutura (contéiner). Mais ainda,
devemos notar que, dentro de uma organizacdo, 0s seres humanos se
relacionam. Por exemplo, no trabalho (contéiner empresa), Joaquim é patréo
de Manoel.

De forma analoga, € bastante interessante poder organizar objetos de
midia em conjuntos. Tomemos um exemplo tipico de uma aplicacdo de TV.
Uma novela é composta de capitulos, que por sua vez sdo compostos de
cenas, que sao compostos por tomadas, compostas de trechos de video,
trechos de audio, textos de legenda, informac@es adicionais sobre um ator,
propagandas enxertadas (que podem ser contéineres incluindo outros objetos
de midia) e outros objetos de midia. Note que objetos de midia podem se
relacionar em cada um desses niveis organizacionais. Organizar os objetos
independentes da forma temporal e espacial como serdo apresentados é muito
importante. Os contéineres NCM sdo chamados de composicdo (composition
na Figura 2.2) e sdo a base da organizacao l6gica de um documento NCM.

Um no6 de contexto (context na Figura 2.2), ou objeto de contexto, é um
tipo de n6 de composicao cujo contetdo inclui um conjunto de ndés de midia e
um conjunto de nés de composicao, recursivamente. Dai o0 nome de modelo de
contextos aninhados. Um no de contexto possui como atributos adicionais um
conjunto de elos relacionando seus objetos (nés).

Voltando a nossa metafora, um ser humano dentro de um contéiner pode
querer se relacionar com outro ser humano em outro contéiner. Por exemplo,
Jodo pode estar em um quarto de uma casa e querer conversar com Maria,
gue estd em outro quarto. Para tanto, Jodo deve abrir portas de quartos até
chegar a Maria. Portanto, contéineres devem ter portas para permitir
relacionamentos com o exterior.

De forma analoga, um n6 de composi¢cdo, em particular um nd de
contexto, possui nas suas interfaces, além de ancoras e propriedades, portas
(ver Figura2.3). Essas portas sdo mapeadas em outras interfaces interiores a
composicédo e séo elas que permitem & composicao expor, controladamente, as
interfaces de seus nds internos. Assim, cada elo contido no conjunto de elos
de um né de contexto C pode definir um relacionamento entre interfaces de
nds recursivamente contidos em C.

Vamos ver através de um exemplo como isso é 0til. Tomemos
novamente o exemplo do jogo de futebol da Secdo 1.3.1 do Capitulo 1.
Relembrando, sincronizado com o exato momento em que um jogador amarra
sua chuteira, aparece um outro objeto de midia, por exemplo um outro video,
fazendo a propaganda da marca da chuteira e, sincronizado com o final desse
video, um formulario para compra. Ora, como essa propaganda pode
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aparecer em varios momentos do jogo, mais ainda, em varios jogos diferentes,
é conveniente defini-la em um contexto (contexto da propaganda na Figura
2.4) que poderd ser reusado em outro documento (reliso é abordado nos
Capitulos 3 e 13). Vamos assumir que a propaganda ocorreu em dois
momentos, definidos pelos trechos de video (&ncoras A e B na Figura 2.4) do
jogo. Nesses momentos, 0 video dentro do contexto da propaganda deve ser
iniciado, o que pode ser feito pela porta P do contexto, como mostra a Figura
2.4.

OnBegin Start

-~ - P
-~
@e\ OnBegin Sta -
G ot s, B
Contexto da
Propaganda

Figura 2.4 Interfaces de um n6 NCM.

Finalmente, ainda dentro de nossa metafora, os seres humanos podem
estar presentes em um contéiner e ser selecionados para um relacionamento,
dependendo de uma regra a ser avaliada em um momento preciso. Tomemos
como exemplo um consultério dentéario, onde a sala de espera pode conter
varios seres humanos. Um dentista vai se relacionar (tratar) em um dado
instante de tempo com apenas um ser humano, escolhido, por exemplo, pela
ordem de chegada.

De forma analoga, em uma aplicacdo pode ser necessaria a escolha entre
nés (objetos). Por exemplo, imagine no caso da Figura 2.4 que, dependendo
da lingua do usudrio telespectador, fosse escolhido um formuléario para
compra da chuteira em inglés ou em portugués. Com o objetivo de permitir a
especificagdo de alternativas de nds a serem exibidos, 0 NCM define uma
entidade chamada n6 switch. O n6 switch (switch na Figura 2.2), ou objeto
switch, é uma outra especializagdo de n6s de composicdo. O conteido de um
né switch é um conjunto que pode incluir n6s de contexto e n6s de midia. O
né switch tem um atributo adicional que define, para cada né contido no seu
conjunto de nds, uma regra associada. As regras sdo definidas em uma lista
ordenada. Em um dado instante de exibicdo, o primeiro né que tenha a sua
regra avaliada como verdadeira deve ser eleito a alternativa selecionada.

47



Além da ja mencionada lista ordenada de portas, comum a todo n6 de
composicdo, nos switch possuem uma lista ordenada de portas-switch (switch
port na Figura 2.3). Portas-switch contituem mais um ponto de interface. Elas
definem um conjunto de mapeamentos para interfaces de nds contidos no nd
switch. A definicdo de portas-switch permite que elos sejam definidos
ancorando em nds switch, independentemente do né filho que sera
selecionado. As portas tradicionais do switch permitem que elos sejam
associados a alternativas especificas. Se essa alternativa ndo for selecionada,
o elo sera simplesmente ignorado durante a apresentacdo do documento.

Assim como um switch de descritores é o suporte necessario para a
definicdo de alternativas da forma de exibicdo de um mesmo conteido de
midia, um n6 switch é o suporte necessario para a definicdo de alternativas de
conteudos.

Terminando este capitulo, a Figura 2.5 mostra como entidades do
modelo NCM estdo relacionadas a elementos da linguagem NCL. No perfil
NCL 3.0 para TV digital, nem todas as facilidades providas pelo modelo
NCM sdo refletidas na linguagem, mas todas as facilidades apresentadas
nesta se¢do sdo refletidas.

O leitor interessado pode obter uma descrigdo mais detalhada do modelo
conceitual NCM no Apéndice C.

<descriptor/>

DescriptorSwitch Interface il Connector Ree]ylsl<lere] 72 0519 <link/>

<descriptorSwitch/>

<area/>
______________ , <property/>

<port/>

<switchPort/>

[@6)5\=40 <context/>

<switch/>

Figura 2.5 Entidades NCM e elementos da linguagem NCL.
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Capitulo

Introducao a
Linguagem NCL

A NCL (Nested Context Language) ¢ uma linguagem declarativa, uma
aplicacdo XML. Baseada no modelo conceitual NCM, a NCL traz uma
separacao clara entre os contelidos de midia e a estrutura de uma aplicacéo.
Um documento NCL apenas define como os objetos de midia sdo estruturados
e relacionados, no tempo e no espaco. Como uma linguagem de cola, ela ndo
restringe nem prescreve os tipos de conteldo dos objetos de midia de uma
aplicacéo.

Este capitulo traz uma introducdo passo a passo de diversos elementos
que compdem o perfil NCL 3.0 para TV digital. Nesta introdugdo, ndo existe
a preocupacgdo de definir cada elemento da linguagem e cada um de seus
atributos, o que sera feito na Parte 2 do livro. O intuito aqui é ja fornecer ao
leitor a habilidade de desenvolver programas NCL simples e capacita-lo a
melhor entender e exercitar os demais conceitos apresentados na Parte 2. A
introducdo sera feita através de um Unico exemplo, construido
paulatinamente.!

1 0s contetidos dos exemplos deste capitulo estdo disponiveis sob a Licenca Creative Commons
Atribuicdo — Uso N&o-Comercial — Compartilhamento pela mesma Licenga 3.0 Unported, conforme
publicado em clube.ncl.org.br.
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3.1 O Primeiro Joao

Para introduzir a programacdo em NCL, vamos utilizar um Unico
exemplo, O Primeiro Jodo, que construiremos passo a passo.

O Primeiro Jodo é baseado em um video, uma animagdo de mesmo
nome produzida por André Casteldo, que por sua vez foi baseado nas
cronicas de Mané Garrincha, escritas por Gerson Soares. A animagdo conta
por que Garrincha passou a chamar de Jodo todos os seus marcadores. A
histéria se passa em um campo de pelada, onde Mané, ainda pré-adolescente,
pobre, ja fazia sua histéria. Ao ser marcado impiedosamente, Garrincha
arrasa, com dribles desconcertantes, o time adversario e, principalmente, seu
marcador, o pobre primeiro Jodo; dribles esses que seriam repetidos na
gloriosa carreira do idolo brasileiro.

Vamos dividir nossa aplicagdo em 12 partes. Ao final deste capitulo
teremos nosso programa ndo-linear interativo completo.

3.2 Sincronismo de Midia sem Interatividade e
com Reuso Apenas de Relacao

Durante o video da animacdo O Primeiro Jodo, Garrincha da o seu
famoso drible em que leva os marcadores para a ponta, finge que vai avancar
e retorna, por diversas vezes, até que finalmente realiza o drible e passa. Esse
drible foi aplicado pelo Mané por diversas vezes em jogos oficiais, inclusive
na Copa do Mundo pela selecdo brasileira. Em outro trecho do video, mais a
frente, aparece o Garrincha e seu marcador, caido no chdo, ap6s um drible
desconcertante. Cena idéntica aconteceu em um jogo oficial do Botafogo e
Vasco, anos depois.

Nossa primeira aplicacdo, bem simples, ilustra como é facil, em NCL,
introduzir varios objetos de midia sincronizados no tempo. Vamos
acrescentar:

1. uma musica de fundo (um chorinho), que deverd comegar assim que
terminar a apresentagdo inicial do video e comegar a animacédo
propriamente dita;

2. um outro objeto de video, que deverd ser exibido em paralelo e
sincronizado com o famoso “drible do vaivém” do Mané, retratado na
animagcdo; e ainda

3. uma outra imagem, uma foto, que deverd ser exibida junto com a
cena do marcador caido no chéo.
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O novo video acrescentado é uma réplica, uma clonagem do drible real
aplicado por Garrincha, realizado por garotos da Comunidade Beira Rio, no
Rio de Janeiro, produzido pelo Ponto de Cultura CIDS-VG, daquela
comunidade. Ele mostra garotos descal¢os em um campo de varzea, como era
Garrincha na época em que aplicou o drible no primeiro Jodo. O mesmo
Ponto de Cultura é também responsavel pela foto que retrata exatamente a
mesma situacdo ocorrida na animagdo, quando o marcador do Garrincha vai
ao chdo, foto representada pelos mesmos garotos atores.

A Figura 3.1 ilustra a visdo temporal da aplicacéo.

{

¥ animation

-
Ef'\drible ]III

Figura 3.1 Viséao temporal.

Para definir todos esses objetos de midia, a NCL faz uso de seu
elemento <media>, como ilustrado na Listagem 3.1.

<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"/>
<media id="choro" src="../media/choro.mp3"/>
<media id="drible" src="../media/drible.mp4"/>
<media id="photo" src="../media/photo.png"/>

Listagem 3.1 Elementos <media>.

Todo elemento <media> tem um identificador, definido pelo atributo id,
para gue possa ser posteriormente referenciado. Ele tem também um atributo
denominado src, que contém um URI para a localizagdo do conteldo. Em
todos os casos de nosso exemplo, 0s conteudos estio no diretdrio ““/media”,
filho do mesmo diretorio onde estd definida a aplicacdo. E usual, em
aplicacBes para TV digital, o atributo src referenciar um fluxo elementar
MPEG System?. Nao faremos isso no nosso exemplo para facilitar sua

2 Como veremos no Capitulo 8, se referenciarmos um fluxo elementar MPEG System, a URI usada
serd: “sbtvd-ts://program_number.component_tag. Essa URI identifica o servico dentro de um canal
sintonizado da TV, por meio do program_number; e identifica um fluxo elementar, um video por exemplo,
dentro do servigo especificado, por meio do component_tag.
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execucdo nos dispositivos mais usuais disponiveis para o leitor. Voltaremos a
esse ponto no Capitulo 8.

Note que todo elemento NCL deve comecar com o caractere “<”.
Quando o elemento ndo tem nenhum contetido nem elementos filhos, ele deve
terminar sempre com />, como na Listagem 3.1. Em caso contrério, a
defini¢do dos atributos do elemento termina com o caractere “>”. Ap0Os a
definicdo de seu conteudo ou elementos filhos, o elemento termina repetindo
seu nome envolvido com os caracteres “</” na frente € o caractere “>" atras,
como visto a seguir, na redefinicdo do elemento <media id="animation”.../>
da Listagem 3.1 que, na Listagem 3.2 representa o video da animacdo com
dois elementos filhos aninhados, denominados <area>.

<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenbDesc">
<area 1id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>

</media>

Listagem 3.2 Elementos <area>.

Os elementos <area> delimitam trechos (no tempo ou espaco) do
contelido do seu objeto de midia pai. No caso, sdo delimitados o instante em
gue, na animacdo, o Garrincha inicia o drible de vaivém e o instante, apds
outro drible, em que o marcador aparece caido no chdo. O primeiro instante é
delimitado por meio do atributo begin igual a 12 segundos, e o segundo pelo
atributo begin igual a 41 segundos. Como ndo foi especificado o valor do
atributo end, ele é assumido, por default, como tendo 0 mesmo valor do final
do video da animacdo, em ambos 0s casos. Note que todo elemento <area>
também possui um identificador (atributo id).

Nosso proximo passo no projeto da aplicacdo é definir em que posicdo
da tela os varios objetos de midia serdo exibidos. A Figura 3.2 apresenta a
visdo de leiaute desejada. S&o definidas regiGes para exibi¢cdo do video da
animagdo (“screenReg”), em tela cheia, e uma regido para exibicao do video
do drible e da foto (“frameReg”).

|5% |

6.7%1: screenReg (100% x 100%)

Figura 3.2 Visdo de leiaute.
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A definicdo dos espacos de exibigdo pode ser realizada por meio de
elementos <property>, filhos dos elementos <media> que representam cada
objeto de midia da aplicagdo, como ilustrado na Listagem 3.3.

<media id="animation" src="../media/animGar.mp4">
<area id="segDrible" begin="11.5s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<property name="width" value="100%"/>
<property name="heigth" value="100%"/>

<property name="zIndex" value="2"/>

</media>
<media id="choro" src="../media/choro.mp3"/>
<media id="drible" src="../media/drible.mp4">

<property name="left" value="5%"/>
<property name="top" value="6.7%"/>
<property name="width" value="18.5%"/>
<property name="heigth" value="18.5%"/>
<property name="zIndex" value="3"/>

</media>

<media id="photo" src="../media/photo.png">
<property name="left" value="5%"/>
<property name="top" value="6.7%"/>
<property name="width" value="18.5%"/>
<property name="heigth" value="18.5%"/>
<property name="zIndex" value="3"/>
<property name="explicitDur" value="5s"/>

</media>

Listagem 3.3 Elementos <property>.

Todo elemento <property> possui um identificador valido no escopo do
objeto de midia, definidos por seu atributo name. Por exemplo, “left”, “top”
“width”, “height”, “right”, ¢ “bottom” sdo propriedades que definem a area de
apresentacdo em relagdo a tela total do dispositivo de exibi¢cdo (os valores
defaults para esses atributos, bem como o0 que acontece em caso de
inconsisténcia de valores, sdo discutidos na Parte Il do livro). Essas
propriedades podem ser definidas de forma absoluta ou como uma
porcentagem, sempre com relacdo a tela total do dispositivo de exibi¢cdo. A
propriedade “zIndex” especifica como fica a sobreposicdo de regides. Uma
regido de maior valor para zIndex se sobrepde aquela de menor valor. Assim,
no exemplo, sdo definidas uma regido para exibigdo do video da animacéo em
tela cheia, e uma regido para exibi¢cdo do video do drible e da foto se
sobrepondo ao video da animacao.
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Elementos <property> podem ser usados para a defini¢do do valor de
qualquer propriedade de um objeto de midia, e ndo apenas aquelas que
definem espacos de exibicdo. Por exemplo, para o objeto de midia
representando a foto, uma duracdo de 5s pode ser associada ao elemento
<media> correspondente, por meio de sua propriedade “explicitDur”, como
ilustra a Listagem 3.3.

Finalmente, podemos agora definir os relacionamentos de sincronizacéo
entre os varios objetos de midia. Em NCL, o elemento <body> agrupa todos
0s objetos de um documento e seus relacionamentos.

O elemento <body> é Gnico em um documento NCL e pode ter um ou
mais elementos <port> como filho. O elemento <port> indica por onde pode
comegar uma exibicdo do documento. No nosso exemplo, como ilustrado na
Listagem 3.4, a exibicdo comeca sempre pela apresentacdo do video da
animagao.

<body>

<port id="entry" component="animation"/>

<!—definicdo dos diversos elementos de <media> do documento -->

<!—definic&o dos diversos relacionamentos, elementos <link> do

documento -->

</body>

Listagem 3.4 Elementos <body> e <port>.

Relacionamentos sdo definidos por elementos <link>, como ilustrado na
Listagem 3.5, para nosso exemplo de O Primeiro Jodo. O relacionamento
ilustrado define que, ao ser iniciada a exibicdo do video da animacéo, o audio
com o chorinho também deve ser iniciado, mas 5 segundos depois (como
determinamos no enunciado do exemplo, esse objeto de midia é apresentado
apos os créditos iniciais do video da animagao, que duram 5 s).

<link id="1Music" xconnector="onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>

</link>

Listagem 3.5 Elementos <link> e <bind>.

Um relacionamento em NCL ¢é especificado referindo-se a uma relagéo,
dada pelo valor URI do atributo xconnector do elemento <link>, e pelos
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atores que exercerdo os papéis da relacdo, dados pelos elementos <bind>. Um
elemento <bind> especifica o papel da relacéo, através de seu atributo <role>,
e a interface que exercerd o papel, dada pelos atributos component, que
seleciona um objeto a ser relacionado, e interface, que seleciona uma
interface desse objeto. Por enquanto, as Unicas interfaces que definimos foram
por meio de elementos <area>. Quando ndo especificada, o valor default para
a interface assume uma area contendo todo o contetido do objeto.

No relacionamento definido pelo elemento <link> “IMusic” da Listagem
3.5, a relacdo referenciada é definida pelo elemento <causalConnector>, filho
do elemento <connectorBase>, conforme ilustra a Listagem 3.6. Na relagéo
(Listagem 3.5), o papel “onBegin” do conector é associado ao componente
“animation”, que, como vimos na Listagem 3.2, ¢ associado ao video da
animacdo, definindo que, ao comegar a exibicdo do video, deve-se dar partida
(role = “start”) a exibi¢do do chorinho, mas 5 segundos a partir do inicio do
video.

<connectorBase>
<causalConnector id="onBeginStart delay">
<connectorParam name="delay"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" delay="$delay" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>

</connectorBase>

Listagem 3.6 Elemento <causalConnector> e seus elementos filhos.

A relagdo ¢ causal, onde a condi¢do ¢ dada pelo papel “onBegin”, e a
acdo € “start”, com o pardmetro “delay” (retardo) a ser definido pelo
relacionamento (o elemento <link>), quando da sua especificacdo. O atributo
max="“unbounded” definido na acdo especifica que um ndmero ilimitado de
atores pode exercer esse papel. Quando existe mais de um ator para o papel, o
atributo qualifier define a forma como as a¢Bes devem ser executadas, se em
paralelo ou em sequéncia.

A Figura 3.3 apresenta a visdo estrutural da aplicagdo com todos os
relacionamentos entre 0s varios objetos de midia definidos.
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onBegin

Figura 3.3 Visdo estrutural.

Bases de conectores séo definidas como elemento filho do elemento
<head>, que define, como veremos, as partes reusaveis de uma aplicacdo. No
caso, um mesmo conector pode ser usado por mais de um elemento <link>. A
Listagem 3.7 apresenta a definicdo completa do elemento <head> da
aplicacdo exemplo.

<head>
<connectorBase>
<causalConnector id="onBeginStart delay">
<connectorParam name="delay"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" delay="$delay" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginStart">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onEndStop">
<simpleCondition role="onEnd"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>
</connectorBase>

</head>

Listagem 3.7 Elemento <head> e seus elementos filhos.

Podemos agora definir todo o elemento <body> e seus filhos, para o
exemplo, apresentados na Listagem 3.8.

<body>
<port id="entry" component="animation"/>

<media id="animation" src="../media/animGar.mp4">
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<area id="segDrible" begin="11.5s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<property name="width" value="100%"/>
<property name="heigth" value="100%"/>

<property name="zIndex" value="2"/>

</media>
<media id="choro" src="../media/choro.mp3"/>
<media id="drible" src="../media/drible.mp4">

<property name="left" value="5%"/>
<property name="top" value="6.7%"/>
<property name="width" value="18.5%"/>
<property name="heigth" value="18.5%"/>
<property name="zIndex" value="3"/>

</media>

<media id="photo" src="../media/photo.png">
<property name="left" value="5%"/>
<property name="top" value="6.7%"/>
<property name="width" value="18.5%"/>
<property name="heigth" value="18.5%"/>
<property name="zIndex" value="3"/>
<property name="explicitDur" value="5s"/>

</media>

<link id="1Music" xconnector="onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="choro">

<bindParam name="delay" value="5s"/>

</bind>

</link>

<link id="1Drible" =xconnector="onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"

interface="segDrible"/>

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

</link>

<link id="1Photo" xconnector="onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation" interface="segPhoto"/>
<pbind role="start" component="photo"/>

</link>

<link id="1End" xconnector="onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="choro"/>

</link>

</body>

Listagem 3.8 Elemento <body> e seus elementos filhos.
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O elemento <link> “IDrible” define que, ao comegar (role “onBegin”) o
trecho do video da animacgdo correspondente ao drible de vaivém do
Garrincha (component “animation” interface “segDrible”), o video do drible
deve ser iniciado (role “start”).

De forma analoga, o elemento <link> “IPhoto” define que, ao comegar
(role “onBegin”) o trecho do video da animagéo correspondente a0 momento
em que o marcador cai no chdo (component ‘“animation” interface
“segPhoto”), a foto do marcador deve ser exibida (role “start”).

Finalmente, o elemento <link> “IEnd” define que, ao findar (“onEnd”) o
video da animagdo, o chorinho deve parar (“stop”) de tocar.

Os elementos <head> e <body> devem ser declarados como filhos do
elemento <ncl>, completando a definicdo do documento: a aplicacdo
declarativa NCL.

A Listagem 3.9 ilustra a aplicagdo completa. Note que toda aplicacdo
NCL comega com a linha:
<?xml version="1.0" encoding="IS0O-8859-1"7?>
seguida da especificacdo do elemento <ncl>, onde o atributo id define um
identificador para a aplicacdo e o atributo xmlins define o espago de nomes
(namespace) onde estdo definidos os esquemas do perfil NCL EDTV, para
verificacdo, pelo parser XML, da validade da aplicacgéo.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
<!-- Exemplo de sincronismo sem a interacao do usuario e com relso
apenas de relagdes-->
<ncl id="syncEx" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<connectorBase>
<causalConnector id="onBeginStart delay">
<connectorParam name="delay"/>
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" delay="$delay" max="unbounded"
qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onBeginStart">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="start" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>
<causalConnector id="onEndStop">
<simpleCondition role="onEnd"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>

</connectorBase>

59




</head>

<body>
<port id="entry" component="animation"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4">
<area id="segDrible" begin="11.5s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<property name="width" value="100%"/>
<property name="heigth" value="100%"/>

<property name="zIndex" value="2"/>

</media>
<media id="choro" src="../media/choro.mp3"/>
<media id="drible" src="../media/drible.mp4">

<property name="left" value="5%"/>
<property name="top" value="6.7%"/>
<property name="width" value="18.5%"/>
<property name="heigth" value="18.5%"/>
<property name="zIndex" value="3"/>
</media>
<media id="photo" src="../media/photo.png">
<property name="left" value="5%"/>
<property name="top" value="6.7%"/>
<property name="width" value="18.5%"/>
<property name="heigth" value="18.5%"/>
<property name="zIndex" value="3"/>
<property name="explicitDur" value="5s"/>
</media>
<link id="1Music" xconnector="onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" =xconnector="onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1Photo" xconnector="onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
</link>

<link id="1End" xconnector="onEndStop">
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<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
</link>
</body>
</ncl>

Listagem 3.9 Documento NCL.

A Figura 3.4 ilustra dois momentos da exibi¢do, o inicio do drible do
Garrincha e o inicio da apresentacdo da foto, obtidos durante a execucdo da
aplicacdo na implementacéo de referéncia do middleware Ginga-NCL.

Figura 3.4 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo.

3.3 Sincronismo de Midia sem Interatividade, com
Reuso de Caracteristicas de Apresentacéo e
Importacdo de Base

Nossa segunda aplicacdo é idéntica a primeira, mas agora especificada
com a reutilizagdo das caracteristicas de exibigdo dos varios objetos de midia
e com a definicdo da base de conectores externa ao documento NCL. Ou seja,
fora a nova sintaxe do documento NCL, nada mais foi acrescentado.

Nossa primeira alteragdo diz respeito & definicdo das regides onde 0s
diversos objetos de midia serdo posicionados, que ndo sera mais especificada
por meio dos elementos <property>, filhos dos elementos <media>
correspondentes. Para permitir o reuso das regifes, elas serdo definidas a
parte, por meio dos elementos <region>. O conjunto de elementos <region> é
definido como filho do elemento <regionBase>, como ilustrado na Listagem
3.10.
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<regionBase>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%"
width="18.5%" height="18.5%" zIndex="3"/>
</region>

</regionBase>

Listagem 3.10 Elementos <region> e <regionBase>.

Todo elemento <region> possui um identificador e atributos homénimos
aos definidos pelos elementos <property> (left, top width, height, right,
bottom e ZIndex) que definem sua area de exibi¢do em relagdo a regido pai
(os valores defaults para esses atributos, como ja mencionamos, bem como o
gue acontece em caso de inconsisténcia de valores, sdo discutidos na Parte Il
do livro). Note que esses atributos podem ser definidos de forma absoluta ou
como uma porcentagem, mas agora sempre com relagcdo aos mesmos atributos
da regido pai. Quando o elemento ndo possui uma regido pai, 0
posicionamento é realizado com relagdo a tela total do dispositivo de exibicao.
Por exemplo, na Listagem 3.10, a regido “frameReg” ¢ definida como filha da
regido “screenReg”, ou seja, todos os valores definidos para seu
posicionamento sdo relativos a regido ‘“screenReg”. Note ainda que essa
regido sera reusada tanto para a definicdo do posicionamento da foto quanto
do posicionamento do video do drible.

Avancando em nosso projeto da aplicacdo, temos agora de especificar
como as regiGes definidas (elementos <region>) sdo associadas aos Varios
objetos de midia definidos (elementos <media>). Isso se da através dos
elementos <descriptor>. O conjunto de todos os descritores € definido como
filho do elemento <descriptorBase>, como ilustrado na Listagem 3.11.

<descriptorBase>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg" explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>

</descriptorBase>

Listagem 3.11 Elementos <descriptor> e <descriptorBase>.

O elemento <descriptor> especifica as caracteristicas iniciais para a
exibicdo de um objeto de midia, inclusive seu posicionamento, dado por seu
atributo region, que é usado para referenciar um elemento <region>. Um
descritor pode ter outros atributos adicionais, como o atributo explicitDur,
que determina o tempo de duragdo explicita de uma midia. Por exemplo, o
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elemento <descriptor> “photoDesc” especifica que a midia deve ser exibida
por 5 segundos. Note assim que o elemento <descriptor> pode definir outras
propriedades de um objeto de midia que ndo as de posicionamento, no caso
exemplo, a propriedade explicitDur, definida na Seg¢do 3.2 por meio do
elemento <property>. Propriedades definidas pelo elemento <descriptor>
podem ser reusadas na defini¢do de varios objetos de midia.

E muito importante ressaltar que os elementos <region> e <descriptor>
ndo definem novas propriedades, mas valores iniciais para propriedades
reservadas de um objeto de midia. Varias dessas propriedades serdo
apresentadas a medida que avancamos com nosso exemplo. Uma lista dessas
propriedades é apresentada no Capitulo 9.

Como mencionamos, um elemento <descriptor> é ligado a um objeto de
midia pelo atributo descriptor do elemento <media> que representa o objeto,
como ilustra a Listagem 3.12 na defini¢cdo de todos os elementos <media>,
agora sem os elementos <property> filhos.

<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenbesc">
<area id="segDrible" begin="11.5s"/>

<area id="segPhoto" begin="41s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3" descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png" descriptor="photoDesc"/>

Listagem 3.12 Elementos <media> redefinidos.

Voltemos nossa atencdo agora para 0s conectores. Em relacionamentos
definidos por elementos <link>, a relacdo referenciada pode ser definida em
um documento externo, que deve ser importado para o documento em
questdo. Isso é especificado pelo elemento <importBase>, filho do elemento
<connectorBase>, conforme ilustra a Listagem 3.13. Na listagem, conectores
estdo definidos em um arquivo, com o nome ‘“causalConnBase.ncl”, no
mesmo diretdrio onde se encontra o diretério com nosso documento NCL de
exemplo. Esse arquivo de conectores, usados em todos os exemplos que se
seguem neste capitulo, serd conhecido pelo apelido “conEx”, como definido
pelo atributo alias. O contetido desse arquivo é apresentado no Apéndice D.

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl" alias="conEx"/>

</connectorBase>

Listagem 3.13 Elementos <importBase> e <connectorBase>.
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Ao referenciar um conector definido externamente ao documento, um
elemento <link> deve concatenar o valor do atributo alias com o caractere
especial # seguido do identificador do conector. Os mesmos conectores
definidos na Secdo 3.2, quando definidos externamente no arquivo
“causalConnBase.ncl”, devem ser referenciados como ilustra a Listagem
3.14, que apresenta a redefinicdo de todos os elementos <link> do exemplo O
Primeiro Jodo.

<body>

<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<pbind role="start" component="choro">

<bindParam name="delay" value="5s"/>

</bind>

</link>

<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"

interface="segDrible" />

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

</link>

<link id="1Photo" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"

interface="segPhoto"/>

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

</link>

<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="choro"/>

</link>

</body>

Listagem 3.14 Redefinicdo dos elementos <link>.

Todas as bases que definimos, <regionBase>, <descriptorBase> e
<connectorBase>, devem ser filhas do elemento <head> da NCL, como
ilustrado na Listagem 3.15.
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<head>
<regionBase>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>

Listagem 3.15 Elemento <head> e seus elementos filhos.

A Listagem 3.16 apresenta a aplicagdo completa.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
<!-- Exemplo de sincronismo sem a interacao do usudrio, com reuso das
caracteristicas de exibicdo e importacdo de base -->
<ncl id="sync" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>

</descriptorBase>
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<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="entry" component="animation"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area id="segDrible" begin="12s"/>

<area id="segPhoto" begin="41s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc" />

<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<pbind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="choro">

<bindParam name="delay" value="5s"/>

</bind>

</link>

<link 1d="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"

interface="segDrible"/>

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

</link>

<link id="1Photo" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"

interface="segPhoto"/>

<pbind role="start" component="photo"/>

</link>

<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="choro"/>

</link>

</body>
</ncl>

Listagem 3.16 Documento NCL com reuso e importacéo.
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3.4 Adicionando Sincronismo com Interatividade

Vamos agora incrementar nossa aplicacdo introduzindo um exemplo de
sincronismo temporal com a interacdo do usuario.

Em certo trecho do video da animacdo, ao cair no chao, o adversario do
nosso Garrincha mostra sua chuteira. Nesse instante, faremos aparecer o
icone de uma chuteira que, se selecionado pelo telespectador através do botéo
vermelho do controle remoto, fard aparecer um video de propaganda da
chuteira. Lembramos que, na animacdo, Garrincha era uma crianga pobre, ele
jogava descalco. Assim, no video de propaganda, também realizado pelo
Ponto de Cultura CIDS-VG, aparece uma crianca, a mesma que representou
Garrincha no video do drible e na foto, sonhando em possuir uma chuteira.
Durante a exibicdo do video de propaganda, o video da animacdo devera ser
redimensionado, possibilitando a exibicdo simultanea dos dois videos sem
sobreposicdo, mas se sobrepondo a uma imagem de fundo introduzida no
exemplo.

A Figura 3.5 ilustra a visdo estrutural da nova versdo da aplicacéo.
Note o0 acréscimo de trés objetos de midia, de uma nova ancora para o video
animacao, de trés novos relacionamentos e na modificacdo (extensdo) dos
relacionamentos que davam partida ao dudio e comandavam seu fim.

Star

ﬁonSelection

Figura 3.5 Visdo estrutural.

Temos, entdo, de modificar a definicdo do elemento <media> que
representa a animagdo, introduzindo uma nova ancora, ou seja, um novo
elemento <area>, correspondendo ao tempo em que o icone da chuteira devera
aparecer. Como o video da animagao deve ser redimensionado, caso o icone
seja selecionado, é necessario definir as propriedades de leiaute que serdo
modificadas. As propriedades de um objeto de midia passiveis de
manipulacdo através de relacionamentos devem ser explicitadas por meio de
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elementos <property>, mesmo que seus valores iniciais sejam definidos
usando elementos <descriptor> ou <region>. No caso, queremos manipular as
variaveis de posicionamento ¢ dimensdo (“left”, “top”, “width”, “height”),
representadas pelo valor “bounds”, como ilustrado pela Listagem 3.17, onde
também ¢ ilustrada a inclusdo dos trés novos objetos de midia no conjunto de
objetos de midia anteriormente definido: a imagem de fundo (“background”),
o icone (“icon”) e o video de propaganda (“shoes”).

<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc" />
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenbesc">
<area 1id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<area id="seglIcon" begin="45s" end="51s"/>

<property name="bounds"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3" descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png" descriptor="photoDesc"/>

<media id="icon" src="../media/icon.png" descriptor="iconDesc"/>

<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4" descriptor="shoesDesc"/>

Listagem 3.17 Conjunto de elementos <media> da nova verséo da aplicacéo.

Temos agora de acrescentar os descritores e as regibes para a
apresentacdo dos novos objetos de midia, como ilustra a Listagem 3.18. Note
gue as novas regides para exibicdo do icone e do video de propaganda foram
definidas como filhas do elemento <region> “screenReg”, ou seja, relativas a
essa regido previamente definida.

<regionBase>

<region id="screenReg" width="100%" height="100%" zIndex="2">

<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%" width="8.45%"
height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>

<descriptorBase>

<descriptor id="iconDesc" region="iconReg" explicitDur="6s"/>
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<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>

</descriptorBase>

Listagem 3.18 Defini¢do dos novos elementos <region> e dos novos elementos
<descriptor>.

Resta agora definir os trés novos relacionamentos introduzidos, e
incorporar aos relacionamentos “IMusic” e “IEnd” as agles para iniciar e
terminar a apresentacdo da imagem de fundo, como ilustra a Listagem 3.19.

<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<pbind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>

<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>

</link>

<link id="1Icon" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segIcon"/>
<bind role="start" component="icon"/>

</link>

<link id="lAdvert" xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">

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

</bind>

<bind role="set" component="animation" interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>

</bind>

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

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

</link>

<link id="1lEndAdvert" xconnector="conEx#onEndSet">
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<bind role="onEnd" component="shoes"/>
<bind role="set" component="animation" interface="bounds">
<bindParam name="varSet" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>

Listagem 3.19 Defini¢do dos novos relacionamentos.

Os dois primeiros elementos <link> (“IMusic” e “lIEnd”) determinam o
inicio e o fim da exibi¢do da imagem de fundo como coincidindo com o inicio
e fim da exibicao do &udio chorinho, respectivamente.

O terceiro elemento <link> (“llcon”) define que, ao comegar (condigdo
“onBegin”) a apresentacdo do trecho da animagdo quando o icone deve
aparecer, ele tenha sua apresentagdo iniciada (agdo “start”).

O quarto elemento <link> (“lAdvert”) é mais complexo. Ele define que,
se o icone da chuteira for selecionado (condi¢do “onSelection”) pela tecla
vermelha do controle remoto (passada como pardmetro do papel
correspondente, keycode=“RED”), o video da anima¢do deve ser
redimensionado (a¢do “set” na propriedade “bounds” definida no elemento
“animation”) para os valores passados como parametros (left="5%",
top="6,67%", width e height =“45%", todos relativos aos valores iniciais). O
relacionamento também determina que a propaganda da chuteira deve ser
iniciada (agdo “start” no elemento “shoes”) ¢ que o icone deve parar sua
exibigdo (agdo “stop” no elemento “icon”).

O quinto elemento <link> (“IEndAdvert”) especifica que, quando o
video correspondente a propaganda da chuteira terminar (condi¢ao “onEnd”),
o video da animacdo deve retomar suas dimensdes originais (acdo ‘“‘set” na
propriedade “bounds” definida no elemento “animation’).

A Listagem 3.20 apresenta o programa NCL correspondente a nova
versdo da aplicacao.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<!-- Exemplo de sincronismo sem interacao do usuario e com interacao
do usuario -->
<ncl id="syncInt" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
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<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area 1id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<area id="segIcon" begin="45s" end="51s"/>

<property name="bounds"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"
descriptor="photoDesc" />

<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>

<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"

descriptor="shoesDesc"/>
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<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1lPhoto" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
</link>
<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
</link>
<link id="1lIcon" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segIcon"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="lAdvert"

xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">

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

</bind>

<bind role="set" component="animation" interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>

</bind>

<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="stop" component="icon"/>

</link>

<link id="1lEndAdvert" xconnector="conEx#onEndSet">
<bind role="onEnd" component="shoes"/>

<bind role="set" component="animation" interface="bounds">
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<bindParam name="varSet" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</body>
</ncl>

Listagem 3.20 O Primeiro Jo&o com sincronismo por interacao.

A Figura 3.6 ilustra mais dois momentos da exibi¢do, o inicio do
aparecimento do icone e 0 momento da apresentacdo da propaganda, obtidos
durante a execucdo da aplicacdo na implementacdo de referéncia do
middleware Ginga-NCL.

Figura 3.6 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo com interatividade.

3.5 Adicionando o Uso de Contextos

Em NCL, elementos <context> podem ser usados para estruturar uma
aplicacdo. Nesta secdo vamos exemplificar o uso de contextos, agrupando
todos os elementos da propaganda da chuteira. 1sso possibilitaria, além de
maior estruturacdo do programa, o reuso de toda a estrutura. Vamos tratar o
reiso na proxima secao.

A Figura 3.7 ilustra a visao estrutural da nova versdo da aplicag&o.
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Figura 3.7 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo usando contextos.

Note, na Figura 3.7, que ndo é possivel acessar diretamente objetos de
midia dentro de um contexto. Como visto no Capitulo 2, o0 acesso deve ser
feito passando pelas portas, que sao responsaveis por exportar o que é visivel
dentro de um contexto por relacionamentos externos. Portanto, nés devemos
ndo sé incluir os elementos <media> “icon” e “shoes” dentro de um elemento
<context>, como também redefinir os trés relacionamentos definidos na se¢édo
anterior. Mais ainda, note que um dos relacionamentos pode ser definido
dentro do proprio contexto, uma vez que sO envolve elementos que sdo seus
filhos. Assim, a definicdo do contexto fica como ilustrado na Listagem 3.21.

<context id="advert">
<port id="pIcon" component="icon"/>
<port id="pShoes" component="shoes"/>
<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>
<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"
descriptor="shoesDesc"/>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>

</context>

Listagem 3.21 Uso do elemento <context> na definicdo da propaganda da chuteira.
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Note que o contexto oferece duas portas para o mundo exterior: uma
para seu componente “icon”, que sera usada como entrada no comando de
inicio da apresentagdo do icone e como saida no comando para o
redimensionamento do video da animagdo; e uma porta para 0 componente
“shoes”, que sera usada como saida no comando para restaurar o video da
animagao em suas dimensdes originais.

Os trés relacionamentos definidos na segdo anterior foram
desmembrados em quatro, para que um relacionamento seja definido dentro
do contexto. Esse relacionamento, identificado como “IBeginShoes” na
Listagem 3.21, especifica que ao ser selecionado (condi¢do “onSelection’) o
icone da chuteira, por meio do botdo vermelho do controle remoto, a
propaganda deve iniciar (ag¢do “start” sobre o componente “shoes”) ¢ a figura
do icone deve findar sua exibi¢ao (agdo “stop” sobre o componente “icon”).

Os outros trés relacionamentos restantes sdo especificados como filhos
do elemento <body>, substituindo os trés relacionamentos definidos na segédo
anterior, como ilustra a Listagem 3.22, que apresenta 0 novo programa para
essa nova versdo. Note os novos relacionamentos “llcon”, “lAdvert”,
“IEndAdvert”.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>

<!-- Exemplo de uso de contexto -->
<ncl id="contextExample"
xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s">

<descriptorParam name="transparency" value="0.6"/>
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</descriptor>

<descriptor id="audioDesc"/>

<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>

<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>

<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area 1id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<area id="seglIcon" begin="45s" end="51s"/>

<property name="bounds"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc" />

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc"/>
<context id="advert">
<port id="pIcon" component="icon"/>
<port id="pShoes" component="shoes"/>
<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc" />
<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"
descriptor="shoesDesc"/>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>

<bind role="stop" component="icon"/>
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</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1Photo" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
</link>
<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
</link>
<link id="1lIcon" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segIcon"/>
<bind role="start" component="advert" interface="pIcon"/>
</link>
<link id="1lAdvert" xconnector="conEx#onKeySelectionSet var">
<bind role="onSelection" component="advert"
interface="pIcon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="set" component="animation" interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
</link>
<link id="lEndAdvert" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="advert" interface="pShoes"/>
<bind role="set" component="animation" interface="bounds">

<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
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</bind>
</link>
</body>
</ncl>

Listagem 3.22 O Primeiro Jodo com uso de contextos.

3.6 Adicionando Reuso de Objetos de Midia

O relso de objetos de midia e de contexto torna uma aplicagdo mais
limpa, mais facil de manter e menos sujeita a erros. Mesmo correndo 0 risco
de tornar o contexto definido na secdo anterior menos passivel de retso em
outras partes do video da animacdo (ou mesmo em outro video), vamos
utilizar esse contexto para introduzir o relso de objetos de midia, com o
intuito apenas de tornar mais simples a definicdo de relacionamentos.

O que faremos é criar um novo objeto de midia dentro do elemento
<context> “advert”, que herdara toda a definicdo do elemento <media>
“animation” e, mais ainda, representard o mesmo objeto de midia: o video da
animacao. Como discutido na Secdo 2, o modelo NCL permite que um mesmo
no esteja contido em mais de um contexto, e isso é feito através do redso.

A Figura 3.8 ilustra o reiso do elemento <media> “animation”. Note a
simplificacdo da definicdo dos elos ligados a propaganda da chuteira, uma
vez que agora eles sdo internos ao contexto e ndo precisam mais utilizar
portas para 0 acesso ao video da animacao.

Set Se
size Slzeé

Figura 3.8 ReUso.
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O novo elemento <media> definido dentro do contexto tem a definigéo
dada pela Listagem 3.23. Note que o uso do atributo refer indica que o
elemento herdard toda a definicdo do elemento referido, no caso o
“animation”. O elemento referenciado e o elemento que o referencia também
devem ser considerados 0 mesmo né em relacdo a apresentacdo se o atributo
instance receber um valor “instSame”, como no caso presente.

<media id="reusedAnimation" refer="animation" instance="instSame">
<property name="bounds"/>

</media>

Listagem 3.23 Relso de objeto de midia.

Note também que, no novo elemento, novas interfaces (elementos
<area> e <property>) podem ser criadas. No caso, para exemplificar,
retiraremos a definicdo da propriedade “bounds” do elemento “animation” ¢ a
reincluiremos no reuso do elemento, como indicado na Listagem 3.23.

Nessa nova versdo, os quatro relacionamentos introduzidos na secéo
anterior devem ser modificados e redefinidos como pertencendo ao contexto.
Os quatro relacionamentos voltam a ser apenas trés, e agora devem
referenciar o elemento <media> “reusedAnimation”, como ilustra a Listagem
3.24, contendo todo o novo programa NCL.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?>
<!-- Exemplo de Reuso -->
<ncl id="reuse" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"

explicitDur="5s"/>
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<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
</descriptorBase>
<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl" alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area 1id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>

<area id="seglIcon" begin="45s" end="51s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc" />

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc"/>
<context id="advert">
<media id="reusedAnimation" refer="animation"
instance="instSame">

<property name="bounds"/>

</media>

<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc" />

<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"

descriptor="shoesDesc"/>
<link id="1Icon" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="segIcon"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">

<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
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</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="1EndShoes" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="shoes"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<pbindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<pbind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1Photo" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
</link>
<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
<bind role="stop" component="background"/>
</link>
</body>
</ncl>

Listagem 3.24 O Primeiro Jodo com re(so.
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3.7 Usando o Canal de Interatividade

Vamos agora acrescentar em nosso exemplo o uso do canal de
interatividade. Nessa nova versdo do programa NCL, caso o icone da chuteira
seja selecionado, vamos ndo sé apresentar a propaganda da chuteira, mas
também um formulario HTML. O formulério, se devidamente preenchido e
enviado a loja da propaganda por meio do canal de interatividade, trard como
resposta a confirmacdo da compra. A loja, tendo recebido o formulario, pode
depois providenciar a entrega do material adquirido.

A Figura 3.9 ilustra a visdo estrutural da nova versdo da aplicagéo.
Note que as Unicas modificacdes foram a introducdo de um objeto de midia
representando o formuléario no contexto da propaganda, o acréscimo de mais
um ator no relacionamento disparado pela selecdo do icone da chuteira, que
permitird a exibicdo do formulario, e o fato de que agora ndo € o final da
exibicdo da propaganda da chuteira que volta o video da animagdo ao seu
tamanho original, mas sim o final do preenchimento do formulario ou o final
do tempo maximo para seu preenchimento.
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Figura 3.9 Visdo estrutural da versdo com o uso do canal de interatividade.

Ao termos de introduzir um novo elemento de <media>, temos também
de introduzir o elemento <region> especificando onde ele serad apresentado, e
0 elemento <descriptor>, fazendo a ligacdo do elemento <media> com o
elemento <region>. A Listagem 3.25 ilustra 0s novos elementos inseridos.
Note, mais uma vez, que a regido definida para a exibicdo do formulario é
filha da regido definida para a exibi¢cdo do video da animagdo, ou seja, 0
posicionamento da primeira é realizado relativo & segunda. Note também que
no descritor foi especificado um tempo méximo para o preenchimento do
formuldrio, no caso igual a 45 segundos.
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<head>

<regionBase>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%" zIndex="2">
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="45s"/>
</descriptorBase>
</head>
<body>

<context id="advert'">

<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"

descriptor="formDesc" />
</context>

</body>

Listagem 3.25 Novos elementos para a apresentacdo do formulario.

Ainda na Listagem 3.25, note que no elemento <descriptor> “formDesc”
um novo atributo foi definido: focusindex. Esse atributo define o elemento em
foco para navegacdo por setas do controle remoto. No caso s6 ha um
elemento, mas quando incrementarmos mais nosso exemplo, na Secéo 3.12,
outros elementos focaveis serdo definidos. L& explicaremos melhor esse
atributo. Um elemento em foco, caso seja pressionada a tecla “ENTER”,
passa a receber (controlar) toda a navegacéo pelo controle remoto até que a
tecla “BACK” seja pressionada, retornando entdo o controle ao formatador
NCL. No caso em questdo, apds ser pressionada a tecla “ENTER”, o
formulario HTML pode ser preenchido.

Devemos agora alterar alguns relacionamentos da versdo anterior para
espelhar a nova versao. O relacionamento “IBeginShoes” deve acrescentar um
papel acdo para dar inicio & apresentacdo do formulario. O relacionamento
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“lEndShoes” deve ser substituido pelo relacionamento “lEndForm”, uma vez
que agora é o término da apresentagdo do formulario que volta o video da
animacdo para seus valores de posicionamento iniciais, e ndo mais o término
do video de propaganda da chuteira. Os relacionamentos modificados séo
apresentados na Listagem 3.26.

<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="ptForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="lEndForm" xconnector="conEx#onEndSet var">
<pbind role="onEnd" component="ptForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>

</link>

Listagem 3.26 Relacionamentos modificados para a nova verséo.

A especificacdo completa da nova versdo com uso do canal de
interatividade é ilustrada na Listagem 3.27.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?2>

<!-- Exemplo de uso do canal de interatividade -->
<ncl id="return" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
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width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="15s"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>

<area id="segIcon" begin="45s" end="51s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc"/>
<context id="advert">
<media id="reusedAnimation" refer="animation"

instance="instSame">
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<property name="bounds"/>

</media>

<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>

<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"
descriptor="shoesDesc"/>

<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"

descriptor="formDesc" />
<link id="1lIcon" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="segIcon"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="ptForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="1EndForm" xconnector="conEx#onEndSet_ var">
<bind role="onEnd" component="ptForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>

<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
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<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1lPhoto" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
</link>
<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<pbind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
</link>
</body>

</ncl>

Listagem 3.27 O Primeiro Jo&o com uso do canal de interatividade.

A Figura 3.10 ilustra 0 momento da apresentacdo da propaganda da
chuteira, obtido durante a execucdo da aplicacdo na implementacdo de
referéncia do middleware Ginga-NCL.

Figura 3.10 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo com uso do canal de interatividade.

3.8 Uso de Mdltiplos Dispositivos de Exibicdo

Podemos agora alterar a versdo anterior da aplicacdo para trabalhar
com multiplos dispositivos de exibicéo.
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Vamos, nessa nova versdo, exibir toda a propaganda interativa, ou seja,
0 video da propaganda e o formulario de compra, em outro dispositivo
diferente do usado para a apresentacdo das demais midias.

Quando fazemos uso de mais de um dispositivo de exibigdo, devemos
para cada base de regiGes (elemento <regionBase>) especificar a que
dispositivo as regides definidas se referem. Isso € feito no atributo device do
elemento <regionBase>, como ilustra a Listagem 3.28; quando ndo declarado,
assume um valor default.

<regionBase>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%"
width="18.5%" height="18.5%" zIndex="2"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="2"/>
</region>

</regionBase>

<regionBase device="systemScreen (1) ">
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1">
<region id="shoesReg" left="0" top="25%" width="50%"
height="50%" zIndex="2"/>
<region id="formReg" left="50%" top="0" width="50%"
height="100%" zIndex="2"/>
</region>

</regionBase>

Listagem 3.28 Uso de multiplos dispositivos de exibicao.

Na Listagem 3.28, o video da animagédo, o video do drible, a foto do
marcador caido e o icone da chuteira aparecerdo na tela do dispositivo-base
da apresentacédo, declarado por default. No caso do Sistema Brasileiro de TV
Digital Terrestre, por default o dispositivo-base é a tela da TV. Ja a figura de
fundo, a propaganda da chuteira e o formulario a preencher aparecerdo em
um segundo dispositivo de exibicdo; por exemplo, a tela de um celular usado
para interacéo.

O programa NCL deve agora ser modificado porque, como ndo havera
mais superposicdo de informagdes, ndo é necessario redimensionar o video da
animacédo. Fica por conta do leitor fazer essas modificagdes, visto que ndo
prosseguiremos mais com esse exemplo até o Capitulo 15 A Figura 3.11
ilustra 0 momento da apresentacdo da propaganda, obtido durante a execucéo
da aplicacdo na implementacédo de referéncia do middleware Ginga-NCL.
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Figura 3.11 Cenas da aplicagdo O Primeiro Jodo com o uso de maltiplos dispositivos.

3.9 Adaptacéo de Conteudo

Vamos agora voltar a versdo da Secdo 3.7 e nela acrescentar a
facilidade de adaptacdo de conteldo. Para tanto, vamos exibir o formulario
em diferentes linguas, dependendo do perfil do telespectador. Se o usuario
falar a lingua inglesa, vamos apresentar o formulario em inglés; caso
contrario, apresentaremos o formulario em portugués.

A visdo estrutural para essa versdo do programa NCL ¢ ilustrada na
Figura 3.12.

Figura 3.12 Visdo estrutural da versdo com adaptacéo de contetdo.
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O leitor deve notar, comparando a Figura 3.9 e a Figura 3.12, que a
Unica diferenca ocorre no objeto de midia que representa o formulario. Na
Figura 3.12, esse objeto é substituido por um elemento <switch>,
representado em cinza dentro do contexto da propaganda. O elemento
<switch>, por sua vez, contém tanto o objeto de midia representando o
formulario em portugués quanto o objeto de midia representando o formulério
em inglés. Todos os relacionamentos que tinham como ator o objeto de midia
formulario (“ptForm”), na versdo da Secdo 3.7, devem agora se referenciar ao
elemento <switch> na nova verséo do programa NCL.

O elemento <switch> escolhe um dos seus componentes filhos para
apresentar, baseado em um conjunto de regras. As regras devem ser
especificadas como filhas do elemento <ruleBase>, que por sua vez € filho do
elemento <head>, conforme ilustrado para o exemplo em questdo na Listagem
3.29.

<head>
<ruleBase>
<rule id="en" var="system.language" value="en"
comparator="eqg"/>

</ruleBase>

</head>

Listagem 3.29 Elementos <ruleBase> e <rule>.

Um elemento <rule> tem um identificador, um atributo especificando
uma varidvel a ser testada (var), um atributo especificando o valor sobre o
qgual a variavel deve ser testada (value) e um atributo especificando o
operador de comparagdo. No caso da Listagem 3.29, a regra “en” ¢
especificada para testar se a varidvel “system.language” tem seu valor igual a
“en”. A varidvel “system.language” ¢ uma variavel controlada pelo sistema
receptor, que atribui um valor a ela dependendo do idioma do usuario
telespectador. Varias sdo as variaveis controladas pelo sistema. O Capitulo 9
discute o uso e a manutengdo dessas variaveis.

A adaptagdo do contetdo é especificada pelo elemento <switch>,
conforme ilustrado na Listagem 3.30 para a nova versao de O Primeiro Jodo.

<switch id="form">
<switchPort id="spForm">
<mapping component="enForm"/>
<mapping component="ptForm"/>
</switchPort>
<bindRule constituent="enForm" rule="en"/>

<defaultComponent component="ptForm"/>
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<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"
descriptor="formDesc"/>

<media id="enForm" src="../media/enForm.htm"
descriptor="formDesc"/>

</switch>

Listagem 3.30 Elementos <switch> e seus elementos filhos.

Um relacionamento ndo pode referenciar diretamente um elemento filho
do <switch>, mas pode fazé-lo indiretamente por meio de portas do switch.
Um elemento <switchPort> define uma porta que pode ser usada para
referenciar qualquer interface de um elemento filho do <switch> para o qual
um mapeamento (elemento <mapping>) com a porta foi estabelecido. Em
outras palavras, quando o relacionamento é estabelecido com uma
<switchPort>, a interface do elemento selecionado pelo switch e que tem
mapeamento com a porta € que participa como ator do relacionamento.

O elemento <bindRule> determina qual elemento filho do <switch> é
escolhido, dependendo da regra definida pelo elemento <rule>, por nés ja
discutida. Por exemplo, na Listagem 3.30, se a regra “en” for atendida
(lembre-se de que essa regra especificava que o idioma do usuario
telespectador era o inglés), o elemento <media> “enForm” devera ser
escolhido.

As regras sdo avaliadas em sequéncia, e a primeira regra que atende as
exigéncias tem seu componente selecionado. Caso nenhuma regra seja
satisfeita, 0 componente definido no elemento <defaultComponent> deve ser
escolhido. Um elemento <switch> pode ter como elementos filhos
selecionaveis elementos <media> ou <context>.

Como mencionamos anteriormente, essa nova versao do programa NCL
deve modificar seus relacionamentos para referenciarem o elemento <switch>,
definido na Listagem 3.30, e ndo mais diretamente o elemento <media>
“ptForm”, conforme ilustra a Listagem 3.31. Note a referéncia ao elemento
<switch> “form” e a sua porta (<switchPort>) “spForm”.

<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">

<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
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</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>

</link>

<link id="1lEndForm" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>

</link>

Listagem 3.31 Redefinicdo dos relacionamentos para referéncia ao elemento <switch>.

A especificagdo completa da nova versdo do programa NCL é ilustrada
na Listagem 3.32.

<?xml version="1.0" encoding="IS0O-8859-1"?2>
<!-- Exemplo de switch e regras -->
<ncl id="switch" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<ruleBase>
<rule id="en" var="system.language" value="en"
comparator="eqg"/>
<rule id="int" var="service.interactivity" value="true"
comparator="eqg"/>
</ruleBase>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>

<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
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<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="15s"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4d"
descriptor="screenDesc">
<area id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>

<area 1id="segIcon" begin="45s" end="51s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc" />
<context id="advert">
<media id="reusedAnimation" refer="animation"
instance="instSame">

<property name="bounds"/>

</media>

<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>

<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"

descriptor="shoesDesc"/>
<switch id="form">

<switchPort id="spForm">
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<mapping component="enForm"/>
<mapping component="ptForm"/>
</switchPort>
<bindRule constituent="enForm" rule="en"/>
<defaultComponent component="ptForm"/>
<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"
descriptor="formbDesc" />
<media id="enForm" src="../media/enForm.htm"
descriptor="formDesc" />
</switch>
<link id="1lIcon" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="segIcon"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="1EndForm" xconnector="conEx#onEndSet_ var">
<bind role="onEnd" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>

</bind>
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</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1lPhoto" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
</link>
<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<pbind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
</link>
</body>

</ncl>

Listagem 3.32 O Primeiro Jodo com adaptacéo de contetdo.

3.10 O Uso do NO Settings

Vamos agora permitir em nossa aplicagdo O Primeiro Jodo que todas as
propagandas interativas (e sé elas) sejam habilitadas ou inibidas pelo
telespectador. Se inibidas, por exemplo, o icone da chuteira nem aparecera,
impossibilitando o acionamento da propaganda correspondente.

Para fazer o controle da interatividade, vamos definir uma variavel
global do programa (servico) denominada “‘service.interactivity”. Conforme o
valor dessa varidvel, as propagandas interativas serdo inibidas
(service.interactivity = “false””) ou habilitadas (service.interactivity = “true”).
Na verdade, o valor da variavel serd usado (testado nos relacionamentos) para
permitir ou ndo o aparecimento dos icones que permitem a propaganda
interativa (no caso da nossa aplicagdo, o icone da chuteira).

Em uma aplicagdo NCL, varidveis globais sdo tratadas como
propriedades do né settings. Em NCL, esse no6 é representado pelo elemento
<media>, com atributo type igual a “application/x-ncl-settings”. Propriedades
cujos valores podem ser manipulados por uma aplicagdo NCL devem ser
declaradas no elemento <property> filho do elemento <media> representando
0 noO settings (exceto quando a manipulacdo for pelas regras, como
discutiremos no Capitulo 11). Assim, para nossa nova versdo da aplicagdo, o
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nd settings deve ser declarado e seu valor iniciado, como ilustra a Listagem
3.33.

<media id="globalVar" type="application/x-ncl-settings">
<property name="service.interactivity" value="true"/>

</media>

Listagem 3.33 O elemento <media> do tipo “application/x-ncl-settings”.

Para o controle das propagandas interativas, vamos definir um contexto
de interatividade, pois assim serad possivel seu retiso em outras aplicacdes, o
que tornard também nosso programa mais bem estruturado. O elemento
<context> “interactivity” conterd o no settings, um icone para avisar o
usuario telespectador que a interatividade esta ativa e outro para alertar que
ela esta inibida. Conforme o usuério selecione um icone, ele é substituido pelo
outro, permitindo assim ao usuario habilitar e desabilitar a interatividade.
Cada vez que o icone € trocado, a variavel “service.interactivity” muda de
valor.

Como, no inicio da aplicacdo, o icone informando que a interatividade
esta habilitada (iniciacdo do procedimento) deve ser exibido e a variavel
colocada em “true”, vamos, para facilitar a estruturagdo, colocar um elemento
<media> no contexto de interatividade representando a mesma instancia de
apresentacdo do filme da animacdo, que dara partida ao procedimento de
iniciacdo. A colocacdo desse elemento de fato dificulta o retdso do contexto
em outra aplicagdo, mas vamos usar o procedimento mesmo assim para mais
uma vez exemplificar o mecanismo de redso.

A Figura 3.13 ilustra a visdo estrutural do contexto de interatividade.

Figura 3.13 Visdo estrutural do contexto de interatividade.

O leitor deve notar a existéncia de trés relacionamentos. O primeiro
inicia a varidvel “service.interactivity” e a exibi¢cdo do icone “intOn”. O
segundo, quando da selecdo do icone “intOn” pela tecla INFO, para sua
exibi¢do, inicia a apresentagdo do icone “intOff” e troca o valor de
service.interactivity”. O terceiro é parecido com o segundo, quando da selecao
do icone “intOff” pela tecla INFO, para sua exibicéo, inicia a apresentacdo
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do icone “intOn” e troca o valor de service.interactivity”. A Listagem 3.34
apresenta o codigo NCL correspondente.

<context id="interactivity">
<media id="globalVar" type="application/x-ncl-settings">
<property name="service.interactivity" value="true"/>
</media>
<media id="anotherAnimation" refer="animation"
instance="instSame"/>
<media i1d="intOn" src="../media/intOn.png" descriptor="intDesc"/>
<media id="intOff" src="../media/intOff.png" descriptor="intDesc"/>
<link i1d="1Int" xconnector="conEx#onBeginSet varStart">
<bind role="onBegin" component="anotherAnimation"/>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
<link 1d="10n" xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOn">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOff"/>
<bind role="stop" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="false"/>
</bind>
</link>
<link i1d="10ff" xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOff">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<pbind role="start" component="intOn"/>
<bind role="stop" component="intOff"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>

</context>

Listagem 3.34 Contexto de interatividade.
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Agora, que ja temos a manipulacdo da varidvel “service.interactivity”
definida, vamos usar seu valor para controlar o aparecimento ou ndo do icone
da chuteira, que habilita a propaganda interativa. Para tanto, temos de
modificar o relacionamento que da o inicio da apresentacdo do icone, para
que ele teste antes o valor da variavel “service.interactivity”. Como a variavel
é uma propriedade do n6 settings, vamos reusa-lo (aqui, sim, um exemplo de
reliso bem util) dentro do contexto da propaganda como o ator (de fato sua
propriedade “‘service.interactivity”) do relacionamento que dispara a
apresentacdo do icone. A Figura 3.14 ilustra a visdo estrutural de toda a nova
versdo de O Primeiro Jo&do. Note gque um novo elemento <bind> foi
adicionado ao elo que finaliza todos os objetos ao término do video da
animacédo. Esse novo elemento <bind> ¢ ligado ao contexto de interatividade
sem especificar nenhuma porta de entrada. Isso significa, em NCL, que a
acdo “stop” do elo sera aplicada a todos os objetos do contexto que ainda
estdo sendo apresentados.

Set Se
Size size

Contexto de Propaganda Contexto de Interatividade

Figura 3.14 Visdo estrutural da nova versdo de O Primeiro Jo&o.

O leitor deve observar, pela comparagdo do contexto de propaganda da
Figura 3.12 e da Figura 3.14, que apenas um relacionamento mudou. Todo o
resto permaneceu igual. O novo relacionamento deve testar o valor da
variavel “service.interactivity” para iniciar ou ndo a apresentagao do icone da
chuteira, conforme o valor dessa variavel, conforme ilustra a Listagem 3.35.

<context id="advert">

<media id="reusedGlobalVar" refer="globalVar"

instance="instSame"/>
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<link id="1lIcon" xconnector="conEx#onBeginVarStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="seglIcon"/>
<bind role="var" component="reusedGlobalVar"
interface="service.interactivity"/>
<bind role="start" component="icon"/>

</link>

</context>

Listagem 3.35 Novo relacionamento para a exibi¢ao do icone da chuteira (“icon”).

Vale a pena abrirmos aqui um parénteses para ver a definicdo do
elemento <connector> “onBeginVarStart”, especificado externamente, como
ilustra a Listagem 3.36.

<causalConnector id="onBeginVarStart">
<compoundCondition operator="and">
<simpleCondition role="onBegin"/>
<assessmentStatement comparator="eq">
<attributeAssessment role="var"
attributeType="nodeProperty" eventType="attribution"/>
<valueAssessment value="true"/>
</assessmentStatement>
</compoundCondition>
<simpleAction role="start"/>

</causalConnector>

Listagem 3.36 Elemento <connector> “onBeginVarStart”.

Na Listagem 3.36, a condi¢do de disparo da relacdo é composta. O
disparo ocorre se for iniciada a apresentacdo de uma interface correspondente
ao papel “onBegin” (no relacionamento da Listagem 3.35, quando for
apresentado o instante do video da animagdo especificado para o
aparecimento do icone) e se a variavel correspondente ao papel “var” (no
relacionamento da Listagem 3.35, a varidvel “service.interactivity”) tiver o
valor atribuido igual a “true”. Valores de variaveis sdo testados a partir de
elementos <assessmentStatement>, conforme veremos no Capitulo 10.
Quando a condigdo composta for satisfeita, serd disparada a agao que inicia a
apresentagdo do papel “start” (no relacionamento da Listagem 3.35,
associado ao icone “icon”).

Finalmente, note que, para a apresentagao do icone, devem ser definidos
0 elemento <region> para seu posicionamento e o elemento <descriptor>
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ligando o elemento <region> ao elemento <media> que o representa. A
Listagem 3.37 apresenta o cddigo NCL correspondente a essa nova versdo de
O Primeiro Jo&o.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
<!-- Exemplo de uso e reuso do no settings e link testando variavel do
settings -->
<ncl id="settings"
xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<ruleBase>
<rule id="en" var="system.language" value="en"
comparator="eqg"/>
</ruleBase>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%"
zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
<region id="intReg" left="92.5%" top="91.7%"
width="5.07%" height="6.51%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s"/>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="15s"/>

<descriptor id="intDesc" region="intReg"/>
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</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area 1id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>

<area id="seglIcon" begin="45s" end="51s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc"/>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc"/>
<context id="interactivity">
<media id="globalVar" type="application/x-ncl-settings">
<property name="service.interactivity" value="true"/>
</media>
<media id="anotherAnimation" refer="animation"
instance="instSame"/>
<media id="intOn" src="../media/intOn.png"
descriptor="intDesc"/>
<media id="intOff" src="../media/intOff.png"
descriptor="intDesc"/>
<link 1d="1Int" xconnector="conEx#onBeginSet varStart">
<bind role="onBegin" component="anotherAnimation"/>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
<link id="10n"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">

<bind role="onSelection" component="intOn">
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<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOff"/>
<bind role="stop" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="false"/>
</bind>
</link>
<link id="1Off"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOff">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="stop" component="intOff"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
</context>
<context id="advert">
<media id="reusedAnimation" refer="animation"
instance="instSame">
<property name="bounds"/>
</media>
<media id="reusedGlobalVar" refer="globalVar"
instance="instSame"/>
<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>
<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"
descriptor="shoesDesc"/>
<switch id="form">
<switchPort id="spForm">
<mapping component="enForm"/>
<mapping component="ptForm"/>
</switchPort>
<bindRule constituent="enForm" rule="en"/>
<defaultComponent component="ptForm"/>
<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"
descriptor="formbDesc" />
<media id="enForm" src="../media/enForm.htm"

descriptor="formDesc" />
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</switch>
<link id="lIcon" xconnector="conEx#onBeginVarStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="segIcon"/>
<bind role="var" component="reusedGlobalVar"
interface="service.interactivity"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="1lEndForm" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>

<link id="1Photo" xconnector="conEx#onBeginStart">

103




<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>

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

</link>

<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
<bind role="stop" component="interactivity"/>

</link>

</body>

</ncl>

Listagem 3.37 O Primeiro Jodo com controle de propagandas interativas.

A Figura 3.15 ilustra 0 momento da apresentacdo do icone de
interatividade e um outro momento em que a interatividade foi inibida, obtidos
durante a execucdo da aplicacdo na implementacdo de referéncia do
middleware Ginga-NCL.

Figura 3.15 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo com controle de interatividade.

3.11 Efeitos de Transicao e Animacgao

Vamos agora introduzir um efeito de transicdo no aparecimento do
drible de vaivém do Garrincha (elemento <media> “drible”). O efeito de
transicdo é uma caracteristica de apresentacdo e, portanto, pode ser definido
no elemento <descriptor> associado ao elemento <media> onde se quer a
transicao.

Antes de associarmos transicbes ao elemento <descriptor>, devemos
criar uma base de transicdes para a aplicacdo NCL em questdo. Isso é feito
através do elemento <transitionBase>, também filho do elemento <head>.
Uma base de transi¢des contém, como diz seu proprio nome, transicoes
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especificadas pelo elemento <transition>. A Listagem 3.38 ilustra dois tipos
de transicdo que usaremos em nossa aplicagdo. A primeira transicéo,
identificada como “trans1”, especifica um desvanecimento de 2 segundos. A
segunda transicdo, identificada como “trans2”, especifica um efeito de
varredura de barra vertical durante 1 segundo.

<head>

<transitionBase>
<transition id="transl" type="fade" dur="2s"/>
<transition id="trans2" type="barWipe" dur="1s"/>

</transitionBase>

</head>

Listagem 3.38 Elementos <transitionBase> e <transition>.

Agora podemos associar as transicdes ao elemento <descriptor>
associado ao video “drible”, conforme ilustrado na Listagem 3.39.

<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg" transIn="transl"

transOut="trans2"/>

Listagem 3.39 Efeito de transicéo.

Pela Listagem 3.39, uma transicdo de desvanecimento de entrada do
video “drible” e uma de varredura vertical ao final do video foram definidas.

Ainda nessa mesma versao da aplicacdo, vamos acrescentar um efeito de
animacdo a foto do marcador caido no chao (elemento <media> “photo”) e
também introduzir um efeito de transparéncia a essa foto. A Listagem 3.40
ilustra como o descritor associado a foto pode ser alterado para produzir o
efeito de transparéncia (uma transparéncia de 60% foi definida).

<descriptor id="photoDesc" region="frameReg" explicitDur="5s">
<descriptorParam name="transparency" value="0.6"/>

</descriptor>

Listagem 3.40 Efeito de transparéncia.

O efeito de animacao que queremos é bem simples. Vamos apenas fazer
com que a foto seja apresentada e depois se desloque vertical e
continuamente. Para tanto, teremos de mexer no relacionamento que define o
inicio da apresentacdo da foto. Iremos acrescentar ao relacionamento uma
outra acdo, uma acdo de atribuicdo de valores, que ird modificar o valor do
atributo top do elemento continuamente, até um certo valor final. A Figura

105




3.16 ilustra a nova visdo estrutural, onde, por clareza, os contextos de
interatividade e de propaganda séo apresentados de forma resumida.

Contexto de
Interatividade

Contexto de
Propaganda

position

Figura 3.16 Visdo estrutural de O Primeiro Jodo, com efeito de animacéo e transicao.

Como vamos modificar o atributo top, ele precisa ser explicitamente
declarado no elemento <media> “photo”, conforme ilustra a Listagem 3.41,
que também traz a defini¢do do novo relacionamento.

<body>

<media id="photo" src="../media/photo.png"
descriptor="photoDesc">
<property name="top"/>

</media>

<link id="1lPhoto"
xconnector="conEx#onBeginStartSet_var_delay_duration">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<pbind role="start" component="photo"/>
<bind role="set" component="photo" interface="top">
<bindParam name="var" value="290"/>
<bindParam name="delay" value="1s"/>
<bindParam name="duration" value="3s"/>
</bind>

</link>

<body>

Listagem 3.41 Novo relacionamento com animagéo.

Na Listagem 3.41, note o novo papel introduzido (papel “set”). Ele
estabelece que, depois de transcorrido 1 segundo do inicio da exibi¢do da foto
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(parametro “delay”), o seu valor de topo deve mudar para 290 pixels
continuamente, em um intervalo de 3 segundos (parametro “duration”). O
efeito que se tera é o da foto se deslocando verticalmente.

A especificacdo completa da nova versao do programa NCL é ilustrada
na Listagem 3.42.

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"7?>
<!-- Exemplo de animacao -->
<ncl id="animationExample"
xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<ruleBase>
<rule id="en" var="system.language" value="en"
comparator="eqg"/>
</ruleBase>
<transitionBase>
<transition id="transl" type="fade" dur="2s"/>
<transition id="trans2" type="barWipe" dur="1s"/>
</transitionBase>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1"/>
<region id="screenReg" width="100%" height="100%" zIndex="2">
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
<region id="intReg" left="92.5%" top="91.7%" width="5.07%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s">
<descriptorParam name="transparency" value="0.6"/>
</descriptor>

<descriptor id="audioDesc"/>
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<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"
transIn="transl" transOut="trans2"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg" explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="15s"/>
<descriptor id="intDesc" region="intReg"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conkEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>

<area id="segIcon" begin="45s" end="51s"/>

</media>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc" />

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc">
<property name="top"/>
</media>
<context id="interactivity">
<media id="globalVar" type="application/x-ncl-settings">
<property name="service.interactivity" value="true"/>
</media>
<media id="anotherAnimation" refer="animation"
instance="instSame"/>
<media id="intOn" src="../media/intOn.png"
descriptor="intDesc"/>
<media id="intOff" src="../media/intOff.png"
descriptor="intDesc" />
<link id="1Int" xconnector="conEx#onBeginSet varStart">

<bind role="onBegin" component="anotherAnimation"/>
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<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
<bindParam name="varSet" value="false"/>
</bind>
</link>
<link id="1l0n"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOn">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOff"/>
<bind role="stop" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="false"/>
</bind>
</link>
<link id="1O0ff"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOff">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="stop" component="intOff"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
</context>
<context id="advert">
<media id="reusedAnimation" refer="animation"
instance="instSame">
<property name="bounds"/>
</media>
<media id="reusedGlobalVar" refer="globalVar"
instance="instSame"/>
<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>

<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"
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descriptor="shoesDesc"/>
<switch id="form">
<switchPort id="spForm">
<mapping component="enForm"/>
<mapping component="ptForm"/>
</switchPort>
<pbindRule constituent="enForm" rule="en"/>
<defaultComponent component="ptForm"/>
<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"
type="text/html" descriptor="formDesc"/>
<media id="enForm" src="../media/enForm.htm"
type="text/html" descriptor="formDesc"/>
</switch>
<link id="lIcon" xconnector="conEx#onBeginVarStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="seglIcon"/>
<bind role="var" component="reusedGlobalVar"
interface="service.interactivity"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="1EndForm" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>

<bind role="start" component="background">
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<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="choro">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1Photo"
xconnector="conEx#onBeginStartSet var delay duration">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
<bind role="set" component="photo" interface="top">
<bindParam name="var" value="290"/>
<bindParam name="delay" value="1s"/>
<bindParam name="duration" value="3s"/>
</bind>
</link>
<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
<bind role="stop" component="choro"/>
<bind role="stop" component="interactivity"/>
</link>

</body>

</ncl>

Listagem 3.42 O Primeiro Jodo com efeitos de animacéo e transicéo.

A Figura 3. 17 ilustra o efeito de transi¢do de saida, do tipo bar wipe,
no video do canto superior esquerdo, que se sobrepde ao video da animacéo.

Figura 3.17 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo com efeitos de transicao.
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3.12 Navegacéo por Teclas

A proxima funcionalidade que agregaremos em nossa aplicagdo O
Primeiro Jodo é a opgdo de escolher a musica de fundo, ou seja, a
substituicdo do chorinho pelo “rock”, ou um “techno”, ou um estilo
“cartoon”.

A escolha do ritmo se dard por meio de navegacdo sobre icones
(imagens) que os representam. A navegacdo se dara por meio das teclas
CURSOR_RIGHT e CURSOR_LEFT do controle remoto. O icone em foco,
se selecionado pela tecla ENTER, efetuara a substituicdo da musica.

Como os icones estardo sempre visiveis, para ndo sobrepd-los ao video
da animagdo vamos redimensionar a regido que define onde esse video sera
apresentado. Teremos também de definir as regides onde os icones serdo
exibidos. Assim, o0 novo elemento <regionBase> pode ser definido conforme
ilustrado na Listagem 3.43. Devemos notar, pela nova definicdo, que todas as
regifes sao definidas com relacdo a regido da figura de fundo e que os icones
correspondentes aos Vvarios ritmos da musica de fundo serdo apresentados na
parte mais inferior da tela.

<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%" zIndex="1">
<region id="screenReg" width="100%" height="88%" zIndex="2"/>
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%" width="8.45%"
height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%" width="38.75%"
height="71.7%" zIndex="3"/>
<region id="intReg" left="92.5%" top="91.7%" width="5.07%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="chorinhoReg" left="2.5%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="rockReg" left="25%" top="91.7%" width="11.7%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="technoReg" left="47.5%" top="91.7%" width="11.7%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="cartoonReg" left="70%" top="91.7%" width="11.7%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
</region>

</regionBase>

Listagem 3.43 Base de regides da nova verséo.
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Como proximo passo, temos de definir 0 novo conjunto de descritores.
Descritores sdo especificados para cada um dos quatro icones, a serem
apresentados para a sele¢do do ritmo.

Na definicdo de cada descritor, devemos informar seu indice para a
navegacdo pelas teclas do controle remoto. Isso é feito pelo atributo
focusindex do elemento <descriptor>. Devemos também informar os
préximos elementos a receberem o foco quando navegarmos por meio das
teclas CURSOR_RIGHT e CURSOR_LEFT, indicando os proximos valores
de focusindex que deverdo ser objeto de foco. Isso serd feito por meio dos
atributos moveRight e moveLeft, respectivamente. Assim, tomando como
exemplo o elemento <descriptor> “chorinhoDesc” da Listagem 3.44, vemos
que seu indice para foco € “2” e que, quando o elemento <media> que o
referencia estd com o foco e a tecla CURSOR_RIGHT do controle remoto é
pressionada, o foco é movido para o elemento <media> que referencia o
elemento <descriptor> com o atributo focusindex igual a “3”. Analogamente,
guando o elemento <media> que referencia 0 elemento <descriptor>
“chorinhoDesc” estda com o foco e a tecla CURSOR_LEFT do controle
remoto é pressionada, o foco é movido para o elemento <media> que
referencia o elemento <descriptor> com o atributo focusindex igual a “5”. A
Listagem 3.44 ilustra a definicdo dos novos descritores. Note que a
navegacao pelos icones que representam os ritmos é circular.

<descriptorBase>

<descriptor id="chorinhoDesc" region="chorinhoReg" focusIndex="2"
moveRight="3" moveLeft="5"/>
<descriptor id="rockDesc" region="rockReg" focusIndex="3"
moveRight="4" moveLeft="2"/>
<descriptor id="technoDesc" region="technoReg" focusIndex="4"
moveRight="5" moveLeft="3"/>
<descriptor id="cartoonDesc" region="cartoonReg" focusIndex="5"
moveRight="2" moveLeft="4"/>

</descriptorBase>

Listagem 3.44 Novos descritores com a definigdo de atributos para navegagao por teclas.

O leitor ja deve ter percebido que, além dos quatro icones mencionados,
também teremos de acrescentar & aplicagdo mais trés objetos de &udio, uma
vez que o audio do chorinho ja estava presente na versdo anterior da
aplicacao.

Vamos, entdo, estabelecer o seguinte cendrio para nossa aplicacao.
Como anteriormente, o audio chorinho comegara 5 segundos apds o inicio da
aplicacdo. Juntamente com o inicio do “choro”, vamos também iniciar a
apresentacdo dos icones (imagens) para choro, rock, techno e cartoon. Para
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tanto, vamos colocar o elemento <media> “choro” do tipo audio e os
elementos <media>  “imgChorinho”, “imgRock”, “imgTechno” e
“imgCartoon”, do tipo imagem, dentro (como filhos) de um elemento
<context> “menu”. Vamos também colocar cinco elementos <port>, cada um
mapeando para cada um dos novos elementos <media> definidos. Como
realizar uma agdo “start” em um contexto sem especificar a porta significa
que todas as portas devem receber a a¢do, bastara termos um relacionamento
especificando o “start” do elemento <context> “menu” para que todos os
icones sejam apresentados e o chorinho iniciado, como queriamos.

Continuando com nosso cenario, vamos estabelecer que, em qualquer
instante em que um dos icones for acionado, com exce¢do do icone do
chorinho, o chorinho tera seu volume colocado em “zero” (mudo), o ritmo
correspondente ao icone selecionado iniciard sua apresentacdo e os demais
ritmos serdo abruptamente terminados. A qualquer momento que o icone do
chorinho for selecionado, os demais ritmos cessardo e o audio do choro sera
restabelecido em seu valor inicial.

Para conseguirmos o efeito descrito no paragrafo anterior mais
facilmente, vamos reunir os trés audios (elementos <media> “rock”, “techno”
e “cartoon”) em um elemento <switch>, identificado como “musics”, e
coloca-lo também como filho do elemento <context> “menu”. O elemento
<switch> terd uma porta (elemento <switchPort>) mapeada para os trés
elementos de midia representando os audios, que serdo escolhidos conforme o
valor do atributo focusindex do elemento <media> representando o icone
associado ao ritmo que foi selecionado pela tecla ENTER do controle remoto.
Para tanto, a variavel global “service.currentFocus” (uma propriedade do n6
settings por nos ja discutido) sera consultada. Essa variavel é mantida pelo
sistema exibidor da aplicacdo NCL, contendo sempre o valor do atributo
focusindex corrente.

Quando quisermos parar todos os elementos filhos do elemento
<context> “menu”, bastard realizar uma acao “stop” sobre o contexto, sem
especificar nenhuma porta. Na nova versdo da aplicagdo, vamos querer que
isso aconteca quando o video da animacgdo atingir o ponto em que sdo
apresentados os créditos dos autores (elemento <area> “segCred”). Vamos
também aproveitar para trocar o término do contexto de interatividade para
esse ponto do video da animagdo. A Listagem 3.45 ilustra a definicdo do
elemento <link> que permite esse procedimento.
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<link xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation" interface="segCred"/>
<bind role="stop" component="menu"/>

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

</link>

Listagem 3.45 Finalizacdo de todos os elementos em exibi¢do do contexto “menu”.

Teremos, entdo, a visdo estrutural ilustrada na Figura 3.18 para essa
nova versao de O Primeiro Jo&o.

Figura 3.18 Visdo estrutural de O Primeiro Jodo com navegacdo por teclas.

Note pela Figura 3.18 que a selegdo de qualquer um dos trés icones,
“imgRock”, “imgTechno” ou “imgCartoon”, coloca 0 volume do chorinho em
zero, para a exibicdo dos demais audios e inicia a apresentacdo do audio
correspondente ao foco corrente, ou seja, ao &udio associado ao icone
selecionado.

Para definir o elemento <switch> “menu”, novas regras de selecdo
devem ser definidas no elemento <ruleBase> que, em sua nova versao, segue
a especificacdo ilustrada na Listagem 3.46. Note que as novas regras
introduzidas dizem respeito a variavel “service.currentFocus”, que tera seu
valor testado contra o valor do atributo focusindex de cada um dos icones
associados aos elementos <media> representando os varios ritmos. A regra é
considerada satisfeita se houver igualdade entre os valores.
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<ruleBase>

<rule id="en" var="system.language" value="en" comparator="eq"/>

<rule id="int" var="service.interactivity" value="true"
comparator="eq"/>

<rule id="rRock" var="service.currentFocus" value="3"
comparator="eq"/>

<rule id="rTechno" wvar="service.currentFocus" value="4"
comparator="eq"/>

<rule id="rCartoon" var="service.currentFocus" value="5"
comparator="eqg"/>

</ruleBase>

Listagem 3.46 Redefini¢do do elemento <ruleBase> e seus novos elementos filhos.

Agora podemos definir o elemento <context> “menu”, incluindo entre
seus filhos o elemento <switch> “musics” para a escolha dos ritmos e os
demais elementos discutidos nesta se¢do, conforme ilustra a Listagem 3.47.

<context id="menu">
<port id="pChoro" component="choro"/>
<port id="pChorinho" component="imgChorinho"/>
<port id="pRock" component="imgRock"/>
<port id="pTechno" component="imgTechno"/>
<port id="pCartoon" component="imgCartoon"/>
<media id="imgChorinho" src="../media/chorinho.png"
descriptor="chorinhoDesc"/>
<media id="imgRock" src="../media/rock.png"
descriptor="rockDesc"/>
<media id="imgTechno" src="../media/techno.png"
descriptor="technoDesc"/>
<media id="imgCartoon" src="../media/cartoon.png"
descriptor="cartoonDesc"/>
<media id="choro" src="../media/choro.mp3" descriptor="audioDesc">
<property name="soundLevel" value="1"/>
</media>
<switch id="musics">
<bindRule constituent="rock" rule="rRock"/>
<bindRule constituent="techno" rule="rTechno"/>

<bindRule constituent="cartoon" rule="rCartoon"/>

<media id="rock" src="../media/rock.mp3"/>

<media id="techno" src="../media/techno.mp3"/>

<media id="cartoon" src="../media/cartoon.mp3"/>
</switch>

<link id="1Choro" xconnector="conEx#onSelectionSet varStop">
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<bind role="onSelection" component="imgChorinho"/>
<bind role="set" component="choro" interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
</link>
<link id="1Others"
xconnector="conEx#onSelection orSet varStopStart">
<bind role="onSelection" component="imgRock"/>
<bind role="onSelection" component="imgTechno"/>
<bind role="onSelection" component="imgCartoon"/>
<bind role="set" component="choro" interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="0"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
<bind role="start" component="musics"/>
</link>

</context>

Listagem 3.47 Elemento <context> “menu”.

Note, na Listagem 3.47, a definicdo das portas para todos os icones que
representam os diferentes ritmos e para o audio do chorinho, conforme
discutimos anteriormente. Note também a definicdo do elemento <switch>
“musics” e, ainda, a definicdo dos elementos <link>. O primeiro
relacionamento (“IChoro”) especifica que, ao ser selecionada (condigdo
“onSelection”) a imagem correspondente ao icone do chorinho, o som do
dudio do choro deve ser colocado em seu volume original (agdo “set”
colocando o valor de soundLevel em “1”), e todos 0s outros ritmos devem ser
encerrados (agdo de “stop” no elemento <switch> “musics”). O segundo
relacionamento (“1Others™) especifica que, ao ser selecionada (condi¢ao
“onSelection”) qualquer das imagens correspondentes aos outros ritmos (rock,
techno e cartoon), o volume do audio do choro deve ser abaixado totalmente
(agdo “set” colocando o valor de soundLevel em “0”), qualquer outro ritmo
que estiver sendo tocado deve parar (acdo de “stop” no elemento <switch>
“musics”), ¢ o audio correspondente ao icone selecionado (cujo valor de
focusindex é entdo atribuido ao currentFocus) deve ser iniciado (agdo de
“start” no elemento <switch> “musics”, com a selecdo do componente
segundo o valor da variavel “service.currentFocus”).

Finalmente, podemos realizar as duas Ultimas alteragbes na versdo
anterior da aplicacdo. A primeira, alterando o elemento <link> “IMusic”, para
que ele agora inicie a apresentacdo do elemento <context> “menu” a partir
dos 5 segundos do inicio do video da animagdo, isto €, inicie a apresentacdo
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do chorinho e dos icones correspondentes a todos os ritmos, conforme ilustra
a Listagem 3.48.

<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<bind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="menu">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>

</link>

Listagem 3.48 Redefini¢ao do elemento <link> “IMusic”.

A segunda alteracdo é bem sutil. Quando da apresentacao do formulario
para compra da chuteira, devemos obrigatoriamente colocar o formulario com
o foco, independentemente de onde o foco esteja (em relacdo aos icones
representando os diversos ritmos). Essa acdo tornara possivel o
preenchimento do formulario. Caso ndo fagamos assim, o foco ficara
circulando entre os icones e nunca serd dado ao formulario. Note que, quando
o formulario ganhar o foco, ele sé serd novamente passado aos icones no final
de sua apresentacdo. A Listagem 3.49 ilustra o elemento <link> responsavel
por determinar o foco no formulario, assim que se inicia sua apresentacao.
Note que, para estabelecer o foco, basta colocar a variavel global
“service.currentFocus” com o valor do atributo focusindex do formulario (no
caso, o valor “1”).

<link id="1lFormFocus" xconnector="conEx#onBeginSet var">

<bind role="onBegin" component="form"/>
<bind role="set" component="reusedGlobalVar"
interface="service.currentFocus">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>

</link>

Listagem 3.49 Passando o foco ao formulario assim que inicia sua apresentacéo.

A especificagdo completa da nova versdo do programa NCL é ilustrada
na Listagem 3.50.

<?xml version="1.0" coding="IS0-8859-1"?2>
<!-- Exemplo de navegacao por menu -->
<ncl id="menuEx" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">

<head>
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<ruleBase>
<rule id="en" var="system.language" value="en"
comparator="eq"/>
<rule id="int" var="service.interactivity" value="true"

comparator="eq"/>

<rule id="rRock" var="service.currentFocus" value="3"

comparator="eq"/>
<rule id="rTechno" var="service.currentFocus" value="4"
comparator="eq"/>
<rule id="rCartoon" var="service.currentFocus" value="5"
comparator="eqg"/>
</ruleBase>
<transitionBase>
<transition id="transl" type="fade" dur="2s"/>
<transition id="trans2" type="barWipe" dur="1s"/>
</transitionBase>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1">
<region id="screenReg" width="100%" height="88%"
zIndex="2"/>
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%"
width="8.45%" height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
<region id="intReg" left="92.5%" top="91.7%"
width="5.07%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="chorinhoReg" left="2.5%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="rockReg" left="25%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="technoReg" left="47.5%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="cartoonReg" left="70%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
</region>

</regionBase>

<descriptorBase>

<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg"/>
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<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg"
explicitDur="5s">
<descriptorParam name="transparency" value="0.6"/>
</descriptor>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg"
transIn="transl" transOut="trans2"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg"
explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="15s"/>
<descriptor id="intDesc" region="intReg"/>
<descriptor id="chorinhoDesc" region="chorinhoReg"
focusIndex="2" moveRight="3" moveLeft="5"/>
<descriptor id="rockDesc" region="rockReg" focusIndex="3"
moveRight="4" moveLeft="2"/>
<descriptor id="technoDesc" region="technoReg"
focusIndex="4" moveRight="5" moveLeft="3"/>
<descriptor id="cartoonDesc" region="cartoonReg"
focusIndex="5" moveRight="2" moveLeft="4"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<area id="segIcon" begin="45s" end="51s"/>

<area id="segCred" end="64s"/>

</media>

<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>

<media id="photo" src="../media/photo.png"

descriptor="photoDesc">

<property name="top"/>
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</media>
<context id="interactivity">
<media id="globalVar" type="application/x-ncl-settings">
<property name="service.interactivity" value="true"/>
<property name="service.currentFocus"/>
</media>
<media id="anotherAnimation" refer="animation"
instance="instSame"/>
<media id="intOn" src="../media/intOn.png"
descriptor="intDesc"/>
<media 1d="intOff" src="../media/intOff.png"
descriptor="intDesc"/>
<link 1d="1Int" xconnector="conEx#onBeginSet varStart">
<pbind role="onBegin" component="anotherAnimation"/>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
<link id="1O0On"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOn">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOff"/>
<bind role="stop" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="false"/>
</bind>
</link>
<link id="1O0ff"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOff">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="stop" component="intOff"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>

</link>
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</context>

<context id="advert">

<media id="reusedAnimation" refer="animation"
instance="instSame">
<property name="bounds"/>
</media>
<media id="reusedGlobalVar" refer="globalVar"
instance="instSame"/>
<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>
<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4"
descriptor="shoesDesc"/>
<switch id="form">
<switchPort id="spForm">
<mapping component="enForm"/>
<mapping component="ptForm"/>
</switchPort>
<bindRule constituent="enForm" rule="en"/>
<defaultComponent component="ptForm"/>
<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"
type="text/html" descriptor="formDesc"/>
<media id="enForm" src="../media/enForm.htm"
type="text/html" descriptor="formDesc"/>
</switch>
<link id="1lIcon" xconnector="conEx#onBeginVarStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="segIcon"/>
<bind role="var" component="reusedGlobalVar"
interface="service.interactivity"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>

</link>
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<link id="lFormFocus" xconnector="conEx#onBeginSet">
<bind role="onBegin" component="form"/>
<bind role="set" component="reusedGlobalVar"
interface="service.currentFocus">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
</link>
<link id="1lEndForm" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%"/>
</bind>
</link>
</context>
<context id="menu">
<port id="pChoro" component="choro"/>
<port id="pChorinho" component="imgChorinho"/>
<port id="pRock" component="imgRock"/>
<port id="pTechno" component="imgTechno"/>
<port id="pCartoon" component="imgCartoon"/>
<media id="imgChorinho" src="../media/chorinho.png"
descriptor="chorinhoDesc"/>
<media id="imgRock" src="../media/rock.png"
descriptor="rockDesc"/>
<media id="imgTechno" src="../media/techno.png"
descriptor="technoDesc"/>
<media id="imgCartoon" src="../media/cartoon.png"
descriptor="cartoonDesc"/>
<media id="choro" src="../media/choro.mp3"
descriptor="audioDesc">
<property name="soundLevel" value="1"/>
</media>
<switch id="musics">
<bindRule constituent="rock" rule="rRock"/>
<bindRule constituent="techno" rule="rTechno"/>

<bindRule constituent="cartoon" rule="rCartoon"/>

<media id="rock" src="../media/rock.mp3"/>

<media id="techno" src="../media/techno.mp3"/>

<media id="cartoon" src="../media/cartoon.mp3"/>
</switch>

<link id="1Choro" xconnector="conEx#onSelectionSet varStop">
<bind role="onSelection" component="imgChorinho" />

<bind role="set" component="choro"
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interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
</link>
<link id="1lOthers"
xconnector="conEx#onSelection orSet varStopStart">
<bind role="onSelection" component="imgRock"/>
<bind role="onSelection" component="imgTechno"/>
<bind role="onSelection" component="imgCartoon"/>
<bind role="set" component="choro"
interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="0"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
<bind role="start" component="musics"/>
</link>
</context>
<link id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">
<pbind role="onBegin" component="animation"/>
<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="menu">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link id="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1Photo"
xconnector="conEx#onBeginStartSet var_ delay_duration">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
<bind role="set" component="photo" interface="top">
<bindParam name="var" value="290"/>
<bindParam name="delay" value="1s"/>
<bindParam name="duration" value="3s"/>
</bind>
</link>

<link xconnector="conEx#onEndStop">
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<bind role="onEnd" component="animation"
interface="segCred"/>

<bind role="stop" component="menu"/>
<bind role="stop" component="interactivity"/>

</link>

<link id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>

</link>

</body>

</ncl>

Listagem 3.50 O Primeiro Jo&o com navegacao no menu por teclas.

A Figura 3.19 ilustra a navegacdo por teclas na implementacdo de
referéncia do middleware Ginga-NCL. Na figura a esquerda, o foco esta sob
0 icone de selecdo do choro. Ja na figura a direita, o foco se deslocou para o
icone que, se selecionado, troca a masica para techno.

Figura 3.19 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo com navegacdo no menu por teclas.

3.13 Acrescentando um Objeto NCLua

A Ultima funcionalidade que agregaremos ao nosso exemplo serd um no
com cadigo Lua, bem simples. Nosso objetivo é implementar um contador que
armazenara quantas vezes o usuario de nosso exemplo O Primeiro Joéo
trocou de ritmo musical. Em outras palavras, cada vez que um novo ritmo é
escolhido, o contador é incrementado. No final da apresentacdo do video da
animagdo, o resultado sera apresentado na tela: “Numero de vezes que vocé
trocou de ritmo: x”.

Para realizar essa nova computacdo, vamos criar um objeto NCLua
(elemento <media> do tipo “application/x-ncl-NCLua), que identificaremos
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por “changes”, contendo um script Lua que, ao ser iniciado, colocara sua
varidvel interna counter com o valor “0”. Vamos também definir uma
propriedade para esse objeto de midia, denominada “add” (name=“add”) e
uma ancora de conteudo identificada como “print” (id="print”), definindo
uma interface identificada como “fim” (label="fim”). Cada vez que um valor
numérico for atribuido a propriedade “add”, por meio de um elemento <link>,
0 objeto NCLua devera somar esse valor a variavel counter. Se o objeto
NCLua tiver sua interface “print” acionada, ele deverd imprimir na tela o
valor da varidvel conter, compondo a frase “Numero de vezes que vocé
trocou de ritmo: valor da variavel counter”.

A especificacdo do objeto de midia NCLua é dada pelo elemento
<media> “changes” na Listagem 3.51, e tem seu contelldo armazenado no
arquivo “counter.lua”. O leitor deve notar que o tipo do objeto (atributo type)
nao precisou ser declarado, porque o formatador NCL vai inferi-lo a partir da
extensdo “.lua” do arquivo imposto ao atributo source do elemento.

Na Listagem 3.51, no6s definimos o elemento <media> “changes” como
filho do elemento <context> “menu”, onde estdo também todos os icones para
selegdo dos ritmos. A partir de agora, quando o elemento <context> “menu”
for iniciado, ndo so6 todos os icones correspondentes aos ritmos serdo exibidos
juntamente com o audio do chorinho, como também o objeto NCLua sera
iniciado, conforme especificado por todas as portas do elemento <contex>
“menu” que estdo mapeadas para ancoras de nos filhos do contexto.

<context id="menu">
<port id="pChoro" component="choro"/>
<port id="pChorinho" component="imgChorinho"/>
<port id="pRock" component="imgRock"/>
<port id="pTechno" component="imgTechno"/>
<port id="pCartoon" component="imgCartoon"/>

<port id="pNCLua" component="changes"/>

<media id="changes" src="../script/counter.lua"

descriptor="changesDesc">
<area id="print" label="fim"/>
<property name="add"/>

</media>

</context>

Listagem 3.51 Objeto de midia NCLua.
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O resultado da computacdo do script sera apresentado em uma regido da tela
referenciada no elemento <descriptor> e definida no elemento <region>,
conforme ilustra a Listagem 3.52.

<regionBase>

<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%" zIndex="1">

<region id="changesReg" left="0%" top="90%" width="100%"
height="10%" zIndex="4"/>

</region>
</regionBase>

<descriptorBase>

<descriptor id="changesDesc" region="changesReg"/>

</descriptorBase>

Listagem 3.52 Defini¢do da regido de apresentagdo do objeto NCLua.

Para incrementarmos a variavel counter do script Lua, vamos, a cada
vez que um ritmo € trocado, atribuir o valor “1” a propriedade “add” do
objeto NCLua. Faremos isso acrescentando um elemento <bind> ao elo de
selecdo dos ritmos “rock”, “techno” e “cartoon”, € outro ao elo de selecdo do
icone chorinho. Esses elos, pertencentes ao elemento <context> “menu”,
ficam como ilustrado na Listagem 3.53.

<context id="menu">

<link id="1Choro" xconnector="conEx#onSelectionSet_ varStop">
<bind role="onSelection" component="imgChorinho"/>
<bind role="set" component="choro" interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="set" component="changes" interface="add">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
</link>

<link id="1lOthers"

xconnector="conEx#onSelection orSet varStopStart">

<bind role="onSelection" component="imgRock"/>
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<bind role="onSelection" component="imgTechno"/>

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

<bind role="set" component="choro" interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="0"/>

</bind>

<bind role="set" component="changes" interface="add">
<bindParam name="var" value="1"/>

</bind>

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

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

</link>

</context>

Listagem 3.53 Elos para incremento da variavel counter.

Como ja mencionamos, o objeto NCLua sera iniciado quando o
elemento <context> “menu” for iniciado. Seu término se da pelo término do
mesmo contexto, como anteriormente, mas que agora também inclui o objeto
NCLua. Para chamar o tratador do objeto NCLua que imprime o resultado,
vamos incluir o objeto “animation” dentro do contexto “menu”, com 0 nome
“newAnimation”, reusando toda a especificagdo definida anteriormente e
incluindo uma nova ancora (“seglua”), cujo término ocorre 3 segundo antes
de se iniciarem os créditos (“61s”). Vamos usar essa nova interface para
acionar a impressao do resultado, com a introducdao do novo elo apresentado
na Listagem 3.54.

<media id="newAnimation" refer="animation"
instance="instSame">
<area id="segLua" end="61s"/>

</media>

<link xconnector="conEx#onEndStart">
<bind role="onEnd" component="newAnimation" interface="segLua"/>
<bind role="start" component="changes" interface="print"/>

</link>

Listagem 3.54 Elo para exibicéo do resultado final das mudancas de ritmo.

A Figura 3.20 apresenta a visdo estrutural dessa versdo final do
exemplo O Primeiro Jo&o.
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Figura 3.20 Vis&o estrutural da verséo final do exemplo O Primeiro Jo&o.

Vamos agora ver o contetido do objeto NCLua. Ao iniciarmos um objeto
com codigo Lua, ndo importa por qual de suas ancoras, ele primeiro executa
uma rotina de iniciagdo, quando sdo cadastradas todas as funcdes tratadoras
de eventos disparados interna ou externamente ao objeto. No caso de nosso
exemplo, queremos cadastrar a funcdo que tratara eventos que mudam o valor
da propriedade “add” do elemento <media> “changes”, e a fungdo que tratara
0 evento que imprime o resultado, chamada a partir do elemento <area
id="print” ...\> do mesmo elemento <media> “changes”. A Listagem 3.55
exibe o script Lua de nosso exemplo.

Na Listagem 3.55, a linha 1 inicia o contador (variavel local counter)
em zero. A linha 2 define as variaveis cujos valores conterdo a largura e a
altura do canvas onde sera apresentado o resultado. Esses valores sdo obtidos
pela funcdo canvas:attrSize (), que 0s obtém do elemento <descriptor>
do objeto NCLua: no nosso caso (veja a Listagem 3.52) “100%” e “10%” da
tela de exibicdo, respectivamente. Da linha 3 a linha 14, temos a defini¢do da
fungdo que tratara do evento de atribuig¢do de valores a propriedade “add” do
objeto NCLua. A linha 29 registra essa funcao, ou seja, deixa o objeto pronto
para receber eventos que disparardo a funcdo tratadora. Da linha 15 a linha
28, temos a definicdo da fungdo que tratard do evento de apresentacdo da
interface “print” do objeto NCLua. A linha 30 registra essa fung¢do. Todo o
procedimento descrito neste paragrafo é executado quando o objeto NCLua é
iniciado (instanciado) pela acdo “start” sobre o elemento <context> “menu”.

129



iy

o 3 o

10
11
12
13
14

15
16
17
18
19
20

21

22
23
24
25
26
27
28

local counter =

local dx, dy =

function handle

if evt.clas

counter

event.p
clas
type
name
acti

valu

end

end

function handle
canvas:
canvas
canvas
canvas

canvas

canvas:

event.p
clas
type
labe

acti

end

0

canvas:attrSize () -- dimensoes do canvas

rl (evt)
s=='ncl' and evt.type=='attribution' and
evt.action=='start' and evt.name=='add' then
= counter + evt.value
ost {
s = 'ncl',
= 'attribution',
= 'add',
on = 'stop',
e = counter,
r2 (evt)

attrColor ('black')

:drawRect ('£i11',0,0,dx,dy)
rattrColor ('yellow')
rattrFont ('vera', 24, 'bold')

:drawText (10,10, 'O numero de vezes que vocé trocou

de ritmo foi: '..counter)
flush ()
ost {
s = 'ncl',
= 'presentation',
1 = 'fim"',
on = 'stop',

29 event.register (handlerl)

30

event.register (

handler2, 'ncl', 'presentation', 'fim', 'start"')

Listagem 3.55 Script Lua do elemento <media> “changes”.

Como indicado na linha 4 da Listagem 3.55, a funcdo tratadora de
evento € chamada toda vez que acontece o inicio (note bem que € o inicio, pois
retornaremos a esse ponto logo a frente neste texto) de atribuicdo ao elemento
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<propriedade> cujo atributo name=*add”, e essa agdo de atribui¢do parte de
um elo do documento NCL (evt.class= = 'ncl").

As linhas 5 indica que o valor da variavel counter deve ser adicionado
do novo valor atribuido. Como, no nosso caso, a atribui¢do ¢ sempre “1”
(veja a Listagem 3.53), o valor da variavel counter € incrementado.

A aglo de “start” sobre a propriedade “add”, proveniente de um elo do
documento NCL, apenas inicia a atribuicdo de um valor a essa propriedade.
Independentemente do valor que for atribuido, o final da atribuicdo deve ser
sinalizada pelo objeto NCLua, tdo logo ele termine a realizagdo das tarefas
chamadas pelo inicio do evento de atribuicdo. Isso é realizado pelas linhas 6 a
12, na Listagem 3.55. Essas linhas comandam a geragdo de um evento
(event.post) de fim de atribuicdo na propriedade “add”, deixando como
valor final dessa propriedade o valor da variavel local counter. Note, assim,
que a atribuigdo comega atribuindo o valor “1” (que pode ser visto como
pardmetro de entrada para a fungdo tratadora) e termina com o valor da
variavel counter (que pode ser visto como parametro de saida da funcdo
tratadora).

As linhas 15 a 28 indicam o que acontece quando a interface “print” tem
sua apresentacdo iniciada. Nesse caso, queremos imprimir na tela o valor
final da varidvel counter. Para tanto, as linhas 16 e 17 comandam o
preenchimento de todo o canvas com a cor preta. As linhas 18 e 19
estabelecem a cor e a fonte para o texto da mensagem. A linha 20 comanda a
impressdo da mensagem “Numero de vezes que vocé€ trocou de ritmo:”,
concatenado com o valor da varidvel counter. A linha 21 comanda a
atualizacdo (refrescamento) do canvas.

De forma analoga ao evento de atribui¢do sobre a propriedade “add”,
acdo de “start” sobre a interface “print”, proveniente de um elo do documento
NCL, apenas inicia a apresentacdo. O final da apresentacdo deve ser
sinalizado pelo objeto NCLua, tdo logo ele termine a realizacdo da tarefa.
Isso é realizado pelas linhas 22 a 27, na Listagem 3.55. Essas linhas
comandam a geracdo de um evento (event.post) de fim de apresentacéo da
ancora “print”.

Note como os tratadores foram registrados nas linhas 29 e 30 da
Listagem 3.55. O primeiro tratador deve receber qualquer evento. A filtragem
é feita no seu codigo (linha 4 na listagem). J& para o segundo tratador, a
filtragem é feita pelo exibidor Lua antes de chamar o tratador, como mostra a
linha 30 da listagem.

A especificagdo completa da nova versdo do programa NCL é ilustrada
na Listagem 3.56.
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<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
<!-- Exemplo de uso de objeto NCLua -->
<ncl id="nclua" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<ruleBase>
<rule id="en" var="system.language" value="en"
comparator="eq"/>
<rule id="int" var="service.interactivity" value="true"
comparator="eq"/>
<rule id="rRock" var="service.currentFocus" value="3"
comparator="eqg"/>
<rule id="rTechno" var="service.currentFocus" value="4"
comparator="eqg"/>
<rule id="rCartoon" var="service.currentFocus" value="5"
comparator="eqg"/>
</ruleBase>
<transitionBase>
<transition id="transl" type="fade" dur="2s"/>
<transition id="trans2" type="barWipe" dur="1s"/>
</transitionBase>
<regionBase>
<region id="backgroundReg" width="100%" height="100%"
zIndex="1">
<region id="screenReg" width="100%" height="88%"
zIndex="2"/>
<region id="frameReg" left="5%" top="6.7%" width="18.5%"
height="18.5%" zIndex="3"/>
<region id="iconReg" left="87.5%" top="11.7%" width="8.45%"
height="6.7%" zIndex="3"/>
<region id="shoesReg" left="15%" top="60%" width="25%"
height="25%" zIndex="3"/>
<region id="formReg" left="56.25%" top="8.33%"
width="38.75%" height="71.7%" zIndex="3"/>
<region id="intReg" left="92.5%" top="91.7%" width="5.07%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="chorinhoReg" left="2.5%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="rockReg" left="25%" top="91.7%" width="11.7%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="technoReg" left="47.5%" top="91.7%"
width="11.7%" height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="cartoonReg" left="70%" top="91.7%" width="11.7%"
height="6.51%" zIndex="3"/>
<region id="changesReg" left="0%" top="90%" width="100%"
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height="10%" zIndex="4"/>
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="backgroundDesc" region="backgroundReg" />
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg"/>
<descriptor id="photoDesc" region="frameReg" explicitDur="5s">
<descriptorParam name="transparency" value="0.6"/>
</descriptor>
<descriptor id="audioDesc"/>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg" transIn="transl"
transOut="trans2"/>
<descriptor id="iconDesc" region="iconReg" explicitDur="6s"/>
<descriptor id="shoesDesc" region="shoesReg"/>
<descriptor id="formDesc" region="formReg" focusIndex="1"
explicitDur="15s"/>
<descriptor id="intDesc" region="intReg"/>
<descriptor id="chorinhoDesc" region="chorinhoReg"
focusIndex="2" moveRight="3" moveLeft="5"/>
<descriptor id="rockDesc" region="rockReg" focusIndex="3"
moveRight="4" moveLeft="2"/>
<descriptor id="technoDesc" region="technoReg" focusIndex="4"
moveRight="5" moveLeft="3"/>
<descriptor id="cartoonDesc" region="cartoonReg"
focusIndex="5" moveRight="2" movelLeft="4"/>
<descriptor id="changesDesc" region="changesReg"/>

</descriptorBase>

<connectorBase>
<importBase documentURI="../causalConnBase.ncl"
alias="conEx"/>
</connectorBase>
</head>
<body>

<port id="entry" component="animation"/>
<media id="background" src="../media/background.png"
descriptor="backgroundDesc"/>
<media id="animation" src="../media/animGar.mp4"
descriptor="screenDesc">
<area id="segDrible" begin="12s"/>
<area id="segPhoto" begin="41s"/>
<area id="segIcon" begin="45s" end="51s"/>
<area id="segCred" end="62s"/>

</media>

133




<media id="drible" src="../media/drible.mp4"
descriptor="dribleDesc"/>
<media id="photo" src="../media/photo.png"
descriptor="photoDesc">
<property name="top"/>
</media>
<context id="interactivity">
<media id="globalVar" type="application/x-ncl-settings">
<property name="service.interactivity" value="true"/>
<property name="service.currentFocus"/>
</media>
<media id="anotherAnimation" refer="animation"
instance="instSame"/>
<media i1d="intOn" src="../media/intOn.png"
descriptor="intDesc"/>
<media id="intOff" src="../media/intOff.png"
descriptor="intDesc"/>
<link 1d="1Int" xconnector="conEx#onBeginSet varStart">
<bind role="onBegin" component="anotherAnimation"/>
<bind role="start" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
<link id="1On"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOn">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOff"/>
<bind role="stop" component="intOn"/>
<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="false"/>
</bind>
</link>
<link id="10ff"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="intOff">
<bindParam name="keyCode" value="INFO"/>
</bind>
<bind role="start" component="intOn"/>

<bind role="stop" component="intOff"/>
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<bind role="set" component="globalVar"
interface="service.interactivity">
<bindParam name="var" value="true"/>
</bind>
</link>
</context>
<context id="advert">
<media id="reusedAnimation" refer="animation"
instance="instSame">
<property name="bounds"/>
</media>
<media id="reusedGlobalVar" refer="globalVar"
instance="instSame"/>
<media id="icon" src="../media/icon.png"
descriptor="iconDesc"/>
<media id="shoes" src="../media/shoes.mp4d"
descriptor="shoesDesc"/>
<switch id="form">
<switchPort id="spForm">
<mapping component="enForm"/>
<mapping component="ptForm"/>
</switchPort>
<bindRule constituent="enForm" rule="en"/>
<defaultComponent component="ptForm"/>
<media id="ptForm" src="../media/ptForm.htm"
type="text/html" descriptor="formDesc"/>
<media id="enForm" src="../media/enForm.htm"
type="text/html" descriptor="formDesc"/>
</switch>
<link id="1Icon" xconnector="conEx#onBeginVarStart">
<bind role="onBegin" component="reusedAnimation"
interface="segIcon"/>
<bind role="var" component="reusedGlobalVar"
interface="service.interactivity"/>
<bind role="start" component="icon"/>
</link>
<link id="1BeginShoes"
xconnector="conEx#onKeySelectionStopSet varStart">
<bind role="onSelection" component="icon">
<bindParam name="keyCode" value="RED"/>
</bind>
<bind role="start" component="shoes"/>
<bind role="start" component="form" interface="spForm"/>

<bind role="set" component="reusedAnimation"
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interface="bounds">
<bindParam name="var" value="5%,6.67%,45%,45%"/>
</bind>
<bind role="stop" component="icon"/>
</link>
<link id="lFormFocus" xconnector="conEx#onBeginSet var">
<bind role="onBegin" component="form"/>
<bind role="set" component="reusedGlobalVar"
interface="service.currentFocus">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
</link>
<link id="1lEndForm" xconnector="conEx#onEndSet var">
<bind role="onEnd" component="form" interface="spForm"/>
<bind role="set" component="reusedAnimation"
interface="bounds">
<bindParam name="var" value="0,0,222.22%,222.22%" />
</bind>
</link>
</context>
<context id="menu">
<port id="pChoro" component="choro"/>
<port id="pChorinho" component="imgChorinho"/>
<port id="pRock" component="imgRock"/>
<port id="pTechno" component="imgTechno"/>
<port id="pCartoon" component="imgCartoon"/>
<port id="pNCLua" component="changes"/>
<media id="changes" src="../script/counter.lua"
descriptor="changesDesc">
<area id="print" label="fim"/>

<property name="add"/>

</media>

<media id="imgChorinho" src="../media/chorinho.png"
descriptor="chorinhoDesc"/>

<media id="imgRock" src="../media/rock.png"
descriptor="rockDesc"/>

<media id="imgTechno" src="../media/techno.png"
descriptor="technoDesc"/>

<media id="imgCartoon" src="../media/cartoon.png"
descriptor="cartoonDesc"/>

<media id="choro" src="../media/choro.mp3"

descriptor="audioDesc">
<property name="soundLevel" value="1"/>

</media>
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<media id="newAnimation" refer="animation"
instance="instSame">
<area id="segLua" end="61s"/>
</media>
<switch id="musics">
<bindRule constituent="rock" rule="rRock"/>
<bindRule constituent="techno" rule="rTechno"/>

<bindRule constituent="cartoon" rule="rCartoon"/>

<media id="rock" src="../media/rock.mp3"/>

<media id="techno" src="../media/techno.mp3"/>

<media id="cartoon" src="../media/cartoon.mp3"/>
</switch>

<link id="1Choro" xconnector="conEx#onSelectionSet varStop">
<pbind role="onSelection" component="imgChorinho"/>
<bind role="set" component="choro" interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="set" component="changes" interface="add">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
</link>
<link id="lOthers"
xconnector="conEx#onSelection orSet varStopStart">
<bind role="onSelection" component="imgRock"/>
<bind role="onSelection" component="imgTechno"/>
<bind role="onSelection" component="imgCartoon"/>
<bind role="set" component="choro" interface="soundLevel">
<bindParam name="var" value="0"/>
</bind>
<bind role="set" component="changes" interface="add">
<bindParam name="var" value="1"/>
</bind>
<bind role="stop" component="musics"/>
<bind role="start" component="musics"/>
</link>
<link xconnector="conEx#onEndStart">
<bind role="onEnd" component="newAnimation"
interface="segLua"/>
<bind role="start" component="changes" interface="print"/>
</link>
</context>
<link 1id="1Music" xconnector="conEx#onBeginStart delay">

<bind role="onBegin" component="animation"/>
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<bind role="start" component="background">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
<bind role="start" component="menu">
<bindParam name="delay" value="5s"/>
</bind>
</link>
<link 1d="1Drible" xconnector="conEx#onBeginStart">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segDrible"/>
<bind role="start" component="drible"/>
</link>
<link id="1Photo"
xconnector="conEx#onBeginStartSet var delay duration">
<bind role="onBegin" component="animation"
interface="segPhoto"/>
<bind role="start" component="photo"/>
<bind role="set" component="photo" interface="top">
<bindParam name="var" value="290"/>
<bindParam name="delay" value="1s"/>
<pbindParam name="duration" value="3s"/>
</bind>
</link>
<link xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"
interface="segCred"/>
<bind role="stop" component="menu"/>
<bind role="stop" component="interactivity"/>
</link>
<link 1id="1End" xconnector="conEx#onEndStop">
<bind role="onEnd" component="animation"/>
<bind role="stop" component="background"/>
</link>

</body>
</ncl>

Listagem 3.56 O Primeiro Jodo com objeto NCLua.

A Figura 3.21 ilustra o uso de objetos NCLua na implementacdo de
referéncia do middleware Ginga-NCL. Note a mensagem sobre quantas vezes
o ritmo foi trocado.
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"O Primeiro Joao"™

O numero de vezes que vocé trocou de ritmo fol: 7

inga

Figura 3.21 Cenas da aplicacdo O Primeiro Jodo com objeto NCLua.
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Capitulo 4

Perfis
NCL

Todos os elementos da linguagem NCL sdo oferecidos no perfil
completo da linguagem. No entanto, a linguagem pode ser restrita a dominios
especificos (por exemplo, TV Digital), e, para esses dominios, perfis
especificos da linguagem podem ser definidos.

Este capitulo introduz, de forma genérica, os varios perfis e modulos da
linguagem NCL. Toda a Parte Il deste livro é dedicada a apresentacdo do
perfil EDTV (Enhanced Digital TV), definido para sistemas de TV digital.?

1 Este capitulo se baseia em Soares et al. (2006). O uso do material foi gentilmente cedido pelo
Departamento de Informética da PUC-Rio.
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4.1 Introducéo

A abordagem modular tem sido utilizada em varias linguagens XML
[W3C REC-xml-20060816, 2006] recomendadas pelo W3C.

Maodulos sdo colecdes de elementos, atributos e valores de atributos
XML semanticamente relacionados que representam uma unidade de
funcionalidade. Os mdédulos sdo definidos em conjuntos coerentes. Essa
coeréncia € expressa por meio da associacdo de um mesmo namespace [W3C
REC-xml-names-20060816, 2006] aos elementos desses modulos.

Um perfil de linguagem é uma combinacdo de modulos. Os mddulos
sdo atbmicos, isto é, ndo podem ser subdivididos quando incluidos em um
perfil de linguagem. Além disso, a especificacdo de um modulo pode incluir
um conjunto de requisitos para integracdo, com o qual os perfis de linguagem,
que incluem o médulo, devem obrigatoriamente ser compativeis.

A NCL foi especificada de forma modular, permitindo a combinacéo de
seus moédulos em perfis de linguagem. Cada perfil pode agrupar um
subconjunto de modulos NCL, permitindo a criacdo de linguagens voltadas
para as necessidades especificas dos usuarios. Além disso, os médulos e
perfis NCL podem ser combinados com modulos definidos em outras
linguagens, permitindo a incorporacdo de caracteristicas da NCL naquelas
linguagens e vice-versa.

Normalmente, hd um perfil de linguagem que incorpora quase todos 0s
mddulos associados a um Unico namespace. Esse é o caso do perfil
“Linguagem NCL".

Um outro perfil da linguagem, com a mesma expressividade do perfil
“Linguagem NCL”, ¢ definido contendo as facilidades minimas de reuso da
linguagem. Nesse perfil, denominado “Raw”, mdédulos que definem elementos
apenas para facilitar o reuso sdo evitados. E importante salientar que uma
aplicacdo que segue o perfil “Linguagem NCL” sempre podera ser convertida
para o perfil “Raw”. Usualmente, o formatador (player) para o perfil “Raw” é
mais facil de ser implementado do que aquele para o perfil “Linguagem
NCL”. Por outro lado, desenvolver aplicacdes seguindo o perfil “Raw” pode
ser dificil e trabalhoso, ao contrario do perfil “Linguagem NCL” que possui
entidades de mais elevado nivel de abstracdo. Pode-se entdo dizer que o perfil
“Raw” privilegia o desenvolvimento de formatadores NCL, enquanto o perfil
“Linguagem NCL” privilegia o desenvolvimento de aplicagoes.

Outros perfis de linguagem podem ser especificados como subconjuntos
de um perfil maior ou incorporar uma combinacdo de modulos associados a
diferentes namespaces. Exemplos do primeiro caso sdo os perfis TVD Bésico
(“perfil BDTV”) e TVD Avancado (“perfil EDTV”) da NCL [Soares et al.,
2006; ABNT NBR 15606-2, 2011; ITU-T H.761, 2011]. Esses perfis foram
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definidos para ajustar a linguagem as caracteristicas do ambiente de televisdo
digital, com seus varios dispositivos de apresentacdo: aparelho de televisdo,
dispositivos moveis, dispositivos portateis etc.

O principal objetivo da conformidade com perfis de linguagem é
aumentar a interoperabilidade. Os modulos obrigatorios sdo definidos de
forma que qualquer documento, especificado em conformidade com um perfil
de linguagem, resulta em uma apresentacdo razoavel quando apresentado em
um perfil distinto daquele para o qual foi especificado. O formatador de
documentos, suportando o conjunto de médulos obrigatorios, ignoraria todos
0s outros elementos e atributos desconhecidos.

4.2 M6édulos NCL

Como mencionamos na secdo anterior, médulos sdo colecBes de
elementos, atributos e valores de atributos XML semanticamente relacionados
que representam uma unidade de funcionalidade.

A versdo NCL 3.0 é dividida em 15 areas funcionais, que sdo
novamente divididas em mddulos. Das 15 areas funcionais, 14 sdo utilizadas
para definir os perfis TVD Avancado e TVD Baésico [Soares et al., 2006]. As
14 éareas funcionais e seus moédulos correspondentes usados nos perfis para
TV digital sdo apresentados na Tabela 4.1.

Tabela 4.1 Areas funcionais da NCL 3.0

Areas Modulos Elementos
Funcionais
Structure Structure ncl
head
body
Layout Layout regionBase
region
Components Media media
Context context
Interfaces MediaContentAnchor area
CompositeNodelnterface port
PropertyAnchor property
SwitchInterface switchPort
mapping
Presentation Descriptor descriptor
Specification descriptorParam
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descriptorBase
Linking Linking bind
bindParam
linkParam
link
causalConnector
CausalConnectorFunctionality connectorParam
simpleCondition
(agrupa  funcionalidades  dos | compoundCondition
modulos: simpleAction
Connectors ConnectorCausalExpression; compoundAction
ConnectorCommonPart; assessmentStatement
ConnectorAssessmentExpression; | attributeAssessment
CausalConnector) valueAssessment
compoundStatement
ConnectorBase connectorBase
ruleBase
TestRule rule
compositeRule
Presentation TestRuleUse bindRule
Control switch
ContentControl defaultComponent
. descriptorSwitch
DescriptorControl defaultDescriptor
Timing Timing
importBase
Import importDocumentBase
Reuse importNCL
EntityReuse
ExtendedEntityReuse
Ez;/lgatlonal KeyNavigation
Animation Animation
Transition TransitionBase transitionBase
Effects Transition transition
Meta- Metainformation meta
Information metadata

Os identificadores de namespace XML para o conjunto completo de
mddulos, elementos e atributos NCL 3.0 estdo contidos no seguinte
namespace: http://www.ncl.org.br/NCL3.0/.
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Cada modulo NCL possui um identificador Gnico a ele associado. Os
identificadores dos médulos NCL 3.0 estdo de acordo com aTabela 4.2.

Tabela 4.2 Identificadores dos médulos de NCL 3.0

Modulos Identificadores
Animation http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Animation
CompositeNodelnterface http://iwww.ncl.org.br/NCL3.0/CompositeNodelnterface
CausalConnector http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/CausalConnector
CausalConnectorFunctionality http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/CausalConnectorFunctionality
ConnectorCausalExpression http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/ConnectorCausalExpression
ConnectorAssessmentExpression  [http:/iwww.ncl.org.br/NCL3.0/ConnectorAssessmentExpression
ConnectorBase http://iwww.ncl.org.br/NCL3.0/ConnectorBase
ConnectorCommonPart http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/ConnectorCommonPart
ContentControl http://mww.ncl.org.br/NCL3.0/ContentControl
Context http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Context
Descriptor http://Aww.ncl.org.br/NCL3.0/Descriptor
DescriptorControl http://www.ncl.org.br/NCL3.0/DescriptorControl
EntityReuse http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EntityReuse
ExtendedEntityReuse http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/ExtendedEntityReuse
Import http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/Import
Layout http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Layout
Linking http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Linking
Media http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/Media
MediaContentAnchor http://www.ncl.org.br/NCL3.0/MediaContentAnchor
KeyNavigation http://www.ncl.org.br/NCL3.0/KeyNavigation
PropertyAnchor http://www.ncl.org.br/NCL3.0/PropertyAnchor
Structure http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Structure
SwitchInterface http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/SwitchInterface
TestRule http://www.ncl.org.br/NCL3.0/TestRule
TestRuleUse http://www.ncl.org.br/NCL3.0/TestRuleUse
Timing http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Timing
TransitionBase http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/TransitionBase
Transition http://www.ncl.org.br/NCL3.0/Transition
Metainformation http://Awww.ncl.org.br/NCL3.0/Metalnformation

A Parte Il deste livro é dedicada a uma discussao detalhada de cada area
funcional e de cada um de seus médulos (seus elementos e atributos).
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4.3 Perfis NCL

Como ja mencionamos, cada perfil NCL pode agrupar um subconjunto
de mddulos NCL, permitindo a criacdo de linguagens de acordo com as
necessidades dos usuarios.

Qualquer documento em conformidade com os perfis NCL deve
obrigatoriamente ter o elemento <ncl> como seu elemento-raiz.

O perfil NCL 3.0 completo, também chamado de perfil Linguagem NCL
3.0, € o “perfil completo” da linguagem NCL 3.0. Ele compreende todos os
mddulos NCL e fornece todas as facilidades para a autoria declarativa de
documentos NCL.

O perfil NCL 3.0 Raw inclui os médulos: Structure, Media, Context,
MediaContentAnchor, CompositeNodelnterface, PropertyAnchor, Linking,
CausalConnectorFunctionality, ~ConstraintConnectorFunctionality  (ndo
discutido neste livro), ConnectorBase, EntityReuse, ExtendedEntityReuse e
Meta-Information.

Como ja mencionamos, o perfil NCL 3.0 Raw é tdo expressivo quanto
ao perfil completo da linguagem, mas sem os “agucares sintaticos” definidos
para redso. Embora possa ser usado na autoria de documentos, € tipicamente
um perfil projetado para sintaxe de transferéncia. Por isso, ndo sera discutido
neste livro.

Os perfis definidos para uso em Sistemas de TV Digital [Soares et al.,
2006] séo:

NCL 3.0 DTV Avancado — EDTV

Inclui  os modulos:  Structure, Layout, Media, Context,
MediaContentAnchor, = CompositeNodelnterface,  PropertyAnchor,
SwitchInterface, Descriptor, Linking, CausalConnectorFunctionality,
ConnectorBase, TestRule, TestRuleUse, ContentControl,
DescriptorControl, Timing, Import, EntityReuse, ExtendedEntityReuse,
KeyNavigation, Animation, TransitionBase, Transition e Meta-
Information.

NCL 3.0 DTV Basico— BDTV

Inclui  os modulos  Structure, Layout, Media, Context,
MediaContentAnchor, = CompositeNodelnterface,  PropertyAnchor,
SwitchInterface, Descriptor, Linking, CausalConnectorFunctionality,
ConnectorBase, TestRule, TestRuleUse, ContentControl,
DescriptorControl, Timing, Import, EntityReuse, ExtendedEntityReuse e
KeyNavigation.
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NCL 3.0 CausalConnector

Inclui os mddulos Structure, CausalConnectorFunctionality e
ConnectorBase.

Ambos os perfis EDTV e BDTV sédo usados para criagao de aplicacfes
declarativas. A Unica diferenca é que no perfil BDTV os efeitos de transigéo e
animagdo ndo podem ser realizados de forma declarativa, e metainformagdes
extras ndo podem ser incluidas.

O perfil NCL 3.0 CausalConnector permite a criacdo de conectores
causais simples, alguns deles por nés utilizados no Capitulo 3.

Da mesma forma que seus médulos, cada perfil possui um identificador
de namespace XML Unico a ele associado. Os identificadores dos perfis NCL
3.0 para TV digital devem estar de acordo com a Tabela 4.3.

Tabela 4.3 Identificadores dos perfis NCL 3.0

Perfis Identificadores
EDTV http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile
BDTV http://mww.ncl.org.br/NCL3.0/BDTVProfile
CausalConnector http://mww.ncl.org.br/NCL3.0/CausalConnectorProfile

A nova versdo da linguagem NCL (versdo 4.0) inclui a possibilidade de
manipulacdo de objetos 3D: como embutir objetos 3D em documentos NCL,
como exibir objetos 2D em superficies 3D, como controlar 0 comportamento
de objetos 3D por meio de elementos <link> de NCL, como relacionar objetos
3D especificados em diferentes mundos, como relacionar objetos 2D e 3D etc.
Além do suporte a objetos 3D, NCL 4.0 traz um melhor suporte ao uso de
maltiplos dispositivos, ao uso de dispositivos de entrada multimodal e a
aplicacBes NCL cientes de contexto. Para tanto, o uso de meta informacdes é
também bastante aprimorado nessa nova versao da NCL.

4.3.1 Informacdes sobre Versdes da NCL
As seguintes instrucdes de processamento devem ser incluidas em um
documento NCL. Elas identificam documentos NCL que contenham apenas

os elementos definidos na versdo NCL com a qual o documento estd de
acordo.

146



<?xml version="1.0" encoding="1S0O-8859-1"?>
<ncl id="qualquer string" xmlIns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/profileName">

O atributo id do elemento <ncl> pode receber qualquer cadeia de
caracteres como valor.

O namero de versdo de uma especificagdo NCL consiste em um nimero
principal e outro secundario, separados por um ponto. Os nimeros sao
representados como uma cadeia de caracteres formada por nimeros decimais,
na qual os zeros a esquerda sdo suprimidos. O nimero de versdo inicial do
padrdo para TV digital é 3.0.

Novas verses da NCL poderdo ser publicadas, mas sempre de acordo
com a seguinte politica de versionamento:

e se 0s receptores compativeis com versdes mais antigas ainda puderem
receber um documento com base na especificacdo revisada, com relagéo a
correcBes de erro ou por motivos operacionais, a nova versdo da NCL
deve obrigatoriamente ser publicada com o nimero secundario atualizado;

e se 0s receptores compativeis com versdes mais antigas ndo puderem
receber um documento baseado nas especificacBes revisadas, o numero
principal deve obrigatoriamente ser atualizado.

Uma versdo especifica €& sempre definida sob o URI
http://www.ncl.org.br/NCL3.0/profileName, onde o nimero da versdo é
escrito imediatamente apds a sigla “NCL”, seguido de “/”” ¢ o nome do perfil.
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PARTE I

Linguagem NCL
Perfil EDTV
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Capitulo 5

Estrutura de
Aplicacoes NCL

Neste capitulo, descrevemos a estrutura basica de aplicacdes NCL.1 Ao
final do capitulo, vocé sera capaz de localizar, no codigo de uma aplicacdo
NCL, os elementos correspondentes as diferentes caracteristicas do
documento, o que facilita a leitura e o entendimento de aplica¢oes.

1 0s elementos estruturais de documentos NCL e seus atributos sio definidos no médulo Structure
[ABNT, NBR 15606-2, 2007;ITU-T, H.761, 2011].
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5.1 Introducéao a Estrutura do Cédigo NCL

Como descrito no capitulo anterior, assim como qualquer arquivo XML, toda
aplicacdo NCL deve apresentar um cabegalho XML como primeira linha do
arquivo:

<?xml version=“1.0" encoding=“IS0-8859-1"7>

A estrutura basica de uma aplicagdo NCL é formada pelo elemento <ncl>, e
por seus elementos filhos <head> (cabegalho) e <body> (corpo). O elemento
<ncl> possui os atributos id e xmins, que identificam a aplicacéo e o perfil de
linguagem utilizado, respectivamente, conforme o seguinte formato:

<ncl id=*qualquer_cadeia_de_caracteres”
xmlns=“http://www.ncl.org.br/NCL3.0/nomePerfil”’>

O atributo id de um elemento <ncl> € obrigatério e pode ter como valor
qualquer cadeia de caracteres que comece com uma letra ou sublinhado ("_")
e que contenha apenas letras, digitos, "." e " ".2

O nome do perfil, no caminho do URI do namespace, também é obrigatério e
deve ser “EDTVProfile” ou “BDTVProfile”, para indicar o perfil Enhanced
DTV ou Basic DTV, respectivamente.3

O elemento <head> contém bases de elementos referenciados pelo corpo da
aplicacdo NCL (definido no elemento <body>), como as regiGes, 0s
descritores, as transi¢Ges, 0s conectores € as regras. Também é no elemento
<head> que se definem os documentos que podem ser reutilizados pelo
documento atual, bem como os metadados que auxiliam na descricdo do
documento como um todo.

O elemento <body> contém os elementos que definem o conteldo da
aplicacdo propriamente dita, tais como objetos de midia, elos, contextos e
objetos switch. Os elementos, atributos e contelidos que definem a estrutura
de documentos NCL no perfil EDTV estdo sumarizados na Tabela 5.1.4

2 Na verdade, o valor do atributo id de qualquer elemento da NCL deve seguir essa mesma regra de
formacéo.

3 Como veremos no Capitulo 10, o perfil CausalConnectorProfile é também usado, mas para a
definicdo de uma base de relages e ndo na definicdo de uma aplicacéo.

4 Ccomo de praxe, ao definir um elemento filho utilizaremos a seguinte convengdo: uma
“interrogacao” indica que o elemento é opcional (pode ndo existir ou ter uma ocorréncia), um “asterisco”
indica que o elemento pode ocorrer zero ou mais vezes, € um sinal de “mais” indica que o elemento deve
ocorrer pelo menos uma vez, mas também pode ocorrer varias vezes. Os atributos de um elemento que tém

sua declaragéo obrigatéria sdo sublinhados, ao contrario dos demais.
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Tabela 5.1 Elementos, Atributos e Contetdo (Elementos Filhos) que Definem a Estrutura
de Documentos NCL no Perfil EDTV

Elementos | Atributos Conteudo

ncl id, title, (head?, body?)
xmins

head (importedDocumentBase?, ruleBase?,
transitionBase?, regionBase*, descriptorBase?,
connectorBase?, meta*, metadata®)

body id (port | property | media | context | switch | link |
meta | metadata)*

E recomendado que os elementos filhos do elemento <head> sejam declarados
na ordem indicada na tabela e ilustrada pela Listagem 5.1. Ja os elementos do
<body> podem ser definidos em qualquer ordem.

<head>
<importedDocumentBase>
<!-- apliacoes NCL importadas e referenciadas por esta -->
</importedDocumentBase>
<ruleBase>
<!-- regras para adaptar o conteudo da aplicacao e sua forma de
apresentacao -->
</ruleBase>
<transitionBase>
<!l-- efeitos de transicdo para apresentacdo dos objetos de midia -->
</transitionBase>
<regionBase >
<!-- dreas de exibicdo destinadas aos objetos de midia -->
</regionBase>
<descriptorBase>
<!-- configuracoes de apresentacdo dos objetos de midias -->
</descriptorBase>
<connectorBase>
<!-- comportamento dos elos de relacionamento entre objetos -->
</connectorBase>
<meta/> <!-- dados descritivos simples -->
<metadata>
<!-- dados descritivos estruturados -->
</metadata>
</head>

Listagem 5.1 Estrutura do elemento <head>, indicando a ordem recomendada para seus
elementos filhos numa aplicagdo NCL.
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Os elementos filhos dos elementos <head> e <body> sdo definidos em outros
mddulos e apresentados em diferentes capitulos deste livro, conforme indicado
na Tabela 5.2. Os mddulos sdo indicados aqui para facilitar a consulta a
outros documentos de especificagcdo da NCL (p. ex., ABNT, NBR, 15606-2,
2011 e ITU-T, H.761, 2011).

Tabela 5.2 Médulos que Definem os Elementos da NCL no Perfil EDTV, Filhos dos
Elementos <head> e <body>, e os Respectivos Capitulos que os Descrevem

. Elemen . i
Pal | parca Modulo S
head | importedDocumentBase Import 13

ruleBase TestRule 11.1
transitionBase TransitionBase 7.3
regionBase Layout 6
region
descriptorBase Descriptor 7
descriptor
descriptorSwitch DescriptorControl 11.3
connectorBase ConnectorBase (e outros) | 10
meta Metainformation 12
metadata
body | port CompositeNodelnterface 8.3
media Media 8.1
area MediaContentAnchor 9.1
property PropertyAnchor 9.2
context Context 8.2
switch ContentControl 11.2
switchPort SwitchlInterface 11.2
link Linking 10
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Capitulo 6

Leiaute da
Apresentacao:
Regides

Neste capitulo, descrevemos os elementos e atributos para definicdo de
regides de apresentacdo em classes de dispositivos de exibi¢do.! Ao final deste
capitulo, vocé sera capaz de definir onde os objetos de midia de uma
aplicacdo NCL podem ser inicialmente apresentados.

1 Regides e seus atributos sdo definidos no médulo Layout [ABNT, NBR, 15606-2, 2011; ITU-T,
H.761, 2011].
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6.1 Introducao

A NCL permite definir onde cada objeto de midia sera apresentado, isto €,
em que classe de dispositivos e em qual regido de apresentagdo de cada classe
de dispositivos.

As classes de dispositivos e suas regifes podem ser definidas por meio de
propriedades dos objetos de midia (veja Capitulo 9), por meio de elementos
descritores (veja Capitulo 7), ou por meio de elementos <regionBase> e
<region>, respectivamente, discutidos neste capitulo.

Para cada classe de dispositivos de saida podemos definir, no cabecalho do
documento (dentro do elemento <head>), uma base de regifes utilizando o
elemento <regionBase>.

Dentro de uma base de regides, definimos as regides através de elementos
<region>. Os elementos <region> definem as areas, nos dispositivos de saida,
onde os objetos de midia poderdo ser exibidos inicialmente.2 Para organizar o
leiaute das diversas partes do documento hipermidia, as regides podem ser
aninhadas. Em outras palavras, uma regido pode ser definida com relacéo a
area total associada ao dispositivo correspondente a uma base de regides ou
aninhada em outra regido. A definicdo de base de regiGes com diversas
regides aninhadas é ilustrada pela Listagem 6.1.

Vale relembrar que, como uma aplicacdo NCL é descrita em um documento
XML, um elemento, que pode ou ndo conter outros (p. ex., <region>), possui
duas formas de definicéo:

o elemento atbmico, sem outros elementos aninhados:
<region id=“rgPDAmenul” />

e elemento com outros elementos aninhados e com o fechamento
explicito ao final do bloco:

<region id=“rgpPDAmenu” >
<region id="“rgPDAmenul” />
<region id="“rgPDAmenu2” />
<region id="“rgPDAmenu3” />
</region>

2 Como visto na Secdo 10.3, durante a apresentacéo de um objeto de midia, a aplicagdo NCL pode
alterar os atributos que definem onde ele é exibido.
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<head>

<!-- uma base para cada dispositivo -->

/’<regionBase id="“rbTv”> <!-- dispositivo: TV (default) -->
: /lregion id="“rgTvtelaInteira”> <!-- tela da TV -->
: <region id="“rgTvmenu” > <!-- menu na TV -->

T : <region id="rgTvmenul” />

v ! <region id="rgTvmenu2” />
: <region id="rgTvmenu3” />
: </region>
1 \</region>
\</regionBase>
; <regionBase id=“rbPDA” device=“systemScreen(1)”> <!-- disp:PDA-->
: (<region id=“rgPDAtelaInteira”> <!-- tela do PDA -->
: <region id="“rgPDAmenu” > <!-- menu no PDA -->
1 <region id="rgPDAmenul” />

; : <region id="rgPDAmenu2” />

A : <region id="rgPDAmenu3” />
| </region>
: \</region>
l\g/regionBase>

<!-- continuacdo do cabecalho da aplicacdao -->
</head>

Listagem 6.1 Definigdo das bases de regides para dois dispositivos e suas regides filhas,
onde serdo exibidas as midias.

6.1.1 Importacdo de Base de Regides

Além de elementos <region>, uma base de regides também pode conter
elementos <importBase>, para importar as regides definidas na base de
regides de um outro documento NCL. O elemento <importBase> possui 0S
seguintes atributos?:

= glias: “apelido” do arquivo importado, ou seja, 0 nome que sera utilizado
como prefixo para se referir aos elementos importados, no formato
“apelido#id_do_elemento_importado”;

» documentURI: a localizagdo e 0 nome do arquivo que contém a base a ser
importada;

= region: NO caso de o arquivo importado conter uma base de regiGes, 0
atributo define qual regido da aplicacdo conterd as regifes importadas. Se

3 Como sempre, neste capitulo, os atributos sublinhados séo obrigatorios.
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o atributo ndo for especificado, assume-se que seja toda a &rea de
exibicdo do dispositivo.

A Listagem 6.2 apresenta o cddigo correspondente a importacdo e uso de
uma base de regides de um documento NCL externo. As regides definidas na
base de regides do arquivo “baseRegMenu.ncl” sdo importadas como filhos
de <regionBase> do documento atual, ao passo que as regides definidas na
base de regides do arquivo “baseRegMenu.ncl” sdo importadas como filhos
da regido “rgVideoAux”.

<regionBase>
<importBase alias=“regMenu” documentURI=“baseRegMenu.ncl” />

<importBase alias=“regboc”
documentURI="baseRegDocumentario.ncl1”
region=“rgvideoAux” />

<region id="rgTVv”’>
<region id=“rgvideoAux” top=“5%" left="5%"

width="50%" height="50%" />

</region>
</regionBase>

<descriptorBase>
<descriptor id=“dLegenda” region="regDoc#rgLegenda” />

</descriptorBase>

Listagem 6.2 Importacéo de uma base de regides e uso de regido importada, assumindo que
no arquivo “baseRegDocumentario.ncl” haja uma regido com identificador “rglegenda”.

6.1.2 Atributos de Base de Regides

Uma base de regides <regionBase> possui 0s seguintes atributos:

e jd: identificador univoco da base de regides. Esse atributo ndo é
obrigatério para o0 elemento <regionBase>, mas quando
especificado deve seguir a mesma regra de formacdo para o
atributo id definida no Capitulo 5;

e device: classe de dispositivos a qual os filhos do elemento
<regionBase> se referem. Pode conter valores como
“systemScreen(i)”, “systemAudio(i)”, onde i € um inteiro maior que
zero, conforme as classes de dispositivos disponiveis.

O atributo device também é opcional. Se ndo for definido, ele assume como
default a classe ‘“systemScreen(0)”. Nessa classe, s6 um dispositivo ¢é
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registrado, também por default: o dispositivo de exibicdo associado ao
dispositivo onde esta sendo processado o documento NCL. Neste capitulo,
vamos supor que temos apenas um dispositivo de exibicdo e que, portanto,
serd declarado por default. Esse dispositivo pode ser uma TV ligada ao
conversor digital (set-top box) onde a aplicacdo NCL est4 sendo executada, a
tela de um computador onde a aplicacdo NCL esta sendo processada etc. No
Capitulo 15 trataremos da programacdao para multiplos dispositivos de
exibig&o.

Vale observar que, ao associar uma classe de dispositivos a uma base de
regides <regionBase>, 0 dispositivo escolhido define varidveis globais de
ambiente, tais como:

e “system.screenSize(i)”: tamanho de tela da classe de dispositivos i,
expresso em (linhas, pixels/linha);

o “system.screenGraphicSize(i)”: resolucdo do plano grafico da classe
de dispositivos i, expresso em (linhas, pixels/linha);

o “system.audioType(i)”: tipo de audio da classe de dispositivos i, que
pode assumir um dos seguintes valores: “mono”, “stereo” ou “5.1”.

Essas e outras varidveis de ambiente sdo definidas na Secdo 9.3.1.

6.1.3 Atributos de Regiao

Como ja mencionamos, uma regido serve para iniciar a posicdo dos objetos
de midia num local especifico. Para apresentar um video no centro da tela e
com uma margem de 10%, por exemplo, podemos definir duas regides:
“rgTV”, que ocupa toda a area disponivel do dispositivo, e “rgTVcentro”,
para que um objeto midia seja apresentado no centro da tela, conforme a
Listagem 6.3.

<regionBase id="“rbTv” device="systemScreen(0)”>
<region id=“rgTVv”’>
<region id=“rgTvcentro” left=“10%" top="“10%"
width="80%" height="80%" />
</region>
</regionBase>

Listagem 6.3 Exemplo de definigdo de regido centralizada em outra.

Essa definicdo corresponde ao leiaute apresentado na Figura 6.1.
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rgTVv

rgTVcentro

Figura 6.1 Leiaute de exemplo com uma regido (“rgCentro”) centralizada sobre uma regido
pai (“rgTV”).

A NCL define os seguintes atributos de regido:

e id: identificador Unico, utilizado nas referéncias a regido (por exemplo,
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pelos descritores dos objetos de midia que serdo apresentados na
regido), que segue a mesma regra de formacdo para o atributo id
definida no Capitulo 5;

left (esquerda): coordenada x do lado esquerdo da regido, com relagdo
a coordenada do lado esquerdo da regido pai (ou da éarea total
associada ao dispositivo, no caso de a regido ndo estar aninhada a
nenhuma outra);

top (topo): coordenada y do lado superior da regido, com relagdo a
coordenada do lado superior da regido pai (ou da area total associada
ao dispositivo, no caso de a regido ndo estar aninhada a nenhuma
outra);

right (direita): coordenada x do lado direito da regido, com relacéo a
coordenada do lado direito da regido pai (ou da area total associada ao
dispositivo, no caso de a regido ndo estar aninhada a nenhuma outra);

bottom (base): coordenada y do lado inferior da regido, com relagdo a
coordenada do lado inferior da regido pai (ou da area total associada ao
dispositivo, no caso de a regido ndo estar aninhada a nenhuma outra);

width (largura) e height (altura): dimensdes horizontal e vertical da
regiéo;

zindex: nimero entre 0 e 255 que define a “camada” da regido ou
posicdo da regido no eixo “z”, utilizado geralmente para indicar, no



caso de regiBes sobrepostas, quais regides aparecem sobre quais outras.
Camadas com z/ndex maior sdo apresentadas no topo de camadas com
zindex menor (isto é, sobrepondo essas Ultimas). Quando nao
especificado, assume o valor default “0”;

e title (titulo): titulo da regido, cujo uso depende da implementacdo do
formatador.

Todos os atributos de um elemento <region> Sd0 opcionais, exceto 0
atributo id.

Os atributos left, top, right, bottom, width e height podem ser
representados em pixels (p.ex., “50px” ou simplesmente “50”) ou em
porcentagem (p. ex., “25%). O percentual é sempre relativo a largura do pai,
no caso das definicdes dos atributos right, left e width, e a altura do pai,
para as definicBes dos atributos bottom, top € height. Uma restricao é que as
regibes filhas ndo podem ficar fora da area estabelecida por suas regides pais.
Quando qualquer um desses atributos ndo for especificado e ndo puder ter seu
valor calculado a partir de outros atributos, seu valor deve ser herdado do
valor correspondente definido no pai do elemento <region> que define o
atributo.

O autor pode escolher especificar as dimensdes de uma regido conforme
sua conveniéncia. Por exemplo, em certos casos, pode ser melhor definir os
atributos right, bottom, width € height. Em outros casos, pode ser mais
apropriado especificar os atributos top, left, width e height. E importante
observar gue, caso todos os atributos de posicionamento e dimensdo sejam
especificados, os atributos left e width tém precedéncia sobre o atributo
right, assim como os atributos top e height tém precedéncia sobre o atributo
bottom.

Quando duas ou mais regides possuirem o mesmo valor de zindex, € em
cada regido for apresentada uma midia, existem duas possibilidades: caso
uma midia seja apresentada antes da outra, a midia que for iniciada depois vai
se sobrepor a que foi iniciada antes (ordem temporal). Caso as duas midias
sejam iniciadas ao mesmo tempo, a ordem é escolhida arbitrariamente pelo
formatador.

A Figura 6.2 ilustra os atributos top, left, right, bottom, width, height e
zlndex.
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Figura 6.2 Atributos de posicionamento e dimensdo de uma regido.

Vale observar que uma regido herda por default os atributos da sua regido
pai. Vamos considerar um menu vertical de quatro opgbes. Em vez de
definirmos a regido correspondente a cada item de menu com posicéo relativa
a tela do dispositivo, podemos aninha-las a uma regido que simboliza toda a
area de tela (bounding box) ocupada pelo menu (Figura 6.3).

rgTv rgMenu
rgMenul

rgMenu2

rgMenu3

rgMenu4

Figura 6.3 Leiaute de exemplo com diversas regides (“rgMenul”, “rgMenu2”,
“rgMenu3”, “rgMenu4”) posicionadas de forma relativa a uma regido pai (“rgMenu”).

Observamos na Listagem 6.4 que a regido “rgMenul” comega a uma
distancia de 50 pixels das bordas superior e esquerda da tela e possui largura
de 200 pixels, pois herda os valores desses atributos da regido “rgMenu”. Por
outro lado, a altura de “rgMenul” é de 50 pixels, conforme definido no

atributo do préprio elemento.
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<regionBase>
<region id="rgTVv”’>
<region id="“rgMenu” left=“50" top="50"
width="200" height="240">
<region id=“rgMenul” height=“50" />
<region id=“rgMenu2” top=“60" height=“50" />
<region id=“rgMenu3” top=“120" height=“50" />
<region id="rgmMenu4” top=“180" height="50" />
</region>
</region>
</regionBase>

Listagem 6.4 Definigdo de regiGes para um menu vertical com quatro opgoes.

Para exemplificar a utilidade desse aninhamento de regides, suponha que
agora se decida que o menu deve ficar no lado direito da tela, em vez de no
lado esquerdo. A partir da definicdo anterior, a inica modificacdo que precisa
ser feita € na especificacdo dos atributos da regido “rgMenu”: em vez de
situar o menu a 50 pixels do lado esquerdo da regido pai “rgTV” (posicao
definida através do atributo /eft), definimos agora o atributo right, situando o
menu a 50 pixels do lado direito da regido pai “rgTV?”, conforme o trecho de
cddigo apresentado na Listagem 6.5. As demais regibes permanecem
inalteradas.

<regionBase>
<region id="rgTv”’>
<region id="“rgMenu” right=“50" top=“50"
width="200" height="240">
<region id=“rgMenul” height="“50" />
<region id="rgMenu2” top=“60" height="50" />
<region id="rgmMenu3” top=“120" height="50" />
<region id="rgMenu4” top=“180" height="50" />
</region>
</region>
</regionBase>

Listagem 6.5 Alteracédo de atributo de uma regiéo pai.

A Figura 6.4 ilustra essa nova disposicao das regides do menu.
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rgTv rgMenu
rgMenul

rgMenu2

rgMenu3

rgMenu4

Figura 6.4 Leiaute de exemplo com diversas regides (“rgMenul”, “rgMenu2”, “rgMenu3”,
“rgMenu4”) posicionadas de forma relativa a uma regido pai (“rgMenu”), préximas ao lado
direito da regido “rgTV”.

Exemplo 6.1. — Reproduzindo um Video em Tela Inteira

Como exemplo, esta secdo apresenta uma aplicagdo NCL simples, que
apenas reproduz um video em tela inteira. Apesar de ndo se tratar de um
documento hipermidia tipico (pois ndo ha elos ligando objetos), o exemplo
tem por objetivo apenas explorar alguns atributos de regido e também
relembrar como as regifes sdo associadas através de elementos <descritores>
a elementos <media>, sem entrar em detalhes sobre esses elementos, que sdo
assuntos de outros capitulos.

A Figura 6.5 apresenta a visdo estrutural desse exemplo. Observamos que
0 contexto <body> contém apenas um no de midia, “videoPrincipal”,
mapeado pela porta “pVideoPrincipal”.

Legenda:
. { Ci | contexto
) [ | porta

| S mapeamento

Figura 6.5 Visdo estrutural do exemplo para reprodu¢do de um Unico video, sem
sincronismo ou interagdo com o usudrio.
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A Figura 6.6 ilustra a visdo de leiaute, com a regido “rgT Vtelalnteira”
ocupando a tela inteira do dispositivo, representada aqui pela regido “rgTV”.

rgTV: 0, 0 (100%x100%)

rgTVtelalnteira: 0,0 (100%x100%)

Figura 6.6 Visdo de leiaute do exemplo.

A Figura 6.7 ilustra as visdes temporal e espacial do documento. A visdo
temporal é bem simples: envolve apenas a exibicdo integral da midia
“videoPrincipal”. A visdo espacial reflete quais midias sdo exibidas para o
espectador num determinado instante de tempo. Nesse exemplo em especial,
apenas a midia “videoPrincipal ” é exibida durante todo o tempo de execucdo
do documento.

pVideoPrincipal

rgTVtelalnteira
videoPrincipal

visdo temporal

visdo espacial

videoPrincipal @ rgTVtelalnteira
(dTVtelalnteira)

Figura 6.7 Visdes temporal e espacial do exemplo.
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Passo a passo

Para construir uma aplicacdo NCL, podemos partir do esqueleto bésico
apresentado na Listagem 6.6, no qual os trechos destacados indicam as
lacunas que devemos preencher.

<?xml version=“1.0" encoding=“IS0-8859-1"7>
<ncl id="exemplo” xmlns=“http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile”>

<head>

<regionBase>
<!-- regides onde as midias serdao apresentadas -->

</regionBase>
<descriptorBase>
<!-- definicdo de como as midias serdo apresentadas -->
</descriptorBase>

</head>

<body >
<port id=“nomeDaPorta” component=“umNoDesteContexto” />
<!l-- contextos, noés de midia e suas dncoras,
elos e outros elementos -->

</body>

</ncl>

Listagem 6.6 Esqueleto basico de uma aplicagdo NCL.

Para construir uma aplicagdo em NCL que reproduz um video, criamos 0s
seguintes elementos:

1. o dispositivo onde a aplicacdo sera exibida;
2. aregido da tela onde o video sera exibido;

3. o descritor que determina a forma como o video seré exibido e em que
regido. Nesse caso, 0 video associado a esse descritor serd exibido na
regido “rgT Vtelalnteira”, com as propriedades default de exibicdo de
video;

4. 0 no6 de midia “videoPrincipal”, o video propriamente dito;

5. a porta que define o ponto de entrada do documento hipermidia. Nesse
caso, a porta “pVideoPrincipal”, que mapeia para o Gnico elemento de
midia, “videoPrincipal”.

Observacao: Esse exemplo assume que hid um arquivo de video chamado

“principal.mpg” num subdiretério “media/” do documento atual.
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Passos 1 e 2: Definindo Regides de Tela

Como visto anteriormente, as regides definem onde as midias poderdo ser
apresentadas. Sao definidas por elementos <region> de uma base de regifes
<regionBase> no cabecalho <head> do documento. As regifes podem ser
aninhadas umas nas outras, para facilitar o seu posicionamento relativo.

Nesse exemplo, temos apenas uma regido que sera associada a midia de

video (“rgTVtelalnteira”), aninhada a regido associada a tela da TV
(“rgTV”) e ocupando todo o seu espago:

<head>
<regionBase>
<region id=“rgTv” left=“0" top=“0"
width="100%" height="100%">
<region id=“rgTvtelaInteira” left=“0" top=“0"
width="100%" height="“100%" />
</region>
</regionBase>
</head>

Vale observar que a posicdo default é left="0" e top="0", € que a largura e
altura defaults sdo “100%”. Sendo assim, as regides desse exemplo podem ser
definidas de forma mais concisa:

<head>
<regionBase>
<region id=“rgTv”>
<region id=“rgTvtelaInteira” />
</region>
</regionBase>
</head>

Lembramos ainda que os elementos da NCL (regido, descritor, objeto de
midia, porta etc.) devem possuir identificadores Unicos, representados pelo
atributo id. Por exemplo, uma midia ndo pode ter 0 mesmo id de uma regiao
ou de qualguer outro elemento.

Passo 3: Definindo o Descritor que Determina como o Video serd Exibido

Tendo especificado as regides, definimos agora o descritor que determinara
como o video serd exibido. Nesse exemplo, o descritor é utilizado apenas para
associar uma midia a uma regido. O codigo NCL correspondente ao descritor
criado é o seguinte:
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<head>

<descriptorBase>

<descriptor id=“dTvtelaInteira”
region=“rgTvtelaInteira”
/>

</descriptorBase>

</head>

Esse descritor “dT Vtelalnteira” é extremamente simples, pois faz somente
a associacdo com uma regido, “rgTVtelalnteira”.

Passo 4: Definindo a Midia Propriamente Dita

Tendo definido as regides e os descritores, 0 proximo passo é criar 0s
objetos de midia <media> que comp6em o documento. Lembrando o
esqueleto de uma aplicacdo NCL, a definicdo dos n6s do documento é feita na
secdo <body>, que corresponde ao contexto do documento como um todo,
conforme ilustrado pela Listagem 6.7.

<body>

<media .../>

<media .../>

<!-- continuag¢do do nucleo da aplicagcdao -->
</body>

Listagem 6.7 Definigéo dos objetos de midia no ndcleo do documento.

Em sua definicdo mais abreviada, uma midia deve definir, além do seu
identificador, o arquivo de midia propriamente dito e o descritor que define
como a midia sera apresentada inicialmente. No exemplo, hd apenas uma
midia de video, identificada como “videoPrincipal”, que deve ser apresentada
através do descritor “dTVtelalnteira”. O arquivo de video que deve ser
reproduzido guando esse objeto for iniciado é o arquivo “principal.mpg”,
localizado num subdiretério “media/” do diretério onde se encontra o arquivo
NCL, conforme a Listagem 6.8.

<body>

<media id=“videoPrincipal” src=“media/principal.mpg”
descriptor=“dTvtelaInteira” />

</body>

Listagem 6.8 Definigdo dos objetos de midia no ndcleo do documento.
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Passo 5: Definindo a Porta do Contexto <body> que Determina o Inicio da
aplicacdo (Quais Midias Devem ser Apresentadas Inicialmente)

Para concluir a criacdo desse exemplo, é necessario definir pelo menos uma
porta do contexto <body> que mapeie para um no6 de midia, cuja apresentacao
serd iniciada quando a aplicagdo for executada. No exemplo, o codigo NCL
correspondente a porta do <body> é 0 seguinte:

<body>
<port id=“pvideoPrincipal” component=“videoPrincipal” />

</body>

A Listagem 6.9 apresenta o codigo completo do exemplo, que reproduz o
video armazenado em “media/principal.mpg” em tela inteira.

1: <?xml version=“1.0" encoding="“IS0-8859-1"7>

2: <ncl id="exemplo” xmlns=“http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile”>

3 <head>

4 <regionBase>

58 <region id="rgTv”’>

6 <region id=“rgTvtelaInteira” zIndex="“1" />

7 </region>

8 </regionBase>

9: <descriptorBase>

10: <descriptor id="“dTvtelaInteira”
region="“rgTvtelaInteira” />

11: </descriptorBase>

12: </head>

13: <body>

14: <port id=“pvideoPrincipal” component=“videoPrincipal” />

15: <media id=“videoPrincipal” src="media/principal.mpg”
descriptor=" dTvtelaInteira” />

16: </body>

17: </ncl>

Listagem 6.9 Listagem completa do exemplo.

6.2 Referéncia Rapida — Regibes

A Tabela 6.1 sumariza os elementos e atributos do moédulo Layout.
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Tabela 6.1 Elementos, Atributos e Contetdo (Elementos Filhos) Definidos pelo Mddulo
Layout do Perfil EDTV

Elementos | Atributos Conteudo
regionBase | id, device (importBase|region)
+
region id, left, right, top, bottom, height, (region)*
width, zilndex, title
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Capitulo

Apresentacao de
Objetos de Midia:
Descritores

Neste capitulo, descrevemos elementos e atributos de descritores,!
responsaveis pela definicdo dos parametros de exibicdo de uma midia em
dada regido, ou seja, pela configuracdo de como os objetos de midia deverdo
ser apresentados. Os descritores descrevem também como pode ser feita a
navegacao entre objetos de midia através das teclas (setas) de navegagao.
Ainda neste capitulo, descrevemos os efeitos de transicdo disponiveis em
NCL e como podem ser utilizados pelos descritores.

Ao final deste capitulo, vocé serd capaz de definir como um no é
apresentado e como o usuario poderd navegar pelos objetos de midia através
das teclas (setas) de navegacao.

1 Descritores e seus atributos sio definidos no médulo Descriptor [ABNT NBR, 15606-2 ,2011;
ITU-T, H.761, 2011].
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7.1 Introducao a Descritores

Os descritores (elemento <descriptor>) especificam como 0s objetos de
midia a eles associados serdo exibidos inicialmente. Assim como as regifes,
os descritores sdo definidos no cabegalho do documento (dentro do elemento
<head>), em uma base de descritores definida pelo elemento
<descriptorBase>. No entanto, ha duas diferencas importantes com relacdo a
definigdo de regides:

e uma aplicagdo NCL ndo pode possuir mais de uma base de
descritores <descriptorBase>;

e um descritor <descriptor> ndo pode estar aninhado a outro
descritor.

O tipo mais simples de descritor apenas faz a associagdo com uma
regido, conforme o exemplo da Listagem 7.1.

<head>
<l-- ... -=—>
<descriptorBase>

<descriptor id=“dTvtelaInteira”
region=“rgTvtelaInteira” />

</descriptorBase>
<l-- ... -—>

</head>

Listagem 7.1 Defini¢do de descritor simples que apenas faz associacdo com uma regido.

Nesse caso, toda midia associada ao descritor “dTVtelalnteira” sera
apresentada inicialmente na regido “rgTVtelalnteira”, com os valores
defaults de exibigao (volume de som, dimensionamento na regido etc.).

Um descritor pode, no entanto, definir pardmetros adicionais de exibigao
de midia, através de elementos filhos <descriptorParam>, conforme ilustra a
Listagem 7.2.
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<head>

<l-— ... -—>

<!-- base de descritores -->

<descriptorBase>
<descriptor id=“dTvtelaInteira” region=“rgTvtelalInteira” />
<descriptor id=“dTvmenu” region=“rgTvmenu”>

<descriptorParam name=“transparency” value=“30%" />

</descriptor>
<descriptor id=“dTvmenul” region="“rgTvmenul” />
<descriptor id=“dTvmenu2” region="“rgTvmenu2” />
<descriptor id=“dTvmenu3” region=“rgTvmenu3” />

</descriptorBase>

<l-=- ... -—>

</head>

Listagem 7.2 Definigdo de uma base de descritores.

Elementos <descriptorParam> definem valores para propriedades dos
objetos de midia que referem o descritor e pode incluir entre eles valores para
os atributos que definem uma regido: left, right, width, right, zindex €tc.
Nesse caso, esses valores sobrescrevem aqueles definidos pelos elementos
<region>.

O elemento <descriptorBase> possui apenas um atributo, id, que €
opcional. Nesse elemento, o0 id serve para possibilitar o relso da base de
descritores em uma outra aplicagdo NCL, como é apresentado na Se¢do 13.
Como todo atributo id, ele deve ser unico por todo o documento NCL e segue
a mesma regra de formacéao para o atributo id definida no Capitulo 5.

7.1.1 Importacdo de Bases de Descritores

Assim como ocorre com a base de regifes, uma base de descritores também
pode conter, além de elementos <descriptor>, elementos <importBase> para
importar os descritores definidos na base de descritores de um outro
documento NCL. O elemento <importBase> possui 0s seguintes atributos:

= glias: “apelido” do arquivo importado, ou seja, 0 nome que sera utilizado
como prefixo para se referir aos elementos importados, no formato
“apelido#id_do_elemento_importado”;

» documentURI: a localizagdo e 0 nome do arquivo que contém a base a ser
importada;
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region: No caso de o0 arquivo importado conter uma base de regides,
define qual regido da aplicacdo conterd as regides importadas.

Quando a base de descritores de um documento NCL é importada, além

dos

descritores contidos nessa base, as regifes e as regras das bases no

documento importado também sdo importadas para as bases correspondentes
no documento NCL atual (importador).

7.1

.2 Atributos Basicos de Descritor

A NCL define os seguintes atributos de descritor:

id: identificador Unico, utilizado nas referéncias ao descritor (por
exemplo, nos objetos de midia apresentados pelo descritor). Esse é o
Unico atributo obrigatério de um elemento <descriptor>, e segue a
mesma regra de formacao para o atributo id definida no Capitulo 5;

region: identificador da regido associada ao descritor. Todo objeto de
midia que utilize esse descritor sera exibido inicialmente nessa regido.
Esse atributo s6 faz sentido para objetos que possuem um contetdo
visual a ser exibido;

explicitDur:? define a duracdo do objeto de midia associado ao descritor.
O valor desse atributo pode ser expresso em segundos, no formato
“9.9s” (valor numérico inteiro ou real seguido da letra “s”). O valor pode
também ser expresso como ‘“horas:minutos:segundos.fracdo”, onde
“horas” é um inteiro no intervalo [0,23]; “minutos” € um inteiro no
intervalo [0,59]; “segundos™ é um inteiro no intervalo [0,59]; e “fracdo”
é um inteiro positivo. Quando explicitDur ndo for especificado, o objeto
que estiver associado ao descritor sera exibido com sua duracdo default.
Objetos de midia sem duracdo intrinseca, como textos e imagens
estaticas, possuem duracdo default infinita, ou seja, para suas exibigcdes
terminarem, precisamos definir esse atributo ou encerra-las
explicitamente por um elo de sincronismo. Por exemplo, para que um
video seja apresentado por apenas trés segundos, podemos associa-lo a
um descritor especificado como a seguir:

<descriptor id=“dTvtelaInteira” region=“rgTvtelaInteira”
explicitbur=“3s” />

2011
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e freeze: identifica 0 que acontece ao final da apresentagdo do objeto de
midia associado ao descritor. O valor default do atributo ¢ “false”. Em
um video, o valor “true” indica que, ao término natural do video, o
Gltimo quadro deve ser congelado indefinidamente, até que algum elo
termine sua exibicdo. Por exemplo, caso se queira manter o Gltimo
quadro do video congelado, seu descritor deve ser definido da seguinte
maneira:

<descriptor id=“dTvtelaInteira” region=“rgTvtelaInteira”
freeze=“true” />

e player: identifica a ferramenta de apresentacdo a ser utilizada para
exibir o objeto de midia associado ao descritor. Quando esse atributo é
omitido, o formatador NCL deve levar em conta o atributo type do
elemento <media> correspondente ao objeto de midia a ser apresentado.
Se esse atributo também néo for especificado, o formatador NCL deve
considerar a extensdo do arquivo especificado no atributo src do
elemento <media>.

Exemplo 7.1 — Reproduzindo uma Imagem sobre um Video

Esta secdo apresenta uma modificacdo sobre a aplicacdo NCL do exemplo
do capitulo anterior. O novo exemplo reproduz um video em tela inteira e uma
imagem que aparece no canto superior direito para indicar uma oportunidade
de interacdo. Essa imagem é utilizada em exemplos posteriores para iniciar a
interatividade, através do acionamento de uma tecla do controle remoto.

Vamos iniciar a exibicdo da imagem junto com o video. Para fazer isso,
ndo basta apenas acrescentar o novo objeto de midia, o descritor e a regido
correspondente, pois 0 nd nao seria apresentado jamais (Figura 7.1).

Figura 7.1 Visdo estrutural ilustrando n6 inatingivel.
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Para que a exibigdo da imagem ocorra no inicio da aplica¢do, junto com o
video, é suficiente declararmos outra porta (“plmglnteratividade”),
mapeando para a imagem (“imglnteratividade”), conforme a viséo estrutural
ilustrada na Figura 7.2.

plmglnteratividade

Figura 7.2 Visdo estrutural do Exemplo 7.1.

A visdo de leiaute é apresentada na Figura 7.3. Observamos que foi
introduzida uma nova regido (“rglnteratividade™), onde serd apresentado o
novo objeto de midia.

rgTVv
rginteratividade

rgTVtelalnteira

Figura 7.3 Visdo de leiaute do Exemplo 7.1.

Surge um problema, no entanto. Como uma imagem ndo tem duracédo
intrinseca, ela é, por default, exibida indefinidamente, e, nesse caso, a
aplicacdo ndo terminard jamais. Para resolver esse problema, no exemplo a
imagem é definida como tendo a duragdo explicita de quatro segundos. Uma
solugdo melhor é apresentada no Capitulo 10, dedicado a elos e conectores.
As visdes temporal e espacial desse exemplo séo ilustradas na Figura 7.4.
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pVideoAbertur:

rgTVtelalnteira
videoPrincipal

pimginteratividade@—F —— J
rginteratividade
imglInteratividade

visdo temporal !
visdo espacial T 4 segundos

e
- /

imglnteratividade

videoPrincipal videoPrincipal

Figura 7.4 VisGes temporal e espacial do Exemplo 7.1.

Passo a passo

Tomando como base o exemplo do capitulo anterior, para construir 0 hovo
exemplo, é necessario criar 0s seguintes elementos:
1. aregido da tela onde a imagem sera exibida, no caso “rglnteratividade”;

2. 0 descritor que determina a forma como a imagem sera exibida, em que
regido e durante quanto tempo (“dlInteratividade™). Nesse caso, 0 video
associado a esse descritor sera exibido na regido “rginteratividade”,
durante quatro segundos;

0 no6 de midia “imglnteratividade”, a imagem propriamente dita;
4. aporta que mapeia para a imagem, no caso “plmglnteratividade”.

Observacao: Para executar o exemplo, sdo necessarios um arquivo de
video chamado “principal.mpg” e um arquivo de imagem chamado
“vermelhol.png”.

Passo 1: Definindo a regido onde exibir a imagem do “botdo”

Assim como no exemplo do capitulo anterior, devemos definir, na se¢do
<regionBase> do cabecalho do documento, uma regido para a apresentacao
do n6 de midia da imagem. Para garantir que a imagem sera apresentada
numa camada superior & camada de video, utilizamos o atributo de regido
zlndex.
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<head>

<regionBase>
<region id="rgTVv”’>
<region id=“rgTvtelalInteira” />
<region id=“rgInteratividade” right="5%" bottom="“5%"
width="45" height=“45" zIndex="“3" />
</region>
</regionBase>

</head>

Passo 2: Definindo o descritor que determina como a imagem do “botdo” sera
exibida

Assim como no exemplo do capitulo anterior, devemos definir, na secdo
<descriptorBase> do cabegalho do documento, um descritor para a
apresentacdo do né de midia de imagem na regido “rglnteratividade”.
Devemos definir também o atributo explicitDur para restringir a duracédo da
imagem a quatro segundos:

<head>

<descriptorBase>
<descriptor id=“dTvelaInteira” region=“rgTvtelalnteira” />
<descriptor id=“dInteratividade” region=“rgInteratividade”
explicitDur=“4s” />
</descriptorBase>

</head>

Passo 3: Definindo a midia correspondente a imagem do “botdo”
Para criar 0 n6 de midia para a imagem, devemos editar a se¢do <body> €

acrescentar o elemento de midia correspondente, indicando qual descritor deve
ser utilizado para iniciar sua apresentacao:

<body>

<media id="videoPrincipal” src="media/principal.mpg”
descriptor=“dTvtelaInteira” />

<media id="“imgInteratividade” src=“media/vermelhoI.png”
descriptor=“dinteratividade” />

</body>
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Passo 4: Definindo a porta adicional para a nova imagem

Para que a imagem seja iniciada junto com o inicio da aplicagdo, devemos
acrescentar, também na secdo <body>, uma nova porta mapeando para o
novo elemento de midia:

<body>
<port id=“pvideoPrincipal” component=“videoPrincipal” />
<port id=“pInteratividade” component=“imgInteratividade” />

</body>

Quando a aplicacdo iniciar, as midias mapeadas em todas as portas do
contexto <body> sd80 iniciadas; nesse caso, “videoPrincipal” e
“imglnteratividade”. A Listagem 7.3 apresenta o codigo completo do
Exemplo 7.1.

<?xml version=“1.0" encoding="“IS0-8859-1"7>
<ncl id="“exemp1002” xmlns=“http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile”>
<head>
<regionBase>
<region id=“rgTVv’>
<region id=“rgTvtelaInteira” zIndex=“1" />
<region id=“rgInteratividade” right="5%" bottom="5%"
width="45" height=“45" zIndex=“3" />
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id=“dTvtelaInteira”
region=“rgTvtelaInteira” />
<descriptor id=“dInteratividade” region=“rgInteratividade”
explicitbDur=“4s” />
</descriptorBase>
</head>
<body>
<port id=“pvideoPrincipal” component=“videoPrincipal” />
<port id=“pInteratividade” component=“imgInteratividade” />
<media id=“videoPrincipal” src=“media/principal.mpg”
descriptor=" dTvtelaInteira “ />

<media id="“imgInteratividade” src=“media/vermelhoI.png”
descriptor=“dInteratividade” />

</body>
</ncl>

Listagem 7.3 Listagem completa do Exemplo 7.1.
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Nesse exemplo, a imagem do “botdo” de interatividade é exibida por um
periodo de tempo pré-definido (quatro segundos). No Capitulo 10, mostramos
como fazer para sincronizar a imagem com o video, iniciando e terminando a
exibi¢do da imagem junto com o video.

7.1.3 Parametros de Descritor

A NCL define, ainda, o seguinte elemento opcional contido num elemento
de descritor:

e <descriptorParam>: define um parametro do descritor como um par
(propriedade, valor). As propriedades e seus respectivos valores
dependem da ferramenta de exibicdo da midia associada ao
descritor.

Cada descritor pode conter diversos elementos <descriptorParams>,
definidos no formato:

<descriptor ...>
<descriptorParam name=“nomeParam” value=“valorparam” />
<descriptorParam name=‘“nomeParam” value=“valorParam” />

</descriptor>

Por exemplo, um descritor pode definir um pardmetro adicional
soundLevel, com valor “0.9” ou 90%, para indicar que a midia
correspondente deve ser reproduzida com o volume a 90% do seu volume de
gravacao:

<descriptor id=“dTvtelaInteira” region=“rgTvtelaInteira”>
<descriptorParam name=“soundLevel” value=“0.9" />
</descriptor>

ou, ainda,

<descriptor id=“dTvtelaInteira” region=“rgTvtelaInteira”>
<descriptorParam name=“soundLevel” value="“90%" />
</descriptor>

O uso de parametros de descritor promove alto grau de flexibilidade. Cabe
a cada programa de exibicdo do objeto de midia (ferramenta de exibicao)
interpretar essas propriedades da forma adequada.

Existem parametros de descritor reservados para diversos tipos de midia:
objetos de midia com &audio, objetos de midia visual e objetos de midia
textual. Na verdade, os nomes reservados séo para propriedades de objetos de
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midia que podem ter seu valor inicial especificados pelo elemento
<descriptorParam>.

Alguns pardmetros parametros de descritor reservados para objetos
de midia com &udio:

e ‘“soundLevel”, “trebleLevel”, “bassLevel”; valores entre “0” e “1”, ou
entre “0%” e “100%”. No caso de soundLevel, “0” = mute; “0.5” ou
“50%” = volume pela metade; e “1” ou “100%” = volume méaximo).

e  “balanceLevel”: valor entre “-1” e <1, ou entre “100%” e “100%”.

Alguns parametros de descritor reservados para objetos de midia
visual:

e “top”, “left”, “bottom”, “right”, “width”, “height”: posicdo e dimensdes
do objeto de midia, conforme definido pelos atributos anadlogos do
elemento <region>;

e  “location”: posi¢do do objeto de midia, formatada como dois nimeros
separados por virgula, na ordem “left, top”” num dos seguintes formatos:

e numeros reais entre 0 e 100, seguidos do sinal de porcentagem; ou
e numeros inteiros que especifiguem um valor em pixels;
o  “size”: dimensdes do objeto de midia, formatada como dois nimeros

separados por virgula, na ordem “width, height”, num dos seguintes
formatos:

e numeros reais entre 0 e 100, seguidos do sinal de porcentagem; ou
e nUmeros inteiros ndo-negativos que especifiguem um valor em pixels;
e  “bounds”: posicdo e dimensGes do objeto de midia, formatada como

guatro nameros separados por virgula, na ordem “left, top, width,
height”, num dos seguintes formatos:

e numeros reais entre 0 e 100, seguidos do sinal de porcentagem; ou
e numeros inteiros que especifiqguem um valor em pixels;

e “zIndex”: posicdo da regido no eixo “z”, utilizado geralmente para
indicar sobreposicfes de regides, conforme definido pelo atributo
analogo do elemento <region>;
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“background”: cor de fundo exibida quando a midia ndo couber na
regido (dependendo do valor do atributo fit). Deve ser utilizado um dos
seguintes nomes de cores reservados: “white”, “black”, “silver”, “gray”,
“red”, “maroon”, “fuchsia”, “purple”, “lime”, “green”, “yellow”,
“olive”, “blue”, “navy”, “aqua” ou “teal”. Também pode ser
“transparent”;

visible: “true” (a midia deve ser apresentada na tela do dispositivo) ou
“false” (a midia ndo deve ser apresentada na tela do dispositivo);

transparency: nimero real entre 0 e 1 (ou entre 0 e 100%) indicando
transparéncia: “0” significa totalmente opaco e “1” ou “100%” significa
totalmente transparente;

fit: um dos seguintes valores: “fill”, “hidden”, “meet”, “meetBest” ou
“slice”, cujos efeitos sdo descritos a seguir:

“fill”: redimensiona o conteido do objeto de midia para que toque todas
as bordas da regido, distorcendo-o caso necessario, conforme ilustrado
pela Figura 7.5;

figuras figuras exibidas na regiao
originais com fit igual a fill

‘: .\'" A1
sd |

Figura 7.5 llustracdo do parametro de descritor fit com o valor “fill”.
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“hidden”: se a altura intrinseca ao contelido da midia for menor que o
atributo height, o objeto precisa ser renderizado a partir do topo e ter
sua altura restante preenchida com a cor de background; caso seja
maior, o0 restante deve ser cortado. Idem para a largura esquerda,
conforme ilustrado pela Figura 7.6, para os dois casos: midia menor que
a regido e midia maior que a regiao;



- midia menor que

midia maior que regido
hidden EHEN

midia apresentagdo

sd=[e

"

Figura 7.6 llustragdo do pardmetro de descritor fit com o valor “hidden”.

apresentagdo

“meet”: redimensiona o conteldo do objeto de midia mantendo suas
proporcOes até atingir uma das bordas da regido. Caso haja um espaco

vazio a direita ou na parte de baixo, deve ser preenchido com a cor de
background, conforme ilustrado pela Figura 7.7;

figuras
originais

R
.
14 A
il
PR

Figura 7.7 llustragdo do parametro de descritor fit com o valor “meet”.

figuras exibidas na regido
com fit igual a meet

“meetBest”: semelhante ao “meet”, mas o objeto de midia ndo é

ampliado em mais do que o dobro das dimensdes originais, conforme
ilustrado pela Figura 7.8;

figuras
originais

Ky
-
4 A%
ohli'h

Figura 7.8 llustracdo do pardmetro de descritor fit com o valor “meetBest”

figuras exibidas na regidao
com fit igual a meetBest
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e “slice”: redimensiona o conteldo do objeto de midia mantendo suas
proporcdes até que toda a regido seja preenchida. Parte do conteido pode
ser cortado a direita ou na parte de baixo do contetdo, conforme
ilustrado pela Figura 7.9.

figuras figuras exibidas na regido
originais  com fit igual a slice
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Figura 7.9 llustragdo do parametro de descritor fit com o valor “slice”.

Alguns parametros de descritor reservados para objetos de midia
textual;

e  scroll: um dos seguintes valores: “none”, “horizontal”, “vertical”, “both”
ou “automatic”. Se o valor for “automatic™, as barras de rolamento s6
aparecem caso necessario, ou seja, caso o texto ndo caiba na regido a
qual esta associado;

e style: localizacdo de um arquivo de folha de estilo;

e fontColor: a cor da fonte (“white”, “black™, “silver”, “gray”, “red”,
“maroon”, “fuchsia”, “purple”, “lime”, “green”, “yellow”, “olive”,
“blue”, “navy”, “aqua” Ou “teal”);

o fontFamily: lista priorizada com nomes de fontes especificas ou
genéricas. Especificacdo obrigatoria;

e fontSize: tamanho da fonte, em pontos. Especificagdo obrigatoria;

e fontVariant: texto “normal” ou em ‘“small-caps” (letras mailsculas
pequenas);

e fontWeight: “normal” ou “bold” (negrito).
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Alguns parametros de descritor reservados para qualquer tipo de
objeto de midia:

e reusePlayer: define se um player ja instanciado e se pode ou ndo ser
reutilizado. Pode assumir os valores “false” ou “true”;

e playerLife: define 0 que acontece com o player quando termina de tocar
a midia associada ao descritor: “keep” ou “close”.

No Capitulo 9, valores default para propriedades, definidas ou nédo por
meio de elementos <descriptorParam>, sao estabelecidos.

Exemplo 7.2 — Reproduzindo uma Imagem com Transparéncia
sobre um Video

Este exemplo apresenta uma modificacdo sobre a aplicagio NCL do
exemplo anterior, de modo a exibir a imagem de botdo com transparéncia.
Para isso, é necessario apenas acrescentar um parametro (através do elemento
<descriptorParam>) ao descritor “dlnteratividade”, conforme ilustrado no
cddigo da Listagem 7.4. As visOes estrutural, de layout e temporal ndo sofrem
alteracdes.

<descriptor id=“dInteratividade” region=“rgInteratividade”
explicitbur=“4s">
<descriptorParam name=“transparency” value=“60%" />
</descriptor>

Listagem 7.4 Exemplo de descritor com transparéncia.

7.2 Navegacéo por Teclas

Para permitir a navegacdo por itens de um menu utilizando teclas,
utilizamos os atributos focusindex, moveleft, moveRight, moveUp,
moveDown, focusBorderColor, focusBorderTransparency,
focusBorderWidth, focusSrc, focusSelSrc e selBorderColor do elemento
<descriptor>.2 Como sempre, esses atributos definem, de fato, valores para
propriedades de objetos de midia associados ao descritor.

Definimos a navegacao por teclas nos descritores utilizados pelos nds que
podem ter o foco da interacdo. Para cada descritor, definimos um atributo

3 Atributos de descritor relacionados a navegacdo estdo descritos no médulo KeyNavigation
[ABNT, NBR 15606-2, 2011; ITU-T, H.761, 2011].
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http://www.abnt.org.br/imagens/Normalizacao_TV_Digital/ABNTNBR15606-2_2007Ed1.pdf

focusindex, cujo valor corresponde a um indice que o objeto de midia
associado aquele descritor receberd. Utilizamos o valor desse atributo nos
demais descritores para indicar o destino do foco quando o usuario pressionar
a seta para cima (atributo moveUp), para baixo (atributo moveDown), para a
esquerda (atributo moveleft) e para a direita (atributo moveRight). A
auséncia de um desses atributos significa que ndo ha navegacdo com a tecla
de seta correspondente do controle remoto.

Por exemplo, num menu vertical de seis itens, faz sentido definir como
valores para o atributo focusindex 0s valores de “1” a “6”. Os atributos
moveDown € moveUp de cada descritor indicam para qual opc¢ao deve mudar
o foco quando as teclas DOWN e UP forem pressionadas, respectivamente.
Por exemplo, no descritor de focusindex “1”, definimos o atributo
moveDown como “2” para significar que, quando o foco estiver no elemento
associado ao descritor com focusindex “1”, se o usuario pressionar a tecla de
seta para baixo o foco passa para o elemento associado ao descritor com
focusindex “2”. E possivel, ainda, definir um menu circular, no qual o
atributo moveUp do primeiro descritor do primeiro item tem como valor o
focusIndex do descritor do ultimo item. A Figura 7.10 ilustra esses atributos
para a versdo simples e para a versao circular.

focusindex=1 focusindex=1

moveDown=2

moveUp=6
moveDown=2

focusindex=2
moveUp=1
moveDown=3

focusindex=2
moveUp=1
moveDown=3

focusindex=3
moveUp=2
moveDown=4

focusindex=3
moveUp=2
moveDown=4

focusindex=4
moveUp=3
moveDown=5

focusindex=4
moveUp=3
moveDown=5

focusindex=5
moveUp=4
moveDown=6

focusindex=5
moveUp=4
moveDown=6

focusindex=6
moveUp=5

(@)

focusindex=6
moveUp=5
moveDown=1

(b)

Figura 7.10 Atributos de descritor relacionados a navegagdo em um menu vertical de seis
itens: (a) ndo-circular e (b) circular.
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De forma andloga, para menus horizontais, os atributos moveleft e
moveRight de cada descritor indicam para qual op¢do deve mudar o foco
quando as teclas LEFT e RIGHT forem pressionadas, respectivamente.

Nesse tipo de menu, é imprescindivel que o usuério seja mantido informado
sobre qual € a selecdo atual. Para isso, este exemplo utiliza o conceito de foco
introduzido em NCL 3.0. Podemos definir cor, transparéncia e largura de
moldura do elemento em foco pelos atributos focusBorderColor,
focusBorderTransparency € focusBorderWidth. Um valor negativo (p. ex.,
“—2”) para a largura indica que a moldura deve ser exibida ocupando alguns
(no caso, “2”) pixels “dentro” da regido em que o botdo aparece, enquanto um
valor positivo projeta a moldura para fora dessa regido, circunscrevendo o no,
conforme ilustrado pela Figura 7.11.

focusBorderColor="black”

focusBorderWidth="2"

(sem moldura)

focusBorderColor="black”

focusBorderWidth="-2"

Figura 7.11 llustracdo de diferentes valores de focusBorderWidth para tragar uma moldura
ao redor do elemento em foco.

Além de tracar uma moldura, a NCL permite que o préprio objeto de midia
seja modificado quando o descritor ganha o foco, através do atributo
focusSrc. Seu valor ¢ um URI, semelhante ao atributo src do elemento
<media>, que apresentamos no proximo capitulo. Quando o usuario pressiona
0 botdo OK para selecionar o elemento em foco, também é possivel mudar a
cor da moldura e a midia, através dos atributos selBorderColor €
focusSelSrc.

Resumindo, os atributos do elemento <descriptor> relacionados a
navegagao por teclas sdo os seguintes:

e  focusindex: define um indice de navegacdo para o objeto de midia
associado ao descritor. Caso ndo seja definido um valor para esse
atributo, o objeto de midia associado ao descritor ndo podera receber o
foco da navegacdo. O foco inicial estard no objeto com focusindex
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menor. Vale observar que cada valor de focusindex deve ser Unico por
todo o documento. Caso dois ou mais descritores diferentes possuam o
mesmo valor de focusindex, um deles serd ignorado; focusBorderColor:
define a cor da moldura que destaca o elemento em foco, ou seja, 0
retangulo que deve aparecer sobrescrito a regido desse descritor quando
0 objeto a ele associado receber o foco. Pode ser um dos seguintes
valores: (“white”, “black”, “silver”, “gray”, “red”, “maroon”, “fuchsia”,
“purple”, “lime”, “green”, “yellow”, “olive”, “blue”, “navy”, “agua” ou
“teal”). Esse atributo assume o valor default especificado pela
propriedade defaultSelBorderColor do né settings do documento;

focusBorderWidth: define a espessura, em pixels, da moldura desse
descritor quando o elemento a ele associado receber o foco. Caso seja
igual a 0, nenhuma borda sera apresentada. Um valor positivo indica que
a borda estara fora do conteGdo do objeto, ao passo que um valor
negativo indica que a borda sera desenhada sobre o contetido do objeto.
Esse atributo assume o valor default especificado pela propriedade
defaultFocusBorderWidth do n6 settings do documento;

focusBorderTransparency: define a porcentagem de transparéncia da
moldura. Deve ser um valor real entre 0 e 1 (ou um valor em
porcentagem, entre 0 e 100%), onde 0 significa totalmente opaco e 1
significa totalmente transparente. Esse atributo assume o valor default
especificado pela propriedade defaultFocusBorderTransparency do nd
settings do documento;

focusSrc. define o caminho de uma midia alternativa que deve ser
exibida gquando o elemento associado a esse descritor estiver com o foco.
Segue 0 mesmo formato do atributo src do elemento <media>, conforme
apresentado no proximo capitulo;

focusSelSrc. define o caminho de uma midia alternativa que deve ser
exibida quando for pressionada a tecla de ativagdo (OK, Enter ou
equivalente) enquanto o elemento associado a esse descritor estiver com
o foco. Segue o mesmo formato do atributo src do elemento <media>,
conforme apresentado no préximo capitulo;

selBorderColor: define uma cor de moldura que deve ser exibida quando
for pressionada a tecla de ativacdo (OK, Enter ou equivalente) enquanto
0 elemento associado a esse descritor estiver com o foco. Esse atributo
assume o valor default especificado pela  propriedade
defaultFocusBorderColor do no settings do documento;



e moveleft: identifica o0 indice de navegacdo do elemento E que deve
receber o foco caso seja pressionada a seta para a esquerda enguanto o
elemento associado a esse descritor estiver com o foco (definido pelo
atributo focusindex do elemento E). Caso o0 elemento que receberia o
foco esteja com a propriedade visible igual a “false” ou ndo esteja sendo
apresentado, o foco néo se desloca;

e moveRight: identifica o indice de navegacdo do elemento E que deve
receber o foco caso seja pressionada a seta para a direita enquanto o
elemento associado a esse descritor estiver com o foco (definido pelo
atributo focusindex do elemento E). Caso o0 elemento que receberia o
foco esteja com a propriedade visible igual a “false” ou ndo esteja sendo
apresentado, o foco nédo se desloca;

e moveUp: identifica o indice de navegacdo do elemento E que deve
receber o foco caso seja pressionada a seta para cima enquanto o
elemento associado a esse descritor estiver com o foco (definido pelo
atributo focusindex do elemento E). Caso o0 elemento que receberia o
foco esteja com visible igual a “false” ou ndo esteja sendo apresentado, o
foco néo se desloca;

e moveDown: identifica o indice de navegacdo do elemento E que deve
receber o foco caso seja pressionada a seta para baixo enguanto o
elemento associado a esse descritor estiver com o foco (definido pelo
atributo focusindex do elemento E). Caso o0 elemento que receberia o
foco esteja com visible igual a “false” ou ndo esteja sendo apresentado, o
foco néo se desloca.

Vale observar que se, a qualquer momento da apresentacdo, o foco for
perdido (p. ex., se a midia associada ao descritor em foco terminar de ser
exibida), um novo foco serd definido para o elemento cujo descritor tiver o
menor valor para focusindex. Além disso, caso o foco deva ser deslocado
para um elemento cuja propriedade visible esta com o valor “false” ou para
um elemento que ndo esteja sendo apresentado, o foco atual ndo se desloca,
como ja mencionado.

Quando um elemento em foco é selecionado pressionando-se a tecla de
ativacdo (ENTER, OK), o controle é passado para o player do elemento
<media> correspondente. A partir de entdo, o player pode seguir suas
proprias regras de navegacgdo (p. ex., uso de setas para fazer o rolamento em
uma pagina HTML). O controle de foco deve ser passado de volta ao
formatador NCL quando a tecla BACK (volta) for pressionada. Nesse caso, 0
foco se desloca para o elemento identificado pelo atributo
service.currentFocus do no settings, variavel de ambiente vista na Secao
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9.3.1. O controle de foco também pode ser deslocado por programacédo. Para
isso, devemos atribuir valores a propriedade service.currentKeyMaster do nd
settings, através de um elo* ou de um comando de um objeto imperativo
(NCLua ou NCLet)> ou, ainda, pelo player (ferramenta de exibicdo) do nd
que estd com o controle de foco atual.

A Listagem 7.5 apresenta a definicdo dos descritores de um menu vertical
de quatro itens, cujas imagens e molduras sdo modificadas quando cada item
ganha o foco.

<descriptorBase>
<descriptor id=“dMenuIlteml” region=“rgMenulteml”
focusIndex="1" moveUp=“4" moveDown="2"
focusselsrc="media/menuloN.gif”

focusBorderwidth="3" focusBorderColor="white”
selBordercolor="“white” />

<descriptor id=“dMenuItem2” region=“rgMenultem2”
focusIndex=“2" moVeUp=“1” moveDown="3"
focusselsrc="“media/menu20N.gif”

focusBorderwidth="3" focusBordercolor="white”
selBordercolor="white” />

<descriptor id=“dMenuItem3” region=“rgMenultem3”
focusindex="3" moveup="“2" moveDown="4"
focusselsrc="“media/menu3oN.gif”

focusBorderwidth="3" focusBordercolor="“white”
selBordercolor="“white” />

<descriptor id="dMenuItem4” region="rgMenuItem4”
focusIndex="4" moveup="3" moveDown="“1"
focusselsrc="“media/menud4oN.gif”

focusBorderwidth="3" focusBordercColor="“white”
selBordercolor="“white” />

</descriptorBase>

Listagem 7.5 Defini¢do de descritores de um menu vertical de quatro itens.

7.3 Efeitos de Transicao

Para exibir midias com efeitos de transi¢do, utilizamos os atributos transin
e transOut do elemento <descriptor>, que fazem referéncia a elementos

4 Elos que manipulam propriedades sdo apresentados na Se¢éo 10.8.

5 Objetos imperativos sdo apresentados nos Capitulos 17 e 18.
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<transition> de uma base de transi¢cBes <transitionBase>.5 Os efeitos de
transicdo ndo sdo obrigatorios no perfil BDTV da linguagem NCL 3.0, mas
apenas no perfil EDTV. Antes de examinar os atributos transin e transOut,
descrevemos a base de transicoes, seus elementos e atributos.

7.3.1 Base de Transi¢cdes

As transicOes (elemento <transition>) especificam efeitos de transicdo que
os descritores podem utilizar na exibicdo de objetos de midia em uma
aplicacdo NCL. Assim como os descritores, as transi¢des sdo definidas no
cabecalho do documento (dentro do elemento <head>), em uma base de
transigBes definida pelo elemento <transitionBase>:

<transitionBase>
<transition ... />
</transitionBase>

Assim como a base de descritores, uma aplicagdo NCL pode possuir
apenas uma base de transi¢cfes. Assim como 0s descritores, transicGes
também podem ser importadas de documentos NCL externos, através do
elemento <importBase> e seus atributos alias e documentURI. A Tabela 7.1
sumariza os atributos e contetido do elemento <transitionBase>.

Tabela 7.1 Elementos, Atributos e Contetido (Elementos Filhos) de uma Base de Transigdes

Elementos Atributos Conteudo

transitionBase id (importBase, transition)+

7.3.2 Transicdes

A NCL utiliza os tipos de transicdo e seus respectivos subtipos
apresentados na Tabela 7.2. Cada tipo de transicdo descreve um grupo de
transi¢Oes que sdo intimamente relacionadas. Dentro desse tipo, cada uma das
transi¢Oes individuais € associada a um subtipo que enfatiza as caracteristicas
distintas da transicdo. O atributo type de um elemento <transition> €
obrigatério e utilizado para especificar a transi¢do geral. O atributo subtype
fornece o controle especifico para a transi¢do. Esse atributo é opcional e, se
especificado, deve ser um dos subtipos de transicdo apropriados para o tipo

6 A especificagdo das transicdes encontra-se nos modulos TransitionBase e Transition [ABNT,
NBR 15606-2, 2011; ITU-T, H.761, 2011].
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correspondente. Se esse atributo ndo for especificado, a transicdo deve ser
revertida para o subtipo default do tipo especificado. Vale notar que apenas
0s subtipos default sdo obrigatoriamente implementados no middlewares
Ginga para TV digital terrestre. Outros tipos e subtipos séo opcionais. Caso
um tipo ou subtipo n&o esteja definido na implementagdo em um determinado
dispositivo, o efeito de transicdo correspondente serd ignorado, mas a
aplicacdo sera executada sem erros.

Tabela 7.2 Tipos e Subtipos de Transi¢éo

Tipo Subtipos (Valor Default Sublinhado)
“barWipe” “leftToRight”, “topToBottom”
“irisWipe” “rectangle, “diamond”

“clockwiseTwelve”, “clockwiseThree”, “clockwiseSix”,

“clockWipe”
b “clockwiseNine”

“topLeftHorizontal”, “topLeftVertical”, “topLeftDiagonal”,

“snakeWipe” | “topRightDiagonal”, “bottomRightDiagonal”,
“bottomLeftDiagonal”

“fade” “crossfade”, “fadeToColor”, “fadeFromColor”

Os tipos de transicao podem ser descritos como:

o “barWipe”: varredura simples, horizontal ou vertical;

e  “irisWipe”: varredura a partir do centro de um objeto de midia,
seguindo uma figura geométrica;

o “clockWipe”: varredura como um ponteiro de rel6gio;
o “snakeWipe”: varredura em espiral;

e “fade”: mudanga gradual de cores.
Os atributos do elemento <transition> S30 0S seguintes:

e id: atributo obrigatério que identifica a transicdo, que serd utilizado
como valor para o0s atributos transin e transOut dos descritores, e
que segue a mesma regra de formacéo para o atributo id definida no
Capitulo 5;
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e type: atributo obrigatério que especifica o tipo da transicéo,
conforme a Tabela 7.2;

e subtype: subtipo da transigdo, conforme o tipo (Tabela 7.2);

o direction: especifica a direcdo em que ocorrera a transicdo. Os
valores permitidos sdo “forward” e “reverse”. O valor default é
“forward”. Nem todas as transicOes terdo interpretacfes reversas
significantes. Por exemplo, um crossfade ndo é uma transicdo
geométrica e, portanto, ndo tem interpretacao de direcdo reversa. As
transices que ndo tém interpretacdo reversa devem ter o atributo
direction ignorado e o valor default “forward” assumido;

e dur: duragdo da transicdo, em segundos. O default é “1s”;

e startProgress. especifica 0 quanto de progresso para a transi¢do
deve ser assumido ao iniciar a execucdo, entre [0.0,1.0]. Um valor
de “0.5” para uma transicdo de entrada type “barWipe”, subtype
“leftToRight”, significa que, no inicio da transi¢do, metade da
transicdo ja tera ocorrido, ou seja, metade da imagem do objeto de
midia ja aparece de imediato, e a transicdo prossegue revelando o
restante da imagem, conforme ilustrado pela Figura 7.12;

Figura 7.12 llustracdo de uma transi¢do de entrada type “barWipe”, subtype="“leftToRight”,
startProgress="0.5", que apresenta a imagem inicialmente ja a 50% do progresso total da
transicéo.

e endProgress. especifica até quanto de progresso para a transi¢do
deve ser realizado até terminar a execucdo entre [0.0,1.0]. Ao
atingir esse valor, toda a midia é revelada;

e fadeColor: cor utilizada pelo efeito de transi¢ao do tipo “fade”, com
subtipo “fadeToColor” ou “fadeFromColor”. O valor default para o
atributo é “black”. Esse atributo é ignorado para outros tipos e
subtipos de transig&o;
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horRepeat: quantas vezes a transicdo deve ser realizada no eixo
horizontal. O valor default é «“1”;

verRepeat. quantas vezes a transicdo deve ser realizada no eixo
vertical. O valor default é <1”;

borderWidth: largura da moldura gerada ao longo da borda da
transicdo. Se for “0” (o default), ndo é gerada nenhuma moldura ao
longo da borda da transicéo;

borderColor: cor da moldura gerada ao longo da borda da
transicdo. Se for “blend”, a moldura gerada ao longo da borda sera
de uma cor aditiva as cores das midias de origem. O valor default
para esse atributo é “black”.

A Tabela 7.3 sumariza os atributos e contelido do elemento <transition>.

Tabela 7.3 Elementos, Atributos e Contetido (Elementos Filhos) das Transicdes

Elementos Atributos Conteudo
transition id, type, subtype, dur, startProgress, —

endProgress, direction, fadeColor, horRepeat,
vertRepeat, borderWidth, borderColor

7.3.3 Atributos de Descritor para Transicdes

Os atributos transin e transOut do elemento <descriptor> sdo definidos
do seguinte modo:
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transin: identificador da transicdo que serd executada ao iniciar a
apresentacdo do objeto de midia, tal como definida pelo elemento
<transition> na base de transi¢des <transitionBase>. Podem ser
definidas diversas transi¢des, separadas por ponto-e-virgula, para o
caso de a transi¢do desejada prioritariamente ndo estar disponivel;

transOut: identificador da transicdo que sera executada ao terminar
a apresentacao do objeto de midia, tal como definida pelo elemento
<transition> na base de transi¢Bes <transitionBase>. Podem ser
definidas diversas transi¢des, separadas por ponto-e-virgula, para o
caso de a transi¢do desejada prioritariamente ndo estar disponivel.




Exemplo 7.3 — Reproduzindo uma Imagem com Transi¢cao de
Saida

O novo exemplo apresenta uma modificagdo sobre a aplicagdo NCL do
exemplo anterior, de modo a terminar a exibicdo da imagem de interatividade
com uma transicao do tipo fade. Para tanto, € necessario definir uma base de
transices e acrescentar o atributo transOut ao descritor correspondente,
conforme ilustrado na Listagem 7.6.

<head>

<transitionBase>
<transition id="“tFade” type=“fade”
subtype=“crossfade” dur=“0.5s” />
</transitionBase>
<descriptorBase>

<descriptor id=“dInteratividade” region=“rgInteratividade”
explicitbur=“4s” transoOut="“tFade”>

<descriptorParam name=“transparency” value=“60%" />
</descriptor>
</descriptorBase>

</head>

Listagem 7.6 Definicdo de efeito de transicéo do tipo fade.

7.4 Referéncia Rapida — Descritores

A Tabela 7.4 sumariza os elementos e atributos que definem os descritores.
Como sempre, 0s atributos obrigatérios sdo sublinhados.
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Tabela 7.4 Elementos, Atributos e Contetdo (Elementos Filhos) que Definem Descritores

para o Perfil EDTV

Elementos

Atributos

Conteudo

descriptor

id, player, explicitDur, region,
freeze, transin, transOut,
moveleft, moveRight, moveUp,
moveDown, focusindex,
focusBorderColor,
focusBorderWidth,
focusBorderTransparency,
focusSrc, focusSelSrc,
selBorderColor

(descriptorParam)*

descriptorParam

name, value

descriptorBase

id

(importBase |
descriptor |
descriptorSwitch)+
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Capitulo 3

Objetos de Midia
e
Contexto

Neste capitulo, descrevemos os elementos e atributos dos objetos de midial e
contextos.2 Apresentamos 0s tipos de objetos de midia permitidos em NCL,
incluindo alguns tipos de objetos especiais. Na medida em que as aplicagdes
NCL se tornam maiores e mais complexas, seu cddigo pode ser estruturado
em contextos para aumentar a legibilidade e as oportunidades de redso do
cédigo. Ao final deste capitulo, vocé sera capaz de estruturar os nés e os elos
de uma aplicacdo em contextos para obter esses beneficios.

8.1 Objetos de Midia e seus Atributos

Cada objeto de midia geralmente possui, além de seu identificador, os
atributos src, que define um URI do conteldo do objeto (isto é, onde o

1 Objetos de midia e seus atributos sdo definidos no mddulo Media [ABNT, NBR 15606-2, 2011;
ITU-T, H.761, 2011].

2 Contextos e seus atributos sio definidos no médulo Context [ABNT, NBR 15606-2, 2011; ITU-T,
H.761, 2011].
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contedo do objeto se encontra), type, que define o tipo de objeto (video,
audio, texto etc.) e descriptor, que referencia o descritor que define como a
midia sera apresentada.

Um objeto (nd) de midia ou de contetdo é representado pelo elemento
<media>. Cada definicdo de objeto de midia pode apresentar, além do arquivo
de origem da midia, o descritor que regulara a apresentacdo daquele objeto de
midia. No exemplo a seguir, sdo definidos objetos de midia do tipo video e
imagem. Note que o atributo type é opcional. No caso, ele pode ser inferido
pela extensdo do arquivo que define o conteido do objeto. O atributo
descriptor também € opcional. Se ndo for especificado, todas as defini¢des
que regulam a apresentagdo do objeto devem ser inferidas dos elementos
<property> do objeto de midia em questdo, conforme discutido no Capitulo 9.

<media id=“videoPrincipal” src="media/principal.mpg”
descriptor=“dTvtelaInteira” />

<media id="imgInteratividade” src=“media/vermelhoI.png”
descriptor=“dInteratividade” />

8.1.1 Atributos de Objeto de Midia

Um objeto de midia possui os seguintes atributos:

e id: identificador Unico, obrigatério, do objeto de midia, utilizado nas
referéncias ao objeto (por exemplo, nas portas dos contextos que levam a
midia), e que segue a mesma regra de formacdo para o atributo id
definida no Capitulo 5;

e src. fonte do objeto de midia, ou seja, a localizacdo ou caminho do
objeto de midia, conforme apresentado na Secéo 8.1.2;

e type: atributo opcional que define o tipo de midia, especificado como
tipo MIME, conforme apresentado na Secdo 8.1.3;

e descriptor: identificador (id) do descritor que controla a apresentacdo do
objeto de midia;

o refer: referéncia a um outro né de midia previamente definido, como
forma de redso de no (utiliza os atributos do n6 de midia referenciado,
exceto o id). Esse atributo € descrito na Se¢do 12.1;

e instance:* utilizado apenas quando o atributo refer é definido. Pode
assumir os valores “new”, “instSame” e “gradSame”, conforme visto na
Secédo 12.2.

3 0 atributo refer é definido no médulo EntityReuse [ABNT. NBR 15606-2. 2011; ITU-T,
H.761, 2011].
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8.1.2 O Atributo src

O atributo src define um URI do contetdo do objeto. Um URI é composto
de um esquema e uma parte especifica do esquema, como na Figura 8.1.

http://www.telemidia.puc-rio.br/index.html

Parte especifica
Esquema do esquema

Figura 8.1 Sintaxe de um URI

O esquema especifica o protocolo a ser usado para a transferéncia do
contetido, e sua parte especifica define o caminho para o contelido em um
dado servidor.

“//" servidor [“:”port] “/” url-caminho / “#”fragmento

Um URI absoluto contém todas as informacdes necessarias para localizar
seu recurso. A NCL, no entanto, também permite o uso de URI relativo. URIs
relativos sdo enderecos incompletos aplicados a um URI-base para completar
a localizacdo. As partes omitidas sdo o esquema do URI, o servidor e,
também, em alguns casos, parte do caminho.

O beneficio principal da utilizacdo de URIs relativos é a possibilidade de
mover ou copiar para outros locais os documentos e diret6rios contidos no
URI, sem exigir a troca dos valores dos atributos referindo-se ao URI dentro
dos documentos. Apenas 0 URI-base mudaria de valor. Isso é especialmente
interessante quando se transportam documentos de provedores de conteldo
para os receptores. Os caminhos relativos do URI sdo tipicamente utilizados
como um meio rapido de localizacdo de arquivos de midia armazenados no
mesmo diretdrio do documento NCL atual ou em um diretério proximo a ele.
Quando o arquivo esta localizado no mesmo diretério do documento NCL
atual, o caminho relativo consiste apenas no nome do arquivo (incluindo,
opcionalmente, um identificador de fragmento dentro do arquivo). Um
caminho relativo também pode trazer um caminho de diretérios antes do nome
do arquivo, especificando o caminhar desde o diretério do documento NCL
atual até o arquivo em questdo que se deseja localizar.

4 0 atributo instance é definido no médulo ExtendedEntityReuse [ABNT, NBR 15606-2,
2011; ITU-T, H.761, 2011].
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Os seguintes URIs sdo definidos pelo Sistema Brasileiro de TV Digital
terrestre:

e arquivos locais:
“file:///caminho_arquivo/#id_fragmento”

e arquivos remotos baixados do canal de interatividade utilizando o
protocolo http:
“http://id_servidor/caminho_arquivo/#id_fragmento”

e arquivos remotos baixados do canal de interatividade utilizando o
protocolo https:
“https://id_servidor/caminho_arquivo/#id_fragmento”

e streams baixados do canal de interatividade utilizando o protocolo rtsp:
“rtsp://id_servidor/caminho_arquivo/#id_fragmento”

e streams baixados do canal de interatividade utilizando o protocolo rtp:
“rtp://id_servidor/caminho arquivo/#id fragmento”

e streams recebidos como fluxos elementares no fluxo de transporte;>
“sbtvd-ts://program_number.component_tag

o fluxo de contelido idéntico a um fluxo que esteja em apresentagéo por
um outro objeto de midia:
“ncl-mirror://identificador (id) do objeto de midia

Note que, nesse Ultimo caso, o objeto que referencia terd contetido
idéntico e sera apresentado sempre no mesmo ponto de exibicdo do
objeto referenciado.

Para objetos de midia com o atributo src, cujo valor identifica o esquema
“sbtvd-ts”, a parte especifica do esquema, mais precisamente, o0
“program_number.component _tag”, pode ser substituido pelas seguintes
palavras reservadas:

5 Streams recebidos como fluxos elementares do fluxo de transporte TS podem vir entrelagados. Por
exemplo, o contetido de uma propaganda pode vir em um mesmo fluxo elementar entremeado com o fluxo de
um filme. Em um mesmo fluxo elementar, um stream de um mesmo contetdo de um objeto de midia é
identificado por seu contentld (ver Apéndice E). Todo objeto de midia tem uma propriedade (propriedades
sdo discutidas no Capitulo 9) que contém o valor do contentlD de um stream. Esse valor é adquirido pelo
sistema (por exemplo, o middleware Ginga-NCL) do fluxo de transporte, tdo logo o objeto é instanciado para
apresentacéo.
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video Correspondente ao video ES principal que estd sendo
apresentado no plano de video, conforme definido pela ABNT
NBR 15604,

audio Correspondente ao audio ES principal, conforme definido pela
ABNT NBR 15604

text Correspondente ao texto ES principal, conforme definido pela
ABNT NBR 15604

video(i) Correspondente ao i-ésimo menor video ES component-tag
listado na PMT dos servicos sintonizados.

audio(i) Correspondente ao i-ésimo menor audio ES component-tag
listado na PMT dos servicos sintonizados.

text(i) Correspondente ao i-ésimo menor texto ES component-tag
listado na PMT dos servicos sintonizados.

8.1.3 O Atributo type

Como mencionamos, o atributo type é opcional. Quando um objeto de
midia inicia sua apresentacdo, o formatador NCL escolhe a ferramenta de
exibicdo conforme a propriedade player do objeto de midia a ser exibido. Se
esse atributo ndo for especificado, o formatador deve levar em conta o
atributo type do elemento <media>. Se esse atributo também ndo for
especificado, o formatador deve considerar a extensdo do arquivo
especificado no atributo src do elemento <media>.

Os valores permitidos para o atributo type dependem do perfil NCL e
devem obrigatoriamente seguir o formato MIME Media Types (ou,
simplesmente, mimetypes). Um mimetype é uma cadeia de caracteres que
define a classe da midia (audio, video, imagem, texto, aplica¢do) e um tipo de
codificagdo de midia (como jpeg, mpeg etc.). Os mimetypes podem ser
registrados ou informais. Os mimetypes registrados sdo controlados pela
IANA (Internet Assigned Numbers Authority). Os mimetypes informais nao
sdo registrados pela IANA, mas sdo definidos de comum acordo; eles
normalmente tém “x” ou “vnd” antes do nome do tipo de midia. A Tabela 8.1
apresenta alguns tipos MIMES. Cabe ao sistema de TV digital definir seus
tipos obrigatérios e opcionais; em ABNT, NBR 15606-1, 2011 podem ser
encontrados os tipos definidos pelo SBTVD.

201




Tabela 8.1 Alguns Tipos MIMES

Valor de type

Extensao de Arquivo do Atributo src

text/html .htm, .html, .xhtml
text/css .CSS

text/xml xml

text/plain txt

image/bmp .bmp

image/png -png

image/gif .gif

image/jpeg Jpg, .jpeg, .jpe
audio/basic .ua

audio/x-wav .wav

audio/mpeg .mp1, .mp2, .mp3
audio/mpeg4 .mp4, .mpg4
video/mpeg .mp2, .mpeg, .mpg, .mpe
video/mp4 .mp4, .mpg4
video/x-mng .mng

video/quicktime .qt, .mov
video/x-msvideo .avi
application/x-ginga-ncl, ou .ncl
application/x-ncl-NCL

application/x-ginga-NCLua, ou | .lua

application/x-ncl-NCLua

application/x-ginga-NCLet

xlt, .xlet, .class

application/x-ginga-settings,
ou
application/x-ncl-settings®

Nao tem arquivo associado (ndo se define
o atributo src). Também chamado de né
ou objeto settings, € um objeto que define
atributos globais para ser utilizado em
regras e em relacionamentos

application/x-ginga-time, ou
application/x-ncl-time

O atributo src define a hora de acordo com
a Universal Time Coordinated (UTC)

60n6do tipo settings € descrito em detalhes na Secéo 9.3.
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Pela Tabela 8.1, cinco tipos especiais sdo definidos para objetos de midia.
Objetos de midia do tipo “application/x-ginga-NCL”, ou “application/x-ncl-
NCL”, tém como conteido um documento especificado em NCL, ou seja,
cddigo NCL. Esses objetos sdo assunto do Capitulo 14. Objetos de midia do
tipo “application/x-ginga-NCLua”, ou “application/x-ncl-NCLua”, t€ém como
contetdo codigo Lua, assunto dos Capitulos 17 e 18; ja objetos de midia do
tipo “application/x-ginga-NCLet”, ou “application/x-ncl-NCLet”, tém como
contetido cddigo imperativo Java. Objetos imperativos é assunto do Capitulo
17. O objeto de midia do tipo “application/x-ginga-settings”, ou
“application/x-ncl-settings”, unico em um documento NCL, define atributos
globais e é assunto da Se¢do 9.3.

O tipo “application/x-ginga-time”, ou “application/x-ncl-time”, é aplicado
a um elemento <media> especial cujo contetdo é o Universal Time
Coordinated (UTC). S6 pode existir um objeto de midia com esse tipo em um
documento NCL.. Seu contetido segue a seguinte sintaxe:
Ano“:”M¢és““:”’Dia‘“:”Hora“:”Minuto*:”Segundo®.”Fracdo,
onde Ano é um inteiro, Més é um inteiro no intervalo [1,12], Dia é um inteiro
no intervalo [1,31], Hora é um inteiro no intervalo [0, 23], Minuto é um
inteiro no intervalo [0,59], Segundo é um inteiro no intervalo [0,59] e Fracdo
é um inteiro positivo. Chamamos a aten¢do para o fato desse objeto de midia
especificar um tempo absoluto, independentemente do inicio de exibicdo do
objeto de midia ou da aplicacdo NCL.

Podemos definir um cronbmetro numa aplicagdo NCL utilizando um
elemento <media> sem fonte, que define uma espécie de relégio relativo ao
tempo de inicio desse elemento <media>.

8.2 Contextos

Um contexto agrupa objetos (de midia, de contexto ou switch)’ e elos. O
elemento <body> de toda aplicagdo NCL é um caso particular de contexto
que representa a aplicagdo como um todo.

Os demais contextos de uma aplicacdo NCL sdo definidos pelo elemento
<context>. Um contexto pode aninhar outros contextos ou switches, mas
existe uma restricdo: um contexto ndo pode conter recursivamente a Si
mesmo. Os contextos podem ser aninhados, por exemplo, para refletir a
estrutura do documento e ajudar o autor a organizar os segmentos da
aplicacdo. Um contexto (elemento <context>) € definido conforme o modelo
da Listagem 8.1.
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<context id=“ctxNome”>

<!-- portas -->
<!-- midias, contextos e switches -->
<!l-- elos -->

</context>

Listagem 8.1 Esquema de definigdo de contexto.

Suponha uma aplicagdo NCL instrucional que tenha, além do video
principal, um menu que da acesso a uma entrevista com o diretor do video,
um portfélio com a biografia dos atores e um quizz sobre o conteddo do
video. Essas diferentes partes da aplicacdo podem ser estruturadas em
diferentes contextos, conforme a Listagem 8.2.

<body>
<context id=“menu”> ... </context>
<context id=“entrevista”>
<context id=“protagonista”> ... </context>
<context id=“coadjuvantel”> ... </context>
</context>
<context id=“biografias”> ... </context>
<context id=“quizz”> ... </context>
</body>

Listagem 8.2 Programa estruturado em contextos.

Os atributos de um contexto sao:

e jd: identificador Unico do contexto, que segue a mesma regra de
formacdo para o atributo id definida no Capitulo 5;

o refer:’ referéncia a um outro contexto previamente definido (utiliza
os atributos e elementos filhos do contexto referenciado, exceto o
atributo id); O atributo refer é descrito no Capitulo 13.

Um contexto encapsula os objetos e elos que contém. Sendo assim, para
acessar um objeto dentro de um contexto, é necessario definir portas no
contexto gque mapeiem para os objetos que se deseja acessar, conforme
descrito na proxima secao.

7 0 atributo refer é definido no médulo EntityReuse [ABNT, NBR 15606-2, 2007; ITU-T,
H.761 ,2009].
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8.3 Portas

Uma porta <port> € um ponto de interface de um contexto que oferece
acesso externo ao contetdo (objetos internos) do contexto.® Em outras
palavras, para um elo ser ligado a um objeto interno ao contexto, esse
contexto deve possuir uma porta que mapeie 0 objeto interno desejado,
conforme ilustrado pela Figura 8.2.

B Legenda:
pVideol Ci | contexto
! [ | porta

@né

o—o mapeamento

Figura 8.2 Porta “pVideol” como ponto de entrada a um nd “videol” interno a um
contexto.

Observe que, na Figura 8.2, a porta “pVideol” do contexto <body>
mapeia para o video “videol”. Isso significa que, ao iniciar a execu¢do do
documento, o formatador seguira a porta “pVideol”, que leva ao n6 de
contetudo “videol”, que sera entdo apresentado.

Uma porta possui os seguintes atributos:

e id: identificador Unico da porta, utilizado nas referéncias a porta (por
exemplo, por elos), que segue a mesma regra de formagdo para o
atributo id definida no Capitulo 5;

e component: objeto de midia ou contexto ao qual a porta mapeia;

e interface: nome do ponto de interface de destino. Caso o valor de
component Seja um objeto de midia, o valor de interface deve ser o
identificador de uma ancora (de contelido ou propriedade) do objeto;®
caso component seja um contexto, o valor de interface deve ser o
identificador de uma porta do contexto (Figura 8.3). Caso ndo seja

8 Portas e seus atributos sio definidos no modulo CompositeNodelnterface [ABNT, NBR 15606-2,
2007; ITU-T, H.761, 2009].

9 Ancoras sio definidas no Capitulo 9.
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especificada, a interface se refere ao objeto de destino como um todo
(&ncora de contetdo total).

. i Legenda:
pMenu T o
i { Ci | contexto
{ A [ | porta

,
b
/
/I/ //
s noé

- e——e mapeamento

Figura 8.3 Exemplo de portas e contextos, definidos na Listagem 8.3.

<body>
<port id=“pMenu” component=“ctxMenu” interface="“pImgl” />
<context id="“ctxMenu”>
<port id= “pImgl” component= “imgl” />
</context>
</body>

Listagem 8.3 Exemplo de portas e contextos.

Em todo documento costuma haver pelo menos uma porta de entrada
(elemento <port> dentro do <body>), indicando qual é o objeto de midia ou
contexto inicial. Caso se queira iniciar mais do que uma midia no inicio da
exibi¢do de um contexto, podemos criar mais portas, tal como no exemplo a
seguir:

<body>
<port id=“pvideoPrincipal” component=“videoPrincipal” />
<port id=“pInteratividade” component=“imgInteratividade” />

</body>

Observe que esse exemplo indica apenas que as midias “videoPrincipal” e
“imglnteratividade” serdo iniciadas ao mesmo tempo com o inicio da
exibi¢do do documento, mas ndo implica que as midias terminardo ao mesmo
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tempo. Para sincronizar o término de apresentacdo de objetos, é necessario
definir um ou mais elos, conforme visto no Capitulo 10.

8.4 Referéncia Rapida — Midias, Contextos e
Portas

A Tabela 8.2 sumariza os atributos e contelido dos elementos <media>,
<context> e <port> definidos pelo perfil NCL EDTV. Como sempre, 0s
atributos sublinhados séo obrigatorios.

Tabela 8.2 Elementos, Atributos e Contetido que Definem Nés de Midia, Contextos e Portas
no Perfil EDTV

Elemento | Atributos Conteudo
s

media id, src, type, descriptor, (area | property)*
refer, instance

context id, refer (port|property|medialcontext|link
|switch|meta|metadata)*

port id, component, interface —
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Capitulo 9

Ancoras de Contetido
e
Propriedades

Este capitulo apresenta ancoras de conteldo e propriedades.t As primeiras
delimitam trechos de midias que podem ser utilizados por elos para um
sincronismo mais fino do que a midia inteira. Ja as propriedades permitem
que os elos manipulem propriedades dos nos durante a execuc¢do da aplicacao.
Ao final deste capitulo, vocé serd capaz de definir diferentes janelas de
oportunidade para sincronismo e interagdo em diferentes momentos de
apresentacdo de uma mesma midia, bem como definir propriedades de objetos
de midia, que poderdo ser alteradas por elos, como sua posi¢do e suas
dimensdes, durante a execucdo da aplicagao.

1 Ancoras de contetdo e propriedades, bem como seus atributos, sdo definidos nos mddulos
MediaContentAnchor e PropertyAnchor, respectivamente ABNT, NBR 15606-2, 2011 e ITU-T, H.761,
2011.
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9.1 Ancoras de ContelGdo

Uma ancora de contetdo define um trecho da midia (intervalo de tempo,
regido no espaco ou ambos) como uma interface que podera ser utilizada
como ponto de ativacdo ou agdo de elos. Um trecho de midia é um conjunto
de unidades de informacdo (information units) contiguas de um objeto. A
definicdo dessas unidades de informacdo depende do tipo de midia. As
unidades de informagdo de um video, por exemplo, podem ser os quadros
(frames) do video. Para definir um trecho de uma midia dindmica como um
video, por exemplo, uma ancora define geralmente o periodo de tempo, em
segundos, que delimita um trecho do video desejado. Alternativamente, pode
definir um trecho do video através de um intervalo de quadros.

As ancoras de contetdo sdo utilizadas comumente para sincronizar midias,
bem como para delimitar uma janela de interacdo, que é, na verdade, uma
sincronizagdo, mas com a intervengdo do usuério. Uma ancora de contetdo €
definida como um elemento <area> dentro do elemento <media>.

<media ...>
<area ... />
<area ... />

</media>

Na Listagem 9.1, sdo definidas trés ancoras de contetdo para um no de
video.

<media id="“videol” src=“media/videol.mpg” descriptor=“dvideol”>
<!-- ancoras de conteldo no video -->
<area id=“al” begin=“5s” end=“9s” />
<area id=“a2” begin=“10s” end=“14s” />
<area id=“a3” begin=“15s” end=“19s” />
</media>

Listagem 9.1 Defini¢do de ancoras de contetido em uma midia do tipo video.

Na visdo estrutural, as ancoras sdo ilustradas por pontos de interface em
um objeto de midia, conforme ilustrado pela Figura 9.1.

Figura 9.1 Ancoras de uma midia na visdo estrutural.
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A NCL define os seguintes atributos de ancora de contetdo:

e id: identificador Unico, obrigatorio, da ancora, que segue a mesma regra
de formacdo para o atributo id definida no Capitulo 5;

e  begin: inicio da ancora de uma midia continua. Pode ser definido em
segundos, no formato “99.9s”, ou no formato
Hora®“:”Minuto*“:”’Segundo®.”Fracdo, onde Hora ¢ um inteiro no
intervalo [0,23], Minuto é um inteiro no intervalo [0,59], Segundo é um
inteiro no intervalo [0,59] e Fragdo é um inteiro positivo;

e end: término da ancora de uma midia continua. Pode ser definido em
segundos, no formato “99.9s”, ou no formato
Hora®“:”Minuto*“:”’Segundo®.”Fracdo, onde Hora ¢ um inteiro no
intervalo [0,23], Minuto é um inteiro no intervalo [0,59], Segundo é um
inteiro no intervalo [0,59] e Fragdo é um inteiro positivo;?

e  first: inicio da ancora de uma midia continua. Pode ser definido em
quadros, no formato “32f’, em amostras, no formato “32s” ou em NPT
(Normal Play Time), no formato “32npt”;

e Jast: término da ancora de uma midia continua. Pode ser definido em
quadros, no formato “32f”, em amostras, no formato “32s” ou em NPT
(Normal Play Time), no formato “32npt”;

e beginText, endText. texto da ancora no arquivo de origem (atributo
valido apenas para midias de texto);

e beginPosition, endPosition. ocorréncia do texto (especificado pelo
atributo beginText, OU endText, respectivamente) da ancora no arquivo
de origem (atributo valido apenas para midias de texto);

e coords: coordenadas em pixels dos vértices do poligono gque determina a
ancora espacial (atributo valido para midias visuais), no formato
“X1,Y1, X2,Y2y .4« yXn,Yn;

e label: identificador da ancora no arquivo de origem, seguindo a
interpretacdo dada pela ferramenta de exibig&o.

e clip: identificador de um trecho de uma cadeia temporal de um objeto
hipermidia declarativo (apresentado no Capitulo 14), seguindo a
interpretacdo dada pela ferramenta de exibigao do objeto.

2 Para o elemento <media> do tipo “application/x-ncl-time”, os atributos begin e end devem ser
especificados de acordo com a seguinte sintaxe:
Ano*“:”Més“:”Dia‘“:”Hora*:”Minutos":”Segundos®.”Fragdo
de acordo com a zona do tempo do pais. O formatador NCL é responsavel por traduzir esse valor para um
valor correspondente de UTC.
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Alguns valores default para os atributos do elemento <area> que definem
uma ancora de conteldo sdo assumidos por um formatador NCL. Se o
atributo begin for definido, mas o atributo end nédo for especificado, o final
de toda a apresentacdo do conteldo de midia € considerado como
encerramento da &ncora. Por outro lado, se o atributo end for definido sem
uma definigdo explicita de begin, 0 inicio de toda a apresentacdo do contetdo
de midia é considerado como o inicio da &ncora. Comportamento semelhante é
esperado com relacdo aos atributos first e last. Comportamento semelhante
também ¢ esperado com relacdo aos atributos beginText € endText. No caso
de um elemento <media> do tipo application/x-ncl-time, os atributos begin e
end devem obrigatoriamente ser especificados.

No NCM (ver Capitulo 2), todo objeto de midia ou de contexto tem uma
ancora de contetdo representando o conjunto de todas as unidades de
informacdo que compdem o conteldo do objeto. Essa ancora é chamada de
ancora de contetdo total (whole-content anchor) e é declarada por default
nos documentos NCL. Toda vez que um componente NCL é referenciado sem
a especificacdo de uma de suas ancoras, a ancora de contetdo total deve ser
assumida.

A Listagem 9.2 exemplifica trechos de codigo NCL com a definicdo de
varias ancoras de conteldo para varios objetos de midia, algumas dessas
definicBes omitindo atributos para os quais sdo assumidos valores default
anteriormente mencionados.

<media id="film" type="video/mpeg" src="ginga.mp4" descriptor="vDesc">
<area id="anchorl" begin="10s" end="40s” />
<area id="anchor2" first="100f" end="200f" />
<area id="anchor3" begin="00:05:00.0" />
<area id="anchor4" end="1200f" />
</media>

<media id="music" type="audio/mpeg" src="../media/samba.mp3"V
descriptor="audiobDesc">
<area id="anchor5" end="50s” />
<area id="anchor6" first="8000s" end="80000s” />
</media>

<media id="1lyrics" type="text/plain" src="../media/letra.txt"
descriptor="textoDesc">
<area id="anchor7" beginText="mulata" begingPosition="2"
endText="mulata" endPosition="2"/>
</media>

<media id="photo" type="image/jpg" src="noel.jpg" descriptor="iDesc">
<area id="anchor8" coords="10,100,110,100,110,200,10,200” />
</media>

<media id="time" type="application/x-ncl-time">
<area id="anchor9" begin="2009:05:21:15:00:00.0"
end="2009:05:21:15:30:00.0" />
</media>

<media id="animation" type="application/x-ncl-nclua"
src="animacao.lua" descriptor="animacaobDesc">
<area id="anchorl0" label="danca” />
</media>

Listagem 9.2 Ancoras de conteddo.
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Para o objeto de midia “film” foram definidas quatro ancoras. A ancora
“anchorl” inicia a 10 segundos do inicio de exibicdo do objeto de midia
“film” e termina a 50 segundos desse inicio. A &ncora “anchor2” ¢
semelhante, e inicia em 100 quadros e termina em 200 quadros. Ja a ancora
“anchor3” inicia a 5 minutos do inicio do objeto de midia “film” e termina
apenas quando o objeto de midia termina de exibir todo o seu contetdo. E a
ancora “anchor4”, por sua vez, inicia com o inicio de exibigdo do objeto de
midia “film” e termina a 1.200 quadros do inicio dessa exibicao.

O objeto de midia “music” define duas ancoras: “anchor5”, de 0 a 50
segundos, e “anchor6”, de 8.000 a 80.000 amostras do arquivo de audio.

Para o objeto de midia “lyrics”, a “anchor7” foi definida para a segunda
ocorréncia do texto “mulata”. Por exemplo, a dncora seria definida para a
palavra indicada em negrito no seguinte exemplo de conteddo do objeto
“lyrics”.

“Ai, mulata assanhada
Que passa com graga
Fazendo pirraca
Fingindo inocente

Tirando o0 sossego da gente

Ai, mulata se eu pudesse

E se meu dinheiro desse

Eu te dava sem pensar

Essa terra, este céu, este mar
E ela finge que ndo sabe
Que tem feitico no olhar”

No caso do objeto de midia “photo”, a adncora “anchor8” ¢ definida por
coordenadas na tela. Essa definicdo de ancora por coordenadas € Util para
dispositivos com apontador ou tela de toque.

O objeto de midia “time” define a ancora “anchor9” como iniciando as 15
horas do dia 21 de maio de 2009 e terminando meia hora depois. Podemos
observar que, como ocorre em todos os objetos de midia, a ancora s6 tem
efeito caso o objeto de midia tenha sido iniciado.

Finalmente, o objeto de midia “animation” define a ancora “anchor10”
como sendo identificada pelo rétulo “danca”. Cabe ao objeto imperativo
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“animacao.lua” tratar os eventos disparados sobre essa ancora, como sera
visto no Capitulo 17.

9.2 Propriedades

As ancoras de propriedade ou simplesmente propriedades definem
propriedades ou grupos de propriedades de um objeto de midia ou de contexto
como interfaces que poderdo ser manipuladas pelos elos. Diversas
propriedades dos objetos de midia podem ser manipuladas por elos (por
exemplo: volume de dudio de um objeto de audio, coordenadas e dimensoes de
exibicdo de um objeto de midia visual, grau de transparéncia etc.). Algumas
propriedades, no entanto, como o identificador do objeto de midia, ndo podem
ser alteradas.

A NCL define os seguintes atributos de ancora de propriedade:

e name: nome da propriedade ou grupo de propriedades;

e value: valor inicial atribuido a propriedade ou grupo de
propriedades;

e externable. valor booleano que define se a propriedade é visivel
para relacionamentos ou nao.

O atributo value de um elemento <property> € opcional e define um valor
inicial para a propriedade declarada como name. Quando o valor ndo €
especificado, a propriedade assume como valor inicial aquele definido nos
atributos homénimos do descritor ou regido associados ao objeto onde a
propriedade foi definida. Quando o atributo value é especificado, ele tem
prioridade sobre o valor definido nos atributos homénimos do descritor ou
regido associados ao né.

Todas as propriedades (e seus valores iniciais) de um objeto NCL podem
ser definidas apenas pelos seus elementos <property>. Os elementos
<descriptor>, <descriptorParam> € <region> S380 apenas uma op¢do a mais
(opcéo de retiso) para a definigdo dos valores iniciais das propriedades.

E possivel ter exibidores de documentos NCL (formatadores) que definam
algumas propriedades de nés implicitamente. Entretanto, em geral, é de boa
pratica definir explicitamente as interfaces a serem manipuladas, por
seguranca. Pela especificacdo do Ginga-NCL [ABNT, NBR 15606-2, 2011;
ITU-T, H.761, 2011], todas as interfaces que forem manipuladas por elos
devem ser explicitamente definidas por meio de elementos <property> com 0
atributo externable igual a “true”. Quando uma propriedade ¢ definida por
meio dos elementos <descriptor>, <descriptorParam> € <region> 0 atributo
externable recebe o valor “false” por default. Quando uma propriedade é
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definida por meio do elemento <property> 0 atributo externable recebe o
valor “true” por default, se ndo declarado.

Os elementos <body>, <context> € <media> podem ter varias propriedades
embutidas (pré-definidas). Exemplos dessas propriedades sdo: top, left,
bottom, vright, width, height, plan, explicitDur, background,
transparency, visible, fit, scroll, style, soundlLevel, balancelevel,
trebleLevel, basslLevel, fontColor, fontFamily, fontStyle, fontSize,
fontVariant, fontWeight, reusePlayer, playerLife etc..

Se as propriedades left, right, top, bottom, width ou height de um
objeto de midia tiverem seus valores definidos em percentagem (%) em
elementos <property>, as percentagens se referem ao tamanho da tela do
dispositivo onde o objeto de midia sera exibido.

Para propriedades relativas a objetos de midia do tipo audio (soundLevel,
trebleLevel e bassLevel), os vaores definidos em elementos <property>
devem ser entendidos como relativos ao volume gravado.

A propriedade visible também pode ser associada a um elemento
<context> OU ao elemento <body>. Nesses casos, quando a propriedade tiver
seu valor igual a “true”, vale a especificagdo de visible de cada objeto filho
da composi¢cdo. Quando tiver o seu valor igual a “false”, todos os elementos
da composicdo sdo exibidos de forma invisivel.3

Algumas propriedades tém o seu valor definido pelo proprio sistema (por
exemplo, o middleware Ginga-NCL), como a propriedade contentld,*
associada a um objeto de midia continua cujo contetdo se refere a um fluxo
elementar. Inicialmente, contentld tem o valor “nulo”, mas assim gue o objeto
é iniciado contentld assume o valor do identificador (contido no campo
também chamado contentld) transportado no descritor de referéncia NPT (ver
Apéndice E). Outro exemplo de propriedade manipulada pelo sistema é a
standby. Essa propriedade assume o valor “true” enquanto um objeto de
midia continua, ja iniciado e cujo contetido se refere a um fluxo elementar,
estiver com seu conteldo temporariamente interrompido por outro contetido
entrelacado no mesmo fluxo elementar. Lembramos que, mesmo quando uma
propriedade ¢ definida de forma “embutida”, se for utilizada em um

3 Em particular, quando um documento tem seu elemento <body> com a propriedade visible =
“false” e seu evento de apresentagdo (ver Capitulo 10) no estado="“paused”, diz-se que a aplicagdo esta em
“espera” (stand-by). No middleware Ginga-NCL, quando uma aplicacdo entra em stand-by, o video
principal do servico volta a ocupar 100% da dimensdo da tela em que é exibido e o audio principal a 100%
de seu volume.

4 No Capitulo 8 mencionamos, também como nota, essa propriedade, descrita em detalhes no
Apéndice E. Relembrando o capitulo anterior, streams recebidos como fluxos elementares do fluxo de
transporte TS podem vir entrelagados. Por exemplo, o conteido de uma propaganda pode vir em um mesmo
fluxo elementar entremeado com o fluxo de um filme. Em um mesmo fluxo elementar, um stream de um
mesmo contetido de um objeto de midia ¢ identificado por seu contentld.

214



relacionamento (elo), ela deve ser explicitamente declarada em um elemento
<property>.

Um grupo de propriedades de um objeto também pode ser explicitamente
declarado como uma Unica interface para o objeto, isto é, um Unico elemento
<property>. Isso permite que os autores especifiquem o valor de varias
propriedades com uma propriedade Unica. Os seguintes grupos sao
reconhecidos por qualquer formatador em conformidade com a NCL:
location, agrupando (/eft, top), nessa ordem; size, agrupando (width,
height), nessa ordem; e bounds, agrupando (left, top, width, height), nessa
ordem. Quando um formatador trata uma alteragdo no valor de um grupo de
propriedades, ele testa a consisténcia do processo apenas ao seu final.

As palavras top, left, bottom, right, width, height, plan,
baseDeviceRegion, deviceClass, explicitDur, background, transparency,
visible, rgbCromakey, fit, scroll, style, soundLevel, balanceLevel,
trebleLevel, bassLevel, zIindex, fontColor, fontFamily, fontStyle, fontSize,
fontAlign, fontVariant, fontWeight, player, reusePlayer, playerLife,
moveLeft, moveRight, moveUp, moveDown, focusindex, focusBorderColor,
selBorderColor, focusBorderWidth, focusBorderTransparency, focusSrc,
focusSelSrc, freeze, transin, transOut, location, size e bounds s&o palavras
reservadas para valores do atributo name do elemento <property>. Seus
significados sdo definidos nos Capitulos 6 e 7, e seus valores default sdo
dados na Tabela 9.1

Tabela 9.1 Alguns nomes reservados para propriedades e seus valores default

Propriedade Default
Se qualquer valor dessas propriedades nédo for
top, left, bottom, right, definido e ndo puder ser inferido das regras
width, height definidas pela especificacdo NCL, ele deve
obrigatoriamente assumir o valor “0”.
location Veja primeira linha da tabela
size Veja primeira linha da tabela
bounds Veja primeira linha da tabela

“video”,para objeto de midia com o atributo
plan src referindo um PES de um fluxo TS,
“graphic”, para todos os outros casos.

baseDeviceRegion Né&o existe default.

deviceClass A mesma classe de dispositivo que executa o
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formatador NCL.

Para midias continuas deve assumer o valor da

explicitDur duracéo da apresentacdo natural do contetdo,
caso contrario deve assumir o valor “nill”

background transparent

visible true

transparency 0%

rgbChromakey nill

fit fill

scroll none

style nill

soundLevel, trebleLevel, |1

bassLevel

balanceLevel 0

zIndex 0

fontColor white

fontAlign left

fontFamily

fontStyle normal

fontSize N&o existe default.

fontVariant normal

fontWeight normal

player Nao existe default.

reusePlayer false

playerL.ife close

moveL eft, moveRight, nill

moveUp, moveDown,
focusindex

focusBorderColor

O valor definido por default.focusBorderColor

selBorderColor

O valor definido por default.selBorderColor

focusBorderWidth

O valor definido por default.focusBorderWidth
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O valor definido por

focusBorderTransparenc
P y default.focusTransparency

focusSrc, focusSelSrc nill
freeze false
transin, transOut string vazia

Note que o valor inicial de uma propriedade de um objeto de midia pode ser
definido em um elemento <region> associado ao objeto, em um elemento
<descriptor> (ou em seu elemento filho <descriptorParam> associado ao
objeto) ou em um elemento <property> definido como filho do elemento
<media> que define esse objeto. No caso de o valor inicial ser atribuido por
mais de uma forma, o valor definido no elemento <property> tem precedéncia
sobre o valor definido pelo <descriptor> (ou pelo <descriptorParam>) que,
por sua vez, tem precedéncia sobre o valor definido no elemento <region>.

A Listagem 9.3 define quatro propriedades para um no de video, além de
uma ancora de contelido. As duas primeiras propriedades assumem como
valores iniciais aqueles especificados pelos atributos do mesmo nome do
elemento <region> ao qual o objeto “videoPrincipal” estd associado. A
terceira propriedade especifica o valor inicial de “200” pixels para o atributo
width e “100” pixels para o atributo height, mesmo que tenham sido
atribuidos outros valores iniciais por meio de um elemento <region>
associado ao objeto “videoPrincipal” ou por meio de um elemento
<descriptorParam> filho do elemento <descriptor> “dVideol”. A quarta

propriedade define uma nova propriedade “rate” com o valor inicial igual a
(13 1 5,3.

<media id=“videoPrincipal” src=“media/videol.mpg” descriptor=“dvideol”>
<!-- ancoras de propriedade manipuladas pelos elos -->
<property name=“top” />
<property name=“left” />
<property name=“size” value=“200,100" />
<property name=“rate” value=“15" />

<!-- ancora de conteudo no video -->
<area id="avideolImageml” begin="“3s” end=“8s” />
</media>

Listagem 9.3 Ancoras de propriedade e de conteddo.
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9.3 Objeto de Midia do Tipo
“application/x-ncl-settings”

Como vimos no Capitulo 9, existe um objeto de midia especial definido com o
tipo application/x-ncl-settings, também chamado de objeto settings. Esse
tipo de objeto é utilizado para agrupar propriedades globais definidas pelo
autor do documento e variaveis de ambiente (também chamadas de variaveis
de contexto) reservadas.

A Listagem 9.4 ilustra a definicho de um objeto settings com duas
propriedades. A propriedade “system.language”, mantida pelo formatador
NCL, especifica o idioma para o qual a apresentacdo sera feita. Ja a
propriedade “interaction” ¢ definida pelo autor do documento, nesse caso para
indicar se a interatividade é permitida (valor “true”) ou ndo (valor “false”).
Podemos observar que a interatividade é permitida inicialmente, conforme
indicado pelo atributo value=“true”. A defini¢do de um valor para o atributo
value equivale a definir um valor default para a propriedade.

<media id=“nodeSettings” type=“application/x-ncl-settings”>
<property name=‘“system.language” />
<property name=‘“interaction” value=“true” />
</media>

Listagem 9.4 N6 settings com duas propriedades que podem ser manipuladas pela
aplicacéo.

Devemos novamente observar que um documento NCL pode conter apenas
um objeto do tipo settings.

9.4 Variaveis de Ambiente

O middleware Ginga define diversas variaveis de ambiente, que funcionam
como propriedades com diferentes escopos e tipos de acesso. Alguns tipos de
variaveis de ambiente podem ter seus valores alterados por aplicacbes NCL;
outros, apenas lidos. As variaveis de ambiente sdo divididas em seis grupos:

e system: variaveis gerenciadas pelo sistema receptor. Elas podem ser
lidas, mas ndo podem ter seus valores alterados por uma aplicacdo NCL,
nem por um procedimento Lua nem por um procedimento Xlet. As
aplicacBes nativas do receptor podem alterar os valores dessas variaveis.
Os valores dessas variaveis devem persistir por todo o ciclo de vida do
receptor. Essas varidveis tém o prefixo “system.”, como por exemplo
“system.language”;
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user: variaveis gerenciadas pelo sistema receptor. Elas podem ser lidas,
mas ndo podem ter seus valores alterados por uma aplicacdo NCL, nem
por um procedimento Lua nem por um procedimento Xlet. As aplicacfes
nativas do receptor podem alterar os valores dessas variaveis. Os valores
dessas variaveis devem persistir por todo o ciclo de vida do receptor.
Essas varidveis tém o prefixo “user.”, como por exemplo
“user.location”;

default: variaveis gerenciadas pelo sistema receptor. Elas podem ser
lidas e ter seus valores alterados por uma aplicagdo NCL, por um
procedimento Lua ou por um procedimento Xlet. As aplicacdes nativas
do receptor podem alterar os valores dessas varidveis. Os valores dessas
variaveis devem persistir por todo o ciclo de vida do receptor. No
entanto, a cada troca de canal, os valores dessas varidveis retornam aos
seus valores iniciais. Essas variaveis tém o prefixo “default.”, como por
exemplo “default.focusBorderColor”;

service: variaveis gerenciadas pelo formatador NCL. Elas podem ser
lidas e, em geral, ter seus valores alterados por uma aplicacdo NCL do
mesmo servico. Elas podem apenas ser lidas por um procedimento Lua
ou por um procedimento Xlet do mesmo servico. As modificacdes sobre
os valores devem ser feitas através de comandos NCL. Os valores devem
persistir por todo o ciclo de vida do servi¢o. Essas varidveis tém o
prefixo “service.”, como por exemplo “service.currentFocus”;

SI: variaveis gerenciadas pelo middleware Ginga. Elas podem ser lidas,
mas ndo podem ter seus valores alterados por uma aplicacdo NCL, nem
por um procedimento Lua nem por um procedimento Xlet. Os valores
dessas variaveis persistem durante todo o tempo de sintonia de um canal.
Essas variaveis tém o prefixo “si.”, como por exemplo
“si.channelNumber”’;

channel: variaveis gerenciadas pelo formatador NCL. Elas podem ser
lidas e ter seus valores alterados por uma aplicagdo NCL do mesmo
canal. Elas podem apenas ser lidas por um procedimento Lua ou por um
procedimento Xlet do mesmo canal. As modificacfes sobre os valores
devem ser feitas através de comandos NCL. Os valores devem persistir
até a proxima troca de canal. Essas variaveis tém o prefixo “channel.”;

shared: variaveis gerenciadas pelo formatador NCL. Elas podem ser
lidas e ter seus valores alterados por uma aplicacdo NCL. Elas podem
apenas ser lidas por um procedimento Lua ou por um procedimento Xlet
do mesmo canal. As modificacbes sobre os valores devem ser feitas
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através de comandos NCL. Os valores dessas variaveis devem persistir
por todo o ciclo de vida do servico que as definiu. Essas varidveis tém o

prefixo “shared.”.

A Tabela 9.2 descreve o significado e os valores possiveis das variaveis de
ambiente do grupo system no middleware Ginga-NCL.

Tabela 9.2 Varidveis de Ambiente do Grupo system

Variavel

Significado

Valores possiveis

system.language

Idioma do audio

Valores definidos
pela ISO 639-1

system.caption

Idioma do closed caption

Valores definidos
pela ISO 639-1

system.subtitle

Idioma das legendas (subtitle)

Valores definidos
pela ISO 639-1

system.returnBitRate(i)

Taxa do canal interativo (i)
em Kbps

real

system.screenSize

Tamanho da tela do

dispositivo de exibigdo, em
linhas, pixels/linha, quando
uma classe néo é definida

(inteiro, inteiro)

system.screenGraphicSize

Resolucéo configurada para o
plano gréfico da tela do
dispositivo de exibi¢cdo, em
(linhas, pixels/linha), quando
uma classe néo é definida

(inteiro, inteiro)

system.audioType

Tipo de &udio do dispositivo
de exibi¢do, quando uma
classe néo é definida

“mono” | “stereo” |
“5 4"

system.screenSize (i)

Tamanho da tela do
dispositivo (i) em (linhas,
pixels/linha)

(inteiro, inteiro)

system.screenGraphicSize(i)

Resolucao definida para o
plano gréfico do dispositivo (i)
em (linhas, pixels/linha)

(inteiro, inteiro)

system.audioType(i)

Tipo de &udio do dispositivo

(i)

“mono” | “stereo” |
“5 17

system.devNumber(i)

Numero de dispositivos de
exibicdo cadastrados na
classe (i)

inteiro

system.classType(i)

Tipo da classe (i)

(“passive” | “ative”)
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system.parentDeviceRegion(i)

Identifica o element <region>
em uma outra <regionBase>
associada ao dispositivo pai
que cria 0 mapa de bits
enviado a classe passiva (i);
nesta regido, o mapa de bits
também deve ser exibido

Cinco nimeros
separados por
virgulas, cada um
seguindo as regras
de valores
associados para as
propriedades left,
top, width, height, e
zIndex,

respectivamente,
Lista de exibidores de midia
system.info(i) da classe (i) de dispositivos string
de exibicédo
NUmero de classes de
system.classNumber dispositivos de exibi¢do inteiro
definidas
Desempenho da CPU em
system.CPU MIPS real
system.memor Espago de memoria em inteiro
y ’ y Mbytes
system.operatingSystem Tipo do sistema operacional string
string

system.javaConfiguration

Tipo e verséo da configuragéo
Java suportada pelo receptor
JVM

(tipo imediatamente
seguido da versao,

como por exemplo:

“CLDC1.17)

system.javaProfile

Tipo e versédo do perfil Java
suportado pelo receptor JVM

string

(tipo imediatamente
seguido da versao,

como por exemplo:

“MIDP2.0")
. Versdo da maquina Lua .
system.luaVersion string
suportada pelo receptor
system.ncl.version Versédo da linguagem NCL string
system.GingaNCL.version Versdo do ambiente Ginga- string

NCL

system.xxx

Qualquer variavel com o prefixo “system” deve ser

reservada para uso futuro

A Tabela 9.3 descreve o significado e os valores possiveis das variaveis de
ambiente do grupo user no middleware Ginga-NCL.
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Tabela 9.3 Variaveis de Ambiente do Grupo user

Variavel Significado Valores
possiveis
user.age Idade do usuério inteiro
user.location Localizagao do usudario (cédigo de string
enderecamento postal)
user.genre Sexo do usuério ‘m” |4
user.xxx Qualquer variavel com o prefixo “user” deve ser reservada para

uso futuro

A Tabela 9.4 descreve o significado e os valores possiveis das variaveis de
ambiente do grupo default no middleware Ginga-NCL.

Tabela 9.4 Variaveis de Ambiente do Grupo default

Variavel Significado Valores possiveis
default.focusBorderColor Cor default “‘white” | “black” | “silver” |
aplicada a “gray” | “red” | “maroon” |

moldura de um
elemento em foco

“fuchsia” | “purple” | “lime” |
“green” | “yellow” | “olive” |
“blue” | “navy” | “aqua’ |
“teal”

default.selBorderColor

Cor default
aplicada a
moldura de um
elemento em foco
ao ser ativado

“white” | “black” | “silver” |
“gray” | “red” | “maroon” |
“fuchsia” | “purple” | “lime” |
“green” | “yellow” | “olive” |
“blue” | “navy” | “aqua” |
“teal”

default.focusBorderWidth

Largura default
(em pixels)
aplicada a
moldura de um
elemento em foco

integer

default.focusBorderTransparency

Transparéncia
default aplicada a
moldura de um
elemento em foco

valor real entre 0 e 1 (p. ex.,
“0.3”), ou valor real entre 0
€100 seguido do caractere
“%” (p. ex., “30%”), onde
“1” e “100%” significam
transparéncia total e “0” e
“0%” significam nenhuma
transparéncia

default.xxx

Qualquer variavel com o prefixo “default” deve
ser reservada para uso futuro

A Tabela 9.5 descreve o significado e os valores possiveis das varidveis de
ambiente do grupo service no middleware Ginga-NCL.
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Tabela 9.5 Variaveis de Ambiente do Grupo service

Variavel Significado Valores
possiveis
service.currentFocus O valor de focusindex do elemento inteiro
<media> em foco
service.currentKeyMaster | Identificador (id) do elemento <media> string

que controla as teclas de navegacgéo; caso
esse elemento <media> ndo esteja em
pausa, o controle das navegacdes por
teclas pertence ao formatador NCL

service.xxx

Qualquer variavel com o prefixo “service” deve ser

reservada para uso futuro

A Tabela 9.6 descreve o significado e os valores possiveis das variaveis de
ambiente do grupo si no middleware Ginga-NCL.

Tabela 9.6 Variaveis de Ambiente do Grupo SI

Variavel Significado Valores
possiveis
si.numberOfServices NUmero de servigos disponiveis, no inteiro
pais, para o canal sintonizado
si.numberOfPartialService | Numero de servigos 1-seg disponiveis, inteiro
S no pais, para o canal sintonizado
si.channelNumber Ndmero do canal sintonizado inteiro

Si.XXX

reservada para uso futuro

Qualquer variavel com o prefixo “si” deve ser

A Tabela 9.7 descreve o significado e os valores possiveis das variaveis de
ambiente do grupo channel no middleware Ginga-NCL.

Tabela 9.7 Varidveis de Ambiente do Grupo channel

Variavel

Significado Valores
possiveis

channel.keyCapture

por aplicagfes NCL

Requisicdo de teclas alfanuméricas | string

channel.virtualKeyboard

aplicacdes NCL

Requisicdo do teclado virtual por | (true | false)

channel.keyboardBounds

Regido de exibicdo do teclado virtual | (inteiro, inteiro,
(left, top, width, height) inteiro, inteiro)

channel.xxx

reservada para uso futuro

Qualquer variavel com o prefixo “channel” deve ser

223




9.5 Referéncia Rapida — Ancoras de Contetido e
Propriedades

A Tabela 9.8 apresenta o elemento e os atributos que definem ancoras de
conteddo e propriedades. Como sempre, ao atributos sublinhados séo
obrigatdrios.

Tabela 9.8 Elemento e Atributos que Definem Ancoras de Contetido e Propriedades no
Perfil EDTV

Elementos Atributos Conteudo

area id, coords, begin, end, —
beginText, beginPosition,
endText, endPosition first, last,
label, clip

property name, value, externable —

Bibliografia

ABNT NBR 15606-2 2011. Associacdo Brasileira de Normas Técnicas,
“Televisdo digital terrestre — Codificacdo de dados e especificacGes de
transmissao para radiodifusao digital, Parte 2: Ginga-NCL para receptores
fixos e mdveis — Linguagem de aplicacdo XML para codificacdo de
aplicacdes”, Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre, NBR 15606-2.

ITU-T H.761 2011. Nested Context Language (NCL) and Ginga-NCL for
IPTV. ITU-T Rec. H.761. Genebra.
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Capitulo 10

Sincronizacao:
Conectores e Elos

Este capitulo apresenta os elos e conectores! que definem o sincronismo e, em
particular, a interatividade entre os objetos de uma aplicacdo NCL. Ao final
deste capitulo, vocé estard apto a criar aplicagbes com diversos
comportamentos de sincronismo entre objetos, tais como iniciar um objeto
guando outro terminar, iniciar um objeto junto com o inicio de outro, terminar
um objeto junto com outro, exibir um objeto de midia quando uma tecla é
pressionada pelo usuario, redimensionar um objeto de midia quando outro é
iniciado, entre outros.

1 Elos e seus atributos sdo definidos no médulo Linking, ao passo que conectores e seus atributos sdo
definidos no médulo ConnectorBase [ABNT, NBR 15606-2, 2011; ITU-T, H.761, 2011].
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10.1 Introducéao

Um elo (elemento <link>) associa objetos por meio de um conector (elemento
<causalConnector>), que define a seméntica da associacdo. Os elos sdo
definidos como descendentes do elemento <body>, a0 passo que 0s conectores
sdo definidos numa base de conectores (elemento <connectorBase>) filha do
elemento <head> da aplicacdo NCL. Este capitulo detalha os elementos filhos
e atributos de conectores de sincronismo de apresentagdo, de interatividade,
de manipulagéo de propriedades, bem como os elementos e atributos de elos.

10.2 Base de Conectores

Os conectores sdo definidos em uma base de conectores (elemento
<connectorBase>), que contém como Unico atributo o identificador (atributo
id) da base. Uma base de conectores pode possuir 0s seguintes elementos
filhos:

» <causalConnector>: define um conector propriamente dito, conforme
descrito na proxima secao;

* <importBase>: permite importar uma base de conectores de um outro
arquivo. Esse elemento é descrito no Capitulo 12, sobre relso em
aplicacbes NCL.

Sendo assim, uma base de conectores pode ser definida conforme a seguinte
estrutura:

<connectorBase id="meusConectores”>
<importBase ... />
<importBase ... />

<causalcConnector id="“onBeginStart”>

</causalConnector>

<causalConnector id=" >

</causalConnector>
</connectorBase>

10.3 Conectores

Como apresentado na Parte I deste livro, em NCL o sincronismo ndo é feito
por marcas de tempo (timestamps), mas sim por relacbes de causalidade
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definidas nos conectores (connectors).? Um elemento <causalConnector>
representa uma relacdo causal que pode ser utilizada por elementos <link> na
definicdo de relacionamentos entre objetos. Em uma relagdo causal, uma
condicdo deve ser satisfeita para que agdes possam ser disparadas. Um
<causalConnector> especifica, através de seus elementos filhos, um conjunto
de pontos da interface, chamados papéis (role), conforme ilustrado pela
Figura 10.1.

<causal
condicéo | Connector> | acdo

‘ role H role ‘

Figura 10.1 llustragdo de um conector causal (elemento <causalConnector>) com papéis
(role) de condigo e acdo.

Um elemento <link> refere-se a um <causalConnector> e define um
conjunto de mapeamentos (elementos <bind> filhos do elemento <link>), que
associam interfaces de objetos de uma aplicacdo NCL a um papel do conector
utilizado, conforme ilustrado pela Figura 10.2.

<causal
condicéo | Connector> | agdo

‘ role H role ‘

B el

Figura 10.2 llustragdo de elo (elemento <link>).

2 Bases de conectores, conectores e seus atributos sio especificados nos mddulos ConnectorBase,
ConnectorCommonPart, CausalConnector, CausalConnectorFunctionality, ConnectorCausal-
Expression, ConnectorAssessmentExpression e ConnectorTransitionAssessment [ABNT, NBR
15606-2, 2011; ITU-T, H.761, 2011].
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Os elementos filhos de um <causalConnector> S80:

= <connectorParam>: define pardmetros de conector cujos valores
dever&o ser definidos pelos elos que utilizam o conector;

= <simpleCondition> € <compoundCondition>: definem as condicfes
simples ou compostas de ativacdo do elo que utiliza o conector;

=  <simpleAction> € <compoundAction>: definem as ac¢Oes simples ou
compostas que sdo realizadas quando o elo que utiliza o conector é
ativado.

Podemos definir um conector bastante simples para iniciar uma midia junto
com outra, como o conector “onBeginStart” ilustrado na Figura 10.3 e
definido pela Listagem 10.1.

connector

onBegin
Start

role

on
Begin
L 7

| start

Figura 10.3 Conector “onBeginStart”, que define o comportamento: quando a midia
associada ao papel onBegin iniciar, a midia associada ao papel start também iniciara.

<causalConnector id=“onBeginStart”>
<simpleCondition role="“onBegin” />
<simpleAction role=“start” />
</causalConnector>

Listagem 10.1 Defini¢do do conector “onBeginStart”.

Na Listagem 10.1, o conector define a condi¢éo (<simpleCondition>) sob a
qual o elo pode ser ativado e a acdo (<simpleAction>) que sera realizada
quando o elo for ativado. Um conector deve possuir pelo menos uma condigao
e uma acdo. Cada condicdo ou agdo € associada a um papel (role).

Em geral, o comportamento de um conector pode ser lido do seguinte
modo: “quando condicdo/evento, entdo acdo”. Por exemplo, no caso do
conector “onBeginStart” da Listagem 10.1, lemos: ‘quando <algum objeto
ligado ao papel “onBegin”> iniciar, inicia também <algum objeto ligado ao
papel “start”>’. Frisando mais uma vez, o conector define os papéis de
condicdo e acéo (p. ex., iniciar, terminar) e seu comportamento; cabe aos elos
ligar objetos a esses papéis.
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Os nomes dos papéis “onBegin” e “start” fazem parte de um conjunto de
papéis predefinidos, cujo comportamento € interpretado corretamente por um
formatador NCL, como o implementado pelo middleware Ginga-NCL. Por
conveniéncia, para cada condi¢do ou acdo que pode ser definida num conector
pode existir um nome de papel predefinido reconhecido pelo formatador NCL.
A Tabela 10.1 apresenta os papéis de condicdo predefinidos e a Tabela 10.2
apresenta os papéis predefinidos de acdo que devem ser reconhecidos por
qualquer formatador NCL.

Tabela 10.1 Papéis Predefinidos de Condigéo

Papel Descricao (Quando o Elo Sera Ativado)

onBegin Quando a apresentacdo for iniciada...

onEnd Quando a apresentacao for terminada
(naturalmente ou por uma acdo stop)...

onAbort Quando a apresentacao for abortada...

onPause Quando a apresentacao for pausada...

onResume Quando a apresentacdo for retomada ap6s uma

pausa...

onSelection
ou

onBeginSelection

Quando uma tecla (a ser especificada) for
pressionada enquanto o objeto ligado a esse papel
estiver sendo apresentado ou quando a tecla OK
for pressionada enquanto o objeto ligado a esse
papel estiver com o foco, ou quando um
dispositivo apontador, por exemplo o mouse,
selecionar o objeto em apresentacao ligado a esse

papel...

onEndSelection

Quando uma tecla (a ser especificada) terminar de
ser pressionada enquanto o objeto ligado a esse
papel estiver sendo apresentado ou quando a tecla
OK terminar de ser pressionada enquanto o objeto
ligado a esse papel estiver com o foco, ou quando
um dispositivo apontador, por exemplo o mouse,
terminar a selecao do objeto em apresentacado
ligado a esse papel...

onBeginAttribution

Logo antes que um valor (a ser especificado) seja
atribuido a propriedades ligadas a esse papel...

onEndAttribution

Logo ap6s um valor (a ser especificado) ter sido
atribuido a propriedades ligadas a esse papel...

onAbortAttribution

Quando a atribuicao for abortada...

onPauseAttribution

Quando a atribuicao for pausada...

onResumeAttribution

Quando a atribuicao for retomada apés uma
pausa...
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Tabela 10.2 Papéis Predefinidos de Acéo

Papel Descricao (Acao a Ser Realizada Quando o Elo for
Ativado)

start ... inicia a apresentacdo dos objetos associados a esse
papel

stop ... termina a apresentacao dos objetos associados a
esse papel

abort ... aborta a apresentacdo dos objetos associados a
esse papel

pause ... pausa a apresentacdo do objeto associados a esse
papel

resume ... retoma a apresentacdo do objeto associados a esse
papel (caso esteja em pausa)

set ... estabelece um valor (a ser especificado) as

propriedades associadas a esse papel

startAttribution

... inicia a atribuicdo de um valor (a ser especificado)
as propriedades associadas a esse papel

stopAttribution

.. termina a atribuicdo

abortAttribution

.. aborta a atribuicao

pauseAttribution

.. pausa a atribuicao

resumeAttribution

.. retoma a atribuicao

Mais precisamente, as relac@es definidas por elementos <causalConnector>
sdo baseadas em eventos. Um evento é uma ocorréncia no tempo que pode ser
instantanea ou ter duracdo mensuravel.

A NCL, em sua versdo 3.0, define os seguintes tipos de eventos:

e evento de apresentacdo: apresentacdo de um subconjunto das unidades de
informagdo (&ncora de contedo) de um objeto de midia. Um caso
particular ¢ a ancora de conteldo total (ver Capitulo 9). Eventos de
apresentacdo também podem ser definidos sobre nos de composicéo
(representados por um elemento <body>, <context> 0OU <switch>),
representando a apresentacdo das unidades de informagéo de qualquer nd
dentro do n6 de composicao;

e evento de selecdo: selecdo de um subconjunto das unidades de informagao
(&ncora de conteudo) de um objeto de midia sendo apresentado e visivel;
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e evento de atribuicdo: atribuicdo de um valor a uma propriedade de um
objeto, que deve ser declarada explicitamente em um elemento <property>,
filho do objeto;

e evento de composicdo: apresentacdo da estrutura de um n6 de composicao
(representado por um elemento <body>, <context> OU <switch>). Os
eventos de composicdo sdo utilizados para apresentar o mapa da
composicdo (organizacdo da composi¢do). Essa funcionalidade é opcional
no perfil EDTV e BDTV.

Cada evento define uma maquina de estados controlada pelo formatador
NCL, apresentado na Figura 10.4

stop | abort
pause

start

W

Figura 10.4 Maquina de estados de eventos.

Voltando aos papéis predefinidos: os papéis de condi¢cdo “onBegin®,
“onEnd”, “onAbort”, “onPause” e “onResume”, assim como 0s papéis de
acdo “start”, “stop”, “abort”, “pause” e “resume” estdo relacionados as
possiveis transicOes de estados de eventos de apresentacdo de ancoras de
contetdo, conforme ilustrado na Figura 10.4.

Os papéis de condigdo  “onSelection”,  “onBeginSelection”
“onEndSelection” estdo relacionados as possiveis transicdes de estados de
eventos de selecdo de ancoras de conteudo. Eles séo ligados & interatividade,
realizada por meio de dispositivos de entrada, como o controle remoto da TV;
vamos deixar sua discussdo especifica para a Se¢do 10.5. J& os papéis de
condicdo “‘onBeginAttribution”, “onEndAttribution”, onAbortAttribution,
onPauseAttribution e onResumeAttribution, bem como os papéis de agdo
“set”, “startAttribution”, “stopAttribution”, “abortAttribution”,
“pauseAttribution” e “resumeAttribution”estdo relacionados aos eventos de
atribuicdo, isto €, & manipulagdo de valores de propriedades; vamos deixar
sua discusséo especifica para a Secdo 10.8.
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O papel (atributo role) € apenas um dos atributos de uma condi¢do, mas
existem outros atributos. A NCL define os seguintes atributos do elemento
<simpleCondition>:

role: nome do papel. E atributo obrigatdrio e deve ser Ginico dentro de
um conector. Como dissemos, por conveniéncia, utilizamos com
frequéncia um dos papéis de condigdo predefinidos, como os descritos
na Tabela 10.1;

delay: tempo decorrido entre a condi¢do ser verdadeira e o elo ser
ativado, em segundos, e no formato “9s”, tendo como valor default
“0s”;

eventType: tipo de evento associado ao papel da condicdo. Pode
assumir o valor “presentation” (para eventos de apresentagdo),
“selection” (para selegdo, p. ex., através de teclas) ou “attribution”
(para eventos de atribuicdo de valor). Caso o valor do atributo role
seja um dos valores predefinidos na Tabela 10.1, esse atributo
assume um valor default, como apresentado na Tabela 10.3.
transition: transicdo na maquina de estados. Pode assumir 0s
valores: “‘starts”, “stops”, “aborts”, “pauses” ou ‘“resumes”,
conforme a maquina de eventos de um objeto. Caso o valor do
atributo role seja um dos valores predefinidos na Tabela 10.1, esse
atributo assume um valor default, como apresentado na Tabela 10.3;

Tabela 10.3 Valores de atributos eventType e transition assumidos por default quando o
atributo role usa palavras reservadas em uma condi¢do

Valor de role Valor de transition e\\jgllnc;[rSSe
onBegin starts presentation
onkEnd stops presentation
onAbort aborts presentation
onPause pauses presentation
onResume resumes presentation
onSelection starts selection
onBeginSelection starts selection
onEndSelection stops selection
onBeginAttribution starts attribution
onEndAttribution stops attribution
onAbortAttribution aborts attribution
onPauseAttribution pauses attribution
onResumeAttribution | resumes attribution
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key: codigo da tecla do controle remoto que ativa o elo, no caso de
eventType “selection”. Pode assumir um dos seguintes valores: “07,
L7, €DV, 37 47«57 67, T, <87, 97 “A”, “B”, “C”, “D”, “E”,
“F», “G”, “H”, “T”, “J”, “K”, “L”, “M”, “N”, “O0”, “P”, “Q”, “R”,
“S7 “T, CU”, V7, WP, “X7 €Y, <7, R i “MENU”,
“INFO”, “GUIDE”, “CURSOR_DOWN”, “CURSOR _LEFT”,
“CURSOR _RIGHT”, “CURSOR _UP”, “CHANNEL DOWN?”,
“CHANNEL _UP”, “VOLUME DOWN?”, “VOLUME_UP”,
“ENTER”, “RED”, “GREEN”, “YELLOW”, “BLUE”, “BACK”,
“EXIT”, “POWER”, “REWIND”, “STOP”, “EJECT”, “PLAY”,
“RECORD”, “PAUSE”;

min: cardinalidade minima do papel, ou seja, 0 nimero minimo de
interfaces® de objetos que devem ser associadas a esse papel no elo
que o utilize. O default é “17;

max: cardinalidade maxima do papel, ou seja, 0 nimero maximo de
interfaces de objetos que devem ser associadas a esse papel no elo
que o utilize. Caso ndo haja limite no nimero maximo de interfaces
gue podem ser associadas ao papel, deve assumir o valor
“unbounded”. O default é “17;

qualifier: define se todas as condi¢des devem ser satisfeitas por todas
as interfaces ligadas ao papel (valor “and”) ou se basta que qualquer
uma delas seja satisfeita (valor “or”). Esse atributo s6 tem efeito
guando a cardinalidade maxima do papel é maior do que 1. O default

13

€ “or”.

Também para as acOes, o papel € apenas um de seus atributos. A NCL
define os seguintes atributos do elemento <simpleAction>:

role: nome do papel. Deve ser Gnico dentro de um conector. Como
dissemos, por conveniéncia, utilizamos com frequéncia um dos papéis
de acdo predefinidos, como os descritos na Tabela 10.2;

delay: tempo decorrido entre a ativacdo do elo e o disparo da ag&o,
em segundos, e no formato “9s”. O default ¢ “0s”;

eventType: tipo de evento associado ao papel da acdo. Pode assumir
o valor “presentation” (para eventos de apresentacdo), “selection”

3 At agora definimos as ancoras de contetido e as propriedades como interfaces de um objeto de

midia, e as portas e propriedades como interfaces de contextos. Como veremos em outros capitulos, um
contexto também pode ter &ncoras de conteido como interface (esse conceito sera extremamente Util quando,
na Parte Ill, estudarmos objetos hipermidia declarativos). Como veremos no préximo capitulo, um objeto
switch define ainda um outro tipo de interface, denominada portSwitch.
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(para selecdo, p. ex., através de teclas) ou “attribution” (para eventos
de atribuicdo de valor). Caso o valor do atributo role seja um dos
valores predefinidos na Tabela 10.2, esse atributo é opcional. Esse
atributo assume valores por default, como apresentado na Tabela
10.4;

actionType: a¢d0 que causa uma transicdo na maquina de estados do
evento. Pode assumir os valores “start”, “stop”, “abort”, “pause” ou
“resume”. Caso o valor do atributo role seja um dos valores
predefinidos na Tabela 10.1, esse atributo assume valores por

default, como apresentado na Tabela 10.4.

Tabela 10.4 Valores de atributos eventType assumidos por default quando o atributo role
usa palavras reservadas em uma agdo

Valor de role Valor de actionType | Valor de eventType
start start presentation
stop stop presentation
abort abort presentation
pause pause presentation
resume resume presentation
set start attribution
startAttribution start attribution
stopAttribution stop attribution
abortAttribution abort attribution
pauseAttribution pause attribution
resumeAttribution resume attribution
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value: valor a ser atribuido as propriedades associadas ao papel, caso
o0 valor de eventType seja “attribution”;

min: cardinalidade minima do papel, ou seja, 0 nimero minimo de
interfaces de objetos que devem ser associados a esse papel no elo
que o utilize. O default ¢ “1”;

max: cardinalidade maxima do papel, ou seja, 0 nimero maximo de
interfaces de objetos que devem ser associados a esse papel no elo
gue o utilize. Caso ndo haja um limite no ndmero maximo de
interfaces de objetos que podem ser associadas ao papel, deve
assumir o valor “unbounded”. O default é “1”;



= qualifier: define se as acdes, em cada interface de objeto ligada ao
papel, devem ser disparadas em paralelo (valor “par”) ou em
sequéncia (valor “seq”). Esse atributo s6 tem efeito quando a
cardinalidade méaxima do papel é maior do que 1. O default é “par”;

» repeat: esse atributo s6 é valido no caso de evento de apresentagdo e
no caso de a agdo ser “start”. Ele define o nimero de vezes em que a
apresentacdo da ancora de contetdo deve se repetir, com o intervalo
de repeatDelay segundos entre cada repeticdo. O valor default é “0”;

= repeatDelay. tempo em segundos decorrido entre cada repeticdo da
acdo, no formato “9s”. Esse atributo sé6 tem efeito quando o valor de
repeat € maior que 0;

r

»  duration: tempo de duracdo de uma atribuicdo. O default é “0”, ou
seja, a atribuicdo € feita instantaneamente. Caso o valor seja maior
que zero, o valor da propriedade é gradualmente modificado até
chegar ao valor final, cujo incremento é definido pelo atributo by;

= py: incremento a cada passo de atribuicdo ao longo do tempo definido
por duration. Caso seja “indefinite”, a atribuicdo é feita linear e
continuamente, conforme a implementacdo do formatador. Esse
atributo s6 tem efeito quando o atributo duration assume um valor
maior gue zero.

Os atributos duration e by sdo utilizados para atingir efeitos de animacéo,
por exemplo, para mover ou redimensionar um objeto na tela gradualmente,
conforme detalhado na Secéo 10.10.

Como mencionado, palavras reservadas para papéis facilitam a definicao
de conectores. No entanto, 0s papéis de um conector ndo estdo restritos
aqueles definidos por meio de palavras reservadas. Para definir um papel que
ndo tenha sido predefinido, é necessario definir um valor para o atributo
eventType.

No caso do elemento <simpleCondition>, é necessario definir também um
valor para o atributo transition. No caso do elemento <
attributeAssessment>, € necessario definir também um valor para o atributo
attributeType. Ja no caso do elemento <simpleAction>, € necessario definir
também um valor para o atributo actionType.

10.4 Elos

Um elo define o relacionamento de sincronismo propriamente dito entre
interfaces de objetos de uma aplicacdo NCL. Seu comportamento é definido
pelo conector que o elo utiliza.
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Para fazer a associacdo de interfaces de objetos com os papéis de um
conector, um elo simplesmente utiliza elementos <bind> (ligagédo), conforme o
seguinte esquema:

<1link xconnector="id_do_conector”>
<bind role="“id_de_papel_de_condicao”
component="id_de_um_objeto”
interface="id_de_uma_interface” />
<bind role="“id_de_papel_de_acao” component="id_de_um_objeto”
interface="id_de_uma_interface” />
</Tink>

Como exemplo, a Figura 10.5 apresenta a visdo estrutural correspondente a
um exemplo de sincronismo de inicio de apresentacdo de objetos de midia,
destacando o elo de sincronismo que deve iniciar a apresentacdo da midia
“imglnteratividade” assim que a apresentagdo da midia “videoAbertura”
comegar.

pVideoAbertura e

videoAbertura

Figura 10.5 Visdo estrutural do exemplo, destacando o elo de sincronismo entre as midias.

Na Figura 10.5, ao utilizar o conector, o elo associa a midia
“videoPrincipal” (a &ncora de contetdo total é assumida por default) ao papel
“onBegin”, ¢ a midia “imglInteratividade” (novamente com a ancora de
contetido total assumida por default) ao papel “start”, conforme ilustrado na
Figura 10.6 e pela Listagem 10.2. Como ja mencionamos, 0s conectores sao
definidos numa base de conectores (elemento <connectorBase> dentro da
secd0 <head>), ao passo que os elos sdo definidos no ndcleo do documento
(dentro da se¢do do elemento <body> ou de algum contexto interno a ela).
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connector

onBegin
Start

role

y On
Begin

L 7
video img
Principal Interatividade

Figura 10.6 Elo que utiliza o conector “onBeginStart”, ligando as midias “videoPrincipal”
ao papel “onBegin” e “imglnteratividade” ao papel “start” do conector, respectivamente.

P start ¢

<link id="“1videoPrincInicia” xconnector="“onBeginStart”>
<bind role=“onBegin” component=“videoPrincipal” />
<bind role="“start” component=“imgInteratividade” />
</1ink>

Listagem 10.2 Codigo para definicdo de um elo que utiliza o conector “onBeginStart™ para
sincronizar o inicio das midias “videoPrincipal” e “imglnteratividade”, utilizando o
connector definido na Figura 10.1

No caso da Listagem 10.2, podemos ler o elo como: Quando iniciar
(“onBegin™) a apresentacdo do “videoPrincipal”, inicia também (“start”) a
apresentacdo da “imglnteratividade”.

Analogamente, para sincronizar o término de apresentacdo das midias,
podemos definir um conector “onEndStop”, utilizado por um segundo elo,
conforme indicado na Listagem 10.3.

<connectorBase>
<causalConnector id="“onEndStop”>
<simpleCondition role=“onEnd” />
<simpleAction role=“stop” />
</causalConnector>
</connectorBase>
... trecho da secdo <head>

... trecho da secdo <body >
<link id="“1videoPrincTermina” xconnector="“onEndStop”>
<bind role=“onEnd” component=“videoPrincipal” />
<bind role="“stop” component=“imgInteratividade” />
</T1ink>

Listagem 10.3 Codigo para defini¢cdo de um conector “onEndStop” e elo que o utiliza para
sincronizar o término das midias “videoPrincipal” ¢ “imglInteratividade”.

237




A NCL define os seguintes atributos de elo (elemento <link>):

e id: identificador Unico do elo, que deve seguir a mesma regra de
formacgdo para o atributo id definida no Capitulo 5. Note que esse
atributo é opcional;

e xconnector. atributo obrigatério, identificador do conector
associado ao elo, que também deve seguir a mesma regra de
formacao para o atributo id definida no Capitulo 5.

A NCL define os seguintes elementos como filhos de num elemento <link>:

e <bind>: indica uma ligagdo entre a interface (interface) do
componente (component, objeto de midia, de contexto ou switch) e
seu papel (role) no elo, conforme a semantica do conector. Um elo
pode conter diversos elementos <bind>, mas deve conter pelo menos
um <bind> para cada papel definido no conector.

e <linkParam>: define um pardmetro do elo como um par
[propriedade, valor]. As propriedades e seus respectivos valores
dependem da definicdo do conector ao qual o elo esta associado. Um
elo pode conter diversos elementos <linkParam>.

A Listagem 10.4 apresenta o cddigo completo de uma aplicacdo NCL que
sincroniza o inicio e o término da apresentacdo das midias “videoPrincipal” e
“imglnteratividade”.

<?xml version=“1.0" encoding="“150-8859-1"7>
<ncl id="“exemplo” xmlns=“http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile”>
<head>
<regionBase>
<region id=“rgTv’>
<region id=“rgTvtelaInteira” />
<region id="“rgInteratividade” right="5%" bottom="“5%"
width="200" height="“45" zIndex=“3" />
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id=“dTvtelaInteira” region=“rgTvtelaInteira” />
<descriptor id=“dInteratividade” region=“rgInteratividade”
explicitbur=“4s">
<descriptorParam name=‘“transparency” value=“60%" />
</descriptor>
</descriptorBase>
<connectorBase>
<causalConnector id=“onBeginstart”>
<simpleCondition role=“onBegin” />
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<simpleAction role=“start” />
</causalConnector>
<causalConnector id=“onEndStop”>
<simpleCondition role=“oneEnd” />
<simpleAction role=“stop” />
</causalcConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id=“pvideoPrincipal” component=“videoPrincipal” />
<media id=“videoPrincipal” src="media/principal.mpg”
descriptor=“dTvtelaInteira” />
<media id="“imgInteratividade” src=“media/vermelhoI.png”
descriptor=“dInteratividade”/
<1link id=“1videoPrincInicia” xconnector=“onBeginStart”>
<bind role=“onBegin” component=“videoPrincipal” />
<bind role=“start” component=“imgInteratividade” />
</1ink>
<Tink id=“1videoPrincTermina” xconnector=“onEndstop”>
<bind role=“onEnd” component=“videoPrincipal” />
<bind role=“stop” component=“imgInteratividade” />
</1ink>
</body>
</ncl>

Listagem 10.4 Conector e elo para sincronizar o inicio e o término de exibicdo de duas
midias.

A Figura 10.7 apresenta a visao estrutural correspondente a Listagem 10.4.
Na figura, rotulamos o elo com o identificador do conector por ele utilizado,
para evidenciar o comportamento do elo. Além disso, as midias que estdo
ligadas a papéis de condicdo ficam na origem do elo, ao passo que as midias
ligadas a papéis de agdo ficam no destino do elo, conforme indicado pela
direcdo da seta.

pVideoPrincipal I

! body

Figura 10.7 Visdo estrutural correspondente a Listagem 10.4, com destaque nos elos de
sincronismo de inicio e término de exibi¢do das midias.
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A Figura 10.8 apresenta as vises temporal e espacial correspondentes a
Listagem 10.4. Podemos observar na figura a indicagdo de que os elos de
sincronismo ¢ que garantem que a apresentacao da midia “imglnteratividade”
sera iniciada e concluida junto com a midia “videoPrincipal”.

elos de sincronismo:
conectores
’ onBeginStart e
onEndStop
.\A

rgTelalnteira

videoPrincipal

onBeginStart onEndStop

rginteratividade
imgInteratividade

visdo temporal

visdo espacial

imglnteratividade

videoPrincipal

Figura 10.8 Visdes temporal e espacial correspondentes a Listagem 10.4, que sincroniza o
inicio e o término de exibicdo de duas midias.

Damos a seguir mais alguns exemplos de defini¢do de elos e conectores.

Exemplo 10.1 — Sincronizando o Inicio de Exibicdo de Objetos
de Midia com um Retardo

Continuando o exemplo anterior, suponha agora que a imagem
“imglnteratividade” deva comecar a ser exibida trés segundos apos o inicio
do video “videoPrincipal”. Na definicdo do conector, é possivel definir um
retardo para a execugdo de uma acgdo, ou Seja, um periodo de tempo em
segundos que deve transcorrer apos a ativagdo do elo para que aquela agao
seja executada.

A Listagem 10.5 ilustra a defini¢do de um conector com retardo fixo de trés
segundos, através do atributo delay do elemento <simpleAction>. Observe
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gue, no caso de uma duragéo de tempo, o valor do parametro deve ser seguido
da letra “s”.

<connectorBase>
<causalConnector id=“onBeginStartbDelay3”>
<simpleCondition role="“onBegin” />
<simpleAction role="“start” delay="“3s” />
</causalConnector>
</connectorBase>

Listagem 10.5 Definigéo de conector com retardo fixo de trés segundos.

Apesar de esse conector produzir o efeito necessario, ele é especifico
apenas para o caso de retardos de trés segundos. Para que 0 conector possa
ser reaproveitado por mais elos, é importante que o valor do retardo seja
informado pelo elo e ndo determinado pelo conector. Para contemplar esses
casos, a NCL permite definir um parametro de conector (através do elemento
<connectorParam>), conforme ilustra a Listagem 10.6. Note que, para
utilizar o valor desse pardmetro no atributo delay do elemento
<simpleAction>, ele deve ser precedido de um sinal de cifrdo.

<connectorBase>
<causalConnector id=“onBeginStart_vDelayelay”’>
<connectorParam name=“vDelay” />
<simpleCondition role=“onBegin” />
<simpleAction role="“start” delay=“$vDelay” />
</causalcConnector>
</connectorBase>

Listagem 10.6 Defini¢do de conector com retardo parametrizado.

O elo que utilizar o conector com retardo parametrizado precisa informar
qual é o valor desejado para o retardo. Isso é feito atraveés do elemento
<linkParam>, conforme ilustrado pela Listagem 10.7. O valor do atributo
name deve ser 0 nome do parametro tal como tiver sido definido no conector
através do atributo name do elemento <connectorParams.

<Tlink id="“TvideoPrincipalInicia” xconnector=“onBeginStart_vDelay”>
<linkParam name=“vDelay” value=“3s” />
<bind role="“onBegin” component=“videoPrincipal” />
<bind role="“start” component=“imgInteratividade” />
</T1ink>

Listagem 10.7 Definicdo de elo que informa ao conector o valor do retardo desejado.

A Figura 10.9 apresenta a visdo estrutural desse exemplo, semelhante &
visdo estrutural do exemplo anterior, modificando apenas o rétulo do elo que
utiliza o conector com retardo.
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Figura 10.9 Visdo estrutural de uma aplicacdo que utiliza um conector com retardo.

As visOes temporal e espacial deste exemplo sdo apresentadas na Figura
10.10.

elos de sincronismo:

777777777777 conectores

onBeginStartDelay

e onEndStop
pVideoPrincipal
rgTelalnteira
videoPrincipal
onBeginStartDelay onEndStop
Y
rginteratividade 3seg
imglnteratividade
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visdo espacial
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imglnteratividade

videoPrincipal
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Figura 10.10 Visoes temporal e espacial do exemplo de conector que permite a uma midia
ser iniciada com um retardo apds uma outra.
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Exemplo 10.2 — Ligando Diversos Objetos a um Mesmo Papel

Da forma como foi definido o conector do exemplo, o elo deve associar
apenas um objeto a cada papel. Muitas vezes, no entanto, é necessario
realizar um mesmo tipo de acdo ou condicdo sobre diversos objetos. Suponha
que haja um outro objeto de midia definido com o id “imglmagem1” e ele
deva aparecer junto com a “imglinteratividade”. O conector deve ser
modificado para permitir a ligacdo de varios objetos no papel de agao “start”,
e 0 elo deve criar mais uma ligagdo através do elemento <bind>, conforme

ilustra a Listagem 10.8.

O atributo max indica 0 nimero maximo de ligacOes para aquele papel,
cujo valor “unbounded” significa que o numero de ligacbes permitidas é
ilimitado. Ja o atributo qualifier indica como devem ser acionados 0s objetos
ligados aquele papel, em paralelo (valor “par”) ou sequencialmente (valor

“Seq”)_
No elo sdo definidas as ligacbes para cada objeto que deve ser iniciado
quando o elo for ativado. Observe que, por causa da definicdo do retardo,

todos os objetos ligados ao papel “start” serdo iniciados trés segundos apos a
ativacao do elo.

<connectorBase>
<causalConnector id=“onBeginStart_vDelay”>
<connectorParam name=‘“vDelay” />
<simpleCondition role=“onBegin” />

<simpleAction role=“start” delay=“$vDelay”
max="“unbounded” qualifier=“par” />

</causalConnector>
</connectorBase>
... trecho da secdo <head>

... trecho da secdo <body >

<Tlink id=“TvideoPrincipalInicia” xconnector=“onBeginStart_vDelay”>
<linkParam name=‘“vDelay” value=“3s” />
<bind role="onBegin” component="“videoPrincipal” />
<bind role=“start” component=“imgInteratividade” />
<bind role=“start” component=“imgImageml” />

</T1ink>

Listagem 10.8 Redefinicéo de conector e elo para permitir a ligacdo de mais de uma midia
num mesmo papel.
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Exemplo 10.3 — Passando Parametros pelas Ligacfes do Elo

No exemplo anterior, o valor de retardo informado sera utilizado por todos
0s objetos ligados ao papel “start”. Muitas vezes, no entanto, € necessario
definir diferentes valores de retardo para cada objeto. Isso pode ser feito
através de parametros das ligacdes, definidos por elementos <bindParam> de
cada ligagéo <bind>:

e <bindParam>: define um parametro especifico do <bind> como um
par [propriedade, valor]. As propriedades e seus respectivos valores
dependem da defini¢do do conector ao qual o elo esta associado.

Suponha que o objeto de midia definido pelo id “imglmagem1” deva ser
iniciado ap6s um retardo maior. Utilizando o elemento <bindParam>,
podemos definir um retardo diferente do default do elo para esse objeto de
midia, conforme ilustrado pela Listagem 10.9.

<link id="“1videoPrincipalInicia” xconnector=“onBeginStart_vDelay”>
<TlinkParam name=“vDelay” value=“3s” />
<bind role=“onBegin” component=“videoPrincipal” />
<bind role=“start” component=“imgInteratividade” />
<bind role=“start” component="“imgImageml”>
<bindParam name=“vDelay” value=“5s” />
</bind>
</Tink>

Listagem 10.9 Diferentes valores de retardo informados por pardmetros de elo e de ligag&o.

Nesse exemplo, os objetos de midia iniciam, por default, trés segundos apos
a ativacdo do elo, conforme definido pelo parametro de elo <linkParam>. O
objeto de midia “imglmagem1”, no entanto, € iniciado cinco segundos apés a
ativacdo do elo, conforme o valor de retardo definido através do parametro da
ligacdo <bindParam>.

Observe que, caso um mesmo parametro seja definido tanto por uma
ligacdo quanto por um elo, o valor definido pelo pardmetro da ligacdo (no
elemento <bindParam>) tem prioridade sobre o parametro de elo (no elemento
<linkParam>) homonimao.

A Tabela 10.5 sumariza os atributos e conteido dos elementos que definem
elos. Como sempre, os atributos obrigatérios estdo sublinhados.
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Tabela 10.5 Elementos, atributos e contetido que definem elos

Elementos Atributos Conteudo

link id, xconnector (linkParam*®, bind+)

bind role, component, interface, (bindParam)*
descriptor

bindParam name, value —

linkParam name, value —

A Listagem 10.10 apresenta um esqueleto de codigo de defini¢do do elo, com
todos os seus elementos filhos.

<body>
<1ink xconnector="“___">
<linkParam name=“___" value=“__" />
<TinkParam name=“___" value=“___" />
<bind role=“___" component=“__" interface="__">
<bindParam name=“___" value=“___" />
<bindParam name=“___" value=“___" />
</bind>
<bind role=“___" component=“_" interface="__">
<bindParam name=“___" value=“__" />
</bind>
<bind role=“__" component=“___" interface="__" />
<bind role=“__" component=“___" interface="__" />
</1ink>
</body>

Listagem 10.10 Esqueleto de cddigo de definigdo do elo.

10.5 Conectores e Elos de Interatividade

Os conectores apresentados até agora neste capitulo ndo envolveram
interatividade, ou seja, a possibilidade de acdo do usuario sobre a aplicacdo
— principal caracteristica de programas de TV digital interativa. Conforme
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visto na Tabela 10.1, o papel predefinido “onSelection” € utilizado para esse
fim. Ao definir uma condigdo que utiliza esse papel, o conector pode definir
também o atributo key, que identifica o cddigo da tecla utilizada para acionar
os elos que utilizam o conector.

Exemplo 104 — Exibindo um Objeto Quando o Usuario
Pressiona uma Tecla

Este exemplo define um conector e um elo para apresentar um objeto
quando o usudario pressiona uma determinada tecla. Suponha que haja um
objeto de midia identificado por “imgMenu” (além de seus respectivos
descritor e regido) representando um menu que deve ser apresentado quando o
telespectador pressionar a tecla vermelha (“RED”) do controle remoto,
enquanto o objeto “imglnteratividade” estiver sendo apresentado. Esse
comportamento pode ser ilustrado pela visdo estrutural apresentada na Figura
10.11, considerando o nome do conector como “onKeySelectionStart”.

pVideoPrincipaI/ _--~"" onBeginStart_vDelay e

img-
Interatividade

videoPrincipal 3
onKeySelectionStart \
vKey=RED )

\ onEndStop !

Figura 10.11 Vis&o estrutural do exemplo de conector de interatividade.

A  Listagem 10.11 apresenta a definicho do  conector
“onKeySelectionStart” e um elo que o utiliza para fins do exemplo. Observe
gue, assim como nos conectores que definimos anteriormente que disparam
uma acdo com retardo, esse conector recebe o cddigo da tecla como
pardmetro (denominado “vKey”), para propiciar seu redso.

<causalConnector id="“onkeySelectionStart”>
<connectorParam name=‘“vkey” />
<simpleCondition role=“onSelection” key=“$vkey” />
<simpleAction role=“start” max="“unbounded” qualifier=“par” />
</causalConnector>
... trecho da secdo <head>
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... trecho da secdo <body >

<Tlink xconnector="“onKeySelectionStart”>
<bind role="“onselection” component="imgInteratividade”>
<bindParam name="“vKey” value=“RED” />

</bind>

<bind role=“start” component="“imgMenu” />

</1ink>

Listagem 10.11 Conector e elo que apresentam objetos quando uma determinada tecla do

controle remoto é acionada.

O fato de o papel “onSelection” estar associado ao objeto de midia
“imglnteratividade” significa que o elo s6 estd disponivel enquanto esse
objeto estiver sendo apresentado. Caso o usuario pressione a tecla vermelha
em outro momento, o elo ndo sera ativado e o objeto “imgMenu” ndo sera
apresentado. Esse mecanismo permite contextualizar a janela de oportunidade
de interacdo aos objetos do documento. A Figura 10.12 apresenta um
storyboard para ilustrar o comportamento do exemplo.

A aplicacdo apresenta apenas
“videoPrincipal”.

videoPrincipal

Mesmo que o usuario pressione a
tecla vermelha do controle remoto,
nada acontece.

videoPrincipal

Trés segundos ap6s o inicio de
“videoPrincipal”,
“imglnteratividade” é iniciada.

imglInteratividade

videoPrincipal

Se o usuario pressiona a tecla
vermelha agora, a aplicacao exibe

“imgMenu”.

videoPrincipal

imgMenu

Figura 10.12 Storyboard do exemplo de utilizagdo do conector “onKeySelectionStart”.
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A Tabela 10.6 apresenta os codigos de tecla definidos pela linguagem NCL
e gue podem ser utilizados como valores do atributo key.

Tabela 10.6 Codigos de teclas definidos para uso em aplicagdes NCL

Tipo de Tecla Cadigo

Numéricas 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9, * #

Alfabéticas A/ B, CD,EFGH,IJ,K,L,M,N,O,P,Q,R,ST,U,
V,W, X,Y,Z

Guia de MENU, INFO, GUIDE

programacao

Setas CURSOR_LEFT, CURSOR_RIGHT, CURSOR_UP,

CURSOR_DOWN

Acionamento ENTER

Mudancas de canal | CHANNEL_UP, CHANNEL_DOWN

Mudancas de VOLUME_UP, VOLUME_DOWN

volume

Cores RED, GREEN, YELLOW, BLUE

Controle BACK, EXIT, POWER, REWIND, STOP, EJECT, PLAY,

RECORD, PAUSE

A Listagem 10.12apresenta o codigo completo da aplicacdo NCL do
Exemplo 10.4, com destaque para o conector e o elo de interatividade.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7>
<ncl id="exemplo" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="rgTVv">
<region id="rgTvtelaInteira" />
<region id="rgInteratividade" right="20" top="20"
width="40" height="40" zIndex="3" />
<region id="rgMenu" zIndex="4" bottom="5" left="0"
width="1920" height="75" />
</region>
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</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="dTvtelaInteira" region="rgTvtelaInteira" />
<descriptor id="dInteratividade" region="rgInteratividade"
explicitbur="4s">
<descriptorpParam name="transparency" value="60%" />
</descriptor>
<descriptor id="dMenu" region="rgMenu" />
</descriptorBase>
<connectorBase>
<causalConnector id="onBeginStart_vDelay">
<connectorParam name="vDelay" />
<simpleCondition role="onBegin" />
<simpleAction role="start" delay="$vDelay"
max="unbounded" qualifier="par”/>
</causalConnector>

<causalConnector id="onEndStop">

<simpleCondition role="ontEnd" />

<simpleAction role="stop" max="unbounded" qualifier="par”/>
</causalConnector>

<causalcConnector id="onKeySelectionStart">
<connectorParam name="vKey" />
<simpleCondition role="onselection" key="$vkey" />
<simpleAction role="start" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="pvideoPrincipal" component="videoPrincipal” />

<media id="videoPrincipal" src="media/principal.mpg"
descriptor="dTvtelaInteira" />

<media id="1imgInteratividade" src="media/vermelhoI.png"
descriptor="dInteratividade” />

<media id="imgMenu" src="media/menu.png" descriptor="dmenu" />

<Tlink id="TvideoPrincipalInicia" xconnector="onBeginStart_vDelay">
<bind role="onBegin" component="videoPrincipal" />
<bind role="start" component="imgInteratividade">
<bindParam name="vDelay" value="3s" />
</bind>
</T1ink>

<1link xconnector=" onkeySelectionStart ">
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<bind role="onSelection" component="imgInteratividade">
<bindParam name="vKey" value="RED" />
</bind>
<bind role="start" component="imgMenu" />
</1ink>

<1link xconnector="onEndStop">
<bind role="onEnd" component="videoPrincipal" />
<bind role="stop" component="1imgInteratividade" />
<bind role="stop" component="imgMenu" />
</1ink>
</body>
</ncl>

Listagem 10.12 Codigo NCL de aplicagdo que exibe uma imagem de menu quando o
usuario pressiona a tecla vermelha do controle remoto.

10.6 Conectores com Multiplas A¢des e Condicdes

Os conectores apresentados até aqui envolvem apenas uma condi¢do e uma
acdo. No entanto, ha ocasides em que, para uma mesma condi¢cdo, é
necessario disparar dois ou mais tipos de acdes diferentes, conforme ilustrado
pela Figura 10.13.

role

. role start
onSelection

role stop

Figura 10.13 Conector com multiplos papéis de agdo, cada qual podendo ser associado a um
numero indefinido de objetos (max="“unbounded”).

A Figura 10.14 ilustra o uso desse tipo de conector. Trata-se de uma
pequena alteracdo a visdo estrutural da Figura 10.11. Ao pressionar a tecla
vermelha (“RED”) do controle remoto, o elo ndo apenas inicia a apresentacdo
de “imgMenu”, mas também encerra a apresentacdo de imgInteratividade”.
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pVideoPrincipal onBeginStart_vDelay

Ty

img-
Interatividade

videoPrincipa

onKeySelectionStartStop
~ vKey=RED

Figura 10.14 Vis&o estrutural com elo que utiliza um conector de a¢cBes compostas.

O elemento <compoundAction> permite definir mais do que uma agdo num
mesmo conector, conforme especificado na Listagem 10.13. Esse elemento
possui um atributo operator, que define a ordem em que as acdes que ele
contém sdo disparadas: em paralelo (“par”) ou em sequéncia (“seq”). No caso
do conector deste exemplo, as acdes sdo disparadas em paralelo. Além disso,
diversos objetos podem ser ligados aos papéis “start” e “stop”, devido a
definicdo do atributo max com valor “unbounded” em cada acao.

<causalConnector id=“onkeySelectionStartStop”>
<connectorParam name=‘“akey” />
<simpleCondition role=“onSelection” key=“$aKkey” />
<compoundAction operator=“par”>
<simpleAction role=“start” max=“unbounded” operator=“par”/>
<simpleAction role=“stop” max=“unbounded” operator=“par”/>
</compoundAction>
</causalConnector>
... trecho da secdo <head>

... trecho da secdo <body >

<1link xconnector="onkKeySelectionStartStop">

<bind role="onSelection" component="imgInteratividade">

<bindParam name="vKey" value="RED" />

</bind>

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

<bind role="stop" component="imgInteratividade" />
</T1ink>

Listagem 10.13 Conector “onKeySelectionStartStop” e elo correspondente, ilustrando a
composic¢do de agdes.
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A Listagem 10.14 apresenta o cddigo completo da aplicagdo NCL que utiliza
o conector “onKeySelectionStartStop”, com destaque para as linhas de
cadigo relevantes ao exemplo.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7>
<ncl id="exemplo" xmlns="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<regionBase>
<region id="rgTVv">
<region id="rgTvtelaInteira" />
<region id="rgInteratividade" right="20" top="20"
width="40" height="40" zIndex="3" />
<region id="rgMenu" zIndex="4" bottom="5" left="0"
width="1920" height="75" />
</region>
</regionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id="dTvtelaInteira" region="rgTvtelaInteira" />
<descriptor id="dInteratividade" region="rgInteratividade"
explicitbur="4s">
<descriptorparam name="transparency" value="60%" />
</descriptor>
<descriptor id="dMenu" region="rgMenu" />
</descriptorBase>
<connectorBase>
<causalConnector id="onBeginStart_vDelay">
<connectorParam name="vDelay" />
<simpleCondition role="onBegin" />
<simpleAction role="start" delay="$vDelay"
max="unbounded" qualifier="par” />
</causalConnector>

<causalConnector id="onEndStop">

<simpleCondition role="onEnd" />

<simpleAction role="stop" max="unbounded" qualifier="par” />
</causalConnector>

<causalcConnector id="onKeySelectionStartStop">
<connectorpParam name="vKey" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$vkey" />
<compoundAction operator="par">
<simpleAction role="start"
max="unbounded" qualifier="par" />
<simpleAction role="stop"
max="unbounded" qualifier="par" />
</compoundAction>
</causalConnector>
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</connectorBase>
</head>
<body>
<port id="pvideoPrincipal" component="videoPrincipal” />

<media id="videoPrincipal" src="media/principal.mpg"
descriptor="dTvtelaInteira" />

<media id="imgInteratividade" src="media/vermelhoI.png"
descriptor="dInteratividade” />

src="media/menu.png" descriptor="dmenu" />

<media id="imgMenu'

<link id="1videoPrincipalInicia" xconnector="onBeginStart_vDelay">
<bind role="onBegin" component="videoPrincipal" />
<bind role="start" component="1imgInteratividade">
<bindParam name="vDelay" value="3s" />
</bind>
</1ink>

<Tlink xconnector="onKeySelectionStartStop">
<bind role="onSelection" component="1imgInteratividade">
<bindParam name="vKey" value="RED" />
</bind>
<bind role="start" component="1imgMenu" />
<bind role="stop" component="imgInteratividade" />
</1ink>

<1link xconnector="onEndStop">
<bind role="onEnd" component="videoPrincipal" />
<bind role="stop" component="1imgInteratividade" />
<bind role="stop" component="imgMenu" />
</1ink>
</body>
</ncl>

Listagem 10.14 Codigo NCL de aplicacéo que exibe uma imagem de menu e encerra a
imagem de interatividade quando o usudrio pressiona a tecla vermelha do controle remoto.

Do mesmo modo, um conector pode definir mais do que uma condigéo. As
condigbes vistas até agora (“onBegin”, “onEnd”, “onSelection”) estdo
relacionadas com a transicdo de um evento de apresentacdo ou de
interatividade. Além dessas, é possivel construir condigBes que testem o
estado de apresentacdo de um evento, atributos associados a eventos ou
valores de propriedades, como definido no Capitulo 9. O elemento
<assessmentStatement> € utilizado para fazer tais comparacgdes. A Figura
10.15 ilustra um conector que faz uso de multiplos papéis de condicao.
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role onSelection | [jrole start

StartStop

role test role stop

Figura 10.15 Conector com multiplos papéis de condigao, ligados pelo operador “and”.

O elemento <assessmentStatement> possui dois tipos de elementos filhos:
<attributeAssessment>, que define um atributo cujo valor sera testado, e
<valueAssessment>, que define um valor a ser testado. O elemento
<assessmentStatement> possui ainda o atributo comparator, que define o
operador de comparacgdo, conforme definido na Tabela 10.7. O valor de um
atributo definido pelo elemento <attributeAssessment> pode ser testado
contra o valor de outro atributo definido por outro elemento
<attributeAssessment> ou contra um valor definido pelo elemento
<valueAssessment>.

Tabela 10.7 Operadores de comparacdo que podem ser utilizados em elementos
<assessmentStatement>.

Valor Significado

eq igual a (equal to)

ne diferente de (not equal to)

gt maior que (greater than)

It menor que (less than)

gte maior ou igual a (greater than or equal to)
Ite menor ou igual a (less than or equal to)

O elemento <attributeAssessment> possui um atributo role cujo valor
deve ser Unico no conjunto de papéis do conector. Como normalmente ocorre,
um role € um ponto de interface do conector, que é associado as interfaces
dos objetos por um elemento <link> que referencia o conector. Um elemento
<attributeAssessment> também define um tipo de evento (atributo
eventType, podendo assumir os valores “presentation”, ‘“selection” ou
“attribution”), que tera o valor de seu estado (“state”) ou de seus atributos
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(occurrences ou repetitions)* comparados, conforme especificado pelo
atributo attributeType (que no caso pode ter como valor “state”,
“occurrences” ou “repetitions”). Se 0 eventType for “attribution”, 0
attributeType € opcional e pode ter também o valor “nodeProperty”
(default), indicando que uma propriedade do objeto deve ser avaliada. Se o
valor de eventType for “selection” (sele¢do), € conveniente que o elemento
também defina a qual dispositivo de entrada a selecéo se refere (por exemplo,
teclas de um teclado ou controle remoto), através do atributo key. Um valor
de compensacdo (offset) pode ser adicionado a um elemento
<attributeAssessment> antes da comparagdo (por exemplo, uma
compensacdo pode ser adicionada a uma avaliagdo de atributo para
especificar “a posigdo vertical da tela mais 50 pixels”).

O elemento <valueAssessment> tem um atributo value que deve
obrigatoriamente assumir um valor de estado de evento (“sleeping”,
“occurring” ou “paused”) ou um valor qualquer a ser comparado com uma
propriedade do objeto ou atributo de evento.

A Figura 10.16 ilustra a visdo estrutural de uma aplicacdo que utiliza um
elo com condicdo composta, definido na Listagem 10.15.

pVideoPrincipal OnB%;inStart;vDelay
e 7‘7
) L img-
Interatividade stop
L “~—onEndStop— ‘;:"
\ test imgMenu
onSelection vState= occumng
vKey=RED
start

Figura 10.16 Viséo estrutural com elo que utiliza um conector com condi¢do composta.

O conector, definido na Listagem 10.15, é acionado apenas quando duas
condigbes sdo satisfeitas: 1) uma determinada tecla (identificada pelo
parametro “vKey”) é pressionada e 2) o estado de apresentacdo do objeto é o

4 Os atributos occurrences e repetition informam quantas vezes um evento ja ocorreu e
quantas vezes ele ainda devera ocorrer imediatamente ap6s o final da ocorréncia atual, respectivamente. Para
eventos de seleco, o atributo repetitions nio é definido.

255



estado desejado (identificado pelo paré@metro “vState”). Observe que o
atributo operator do elemento <compoundCondition> é que define se todas
as condices devem ser satisfeitas (operator= “and”) ou se apenas uma das
condicdes precisa ser satisfeita para acionar o elo (operator="or”).

Os estados de apresentacdo de um objeto que podem ser testados com esse
conector sdo: “occurring” (em apresentacdo), “paused” (em pausa) ou
“sleeping” (parado). O elo ilustrado na Listagem 10.15 apresenta o objeto de
midia “imgMenu” quando a tecla vermelha é selecionada, mas apenas se 0
objeto de midia “imglnteratividade” estiver sendo apresentado. Sendo assim,
0 comportamento é semelhante ao do elo apresentado na Listagem 10.11. A
solucdo ilustrada pela Listagem 10.11 é a preferencial. No entanto, pode
haver casos em que um elo deve ser acionado apenas quando mais de uma
midia estiver sendo apresentada. Nesses casos, a definicdo de um
<assessmentStatement> se faz necesséria.

<causalConnector id="“onkKeySelection_and_NodeStateTestStartStop”>
<connectorParam name=‘“vkey” />
<connectorParam name=‘“vState” />
<compoundcondition operator=“and”>
<simpleCondition role=“onSelection” key=“$vkey” />
<assessmentStatement comparator=“eq”>
<attributeAssessment role=“test”
eventType=“presentation” attributeType=“state”/>
<valueAssessment value=“$vState” />
</assessmentStatement>
</compoundCondition>
<compoundAction operator=“par”>
<simpleAction role=“start” />
<simpleAction role=“stop” />
</compoundAction>
</causalConnector>
... trecho da secdo <head>

... trecho da secdo <body >
<1link xconnector="“onkeySelection_and_NodeStateTestStartStop”>
<bind role=“onSelection” component=“videoPrincipal”>
<bindParam name=“vkey” value=“RED” />
</bind>
<bind role=“test” component=“imgInteratividade”>
<bindParam name=“vState” value=“occurring” />
</bind>
<bind role="“start” component=“imgMenu” />
<bind role="“stop” component=“imgInteratividade” />
</T1ink>

Listagem 10.15 Conector “onKeySelection_and_NodeStateTestStartStop™ cujas duas
condicdes precisam ser verdadeiras para o elo correspondente ser acionado.
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Do mesmo modo como as condigdes podem ser compostas, também as
clausulas de comparacdo podem ser compostas, através do elemento
<compoundStatement>, que pode conter  diversos  elementos
<assessmentStatement> e também outros elementos <compoundStatement>.

Exemplo 10.5 — Exibindo um Video em Loop até a Intervencéo
do Usuério

O objetivo deste exemplo é exibir um video em loop, permitindo ao usuério
interromper essa exibicdo pressionando a tecla azul (“BLUE”) do controle
remoto.

Para que um objeto de midia continua possa ser exibido em loop, pode-se
utilizar um conector “onEndStart” com o mesmo né de video nos papéis
“onEnd” e “start”. Para parar esse video e iniciar o préximo, no entanto,
surge um problema. Caso seja utilizada a acdo “stop”, o elo associado ao
conector “onEndStart” sera acionado novamente, e a exibi¢do do primeiro
video reiniciara. Para terminar a apresentacao do video sem acionar esse elo,
é necessario interromper o video em loop utilizando a agdo “abort”, que ndo
aciona os elos com midias no papel “onEnd”.

Para que o usudrio saiba qual ¢ a tecla que pode pressionar a cada instante,
é importante que um objeto de midia seja exibido indicando as oportunidades
de interacdo e 0 que serd feito. Nesse exemplo, é exibida uma imagem
indicando que a tecla azul do controle remoto serve para interromper o loop e
parar o documento.

Para iniciar, terminar e abortar objetos quando uma tecla do controle
remoto é selecionada, criamos um conector denominado
“onKeySelectionAbortStop”.

A Figura 10.17 apresenta a visdo estrutural do exemplo e a Figura 10.18
apresenta a visdo de leiaute.

Figura 10.17 Viséo estrutural do Exemplo 10.5.
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rgTelalnteira

Figura 10.18 Visdo de leiaute do Exemplo 10.5.

As visdes temporal e espacial do Exemplo 10.5 sdo apresentadas na Figura
10.19.

pVideol
onEndStart ) elo de sincronismo:
v conector onEndStar
rgTelalnteira
. . videol
elo de sincronismo: T
conector onBeginStart i - labort
'l onBeginStart stop '
rgBotao A ‘
imgQuebraloop ~._  elodeinteracéo:
conector onKeySelec!

vis&o temporal y

viséo espacial '

imgQuebraloop

Figura 10.19 Visoes temporal e espacial do Exemplo 10.5.

A Listagem 10.16 apresenta os conectores e elos do Exemplo 10.5, com
destaque aos trechos relacionados com o uso da acdo “abort”.
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<causalcConnector id="onEndStart">
<simpleCondition role="onkEnd” />
<simpleAction role="start” />
</causalConnector>

<causalConnector id="onKeySelectionAbortStop">
<connectorParam name="vKey" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$vKey" />
<compoundAction operator="par">
<simpleAction role="abort" />
<simpleAction role="stop" />
</compoundAction>
</causalcConnector>
... trecho da secdo <head>

... trecho da secdo <body >
<1link xconnector="onEndStart">
<bind component="videol" role="ontEnd" />
<bind component="videol" role="start" />
</1ink>

<1link xconnector="onKeySelectionAbortStop">
<bind component="1imgQuebraLoop" role="onSelection">
<bindParam name="vKey" value="BLUE" />
</bind>
<bind component="videol" role="abort" />
<bind component="prog3" role="stop" />
</1ink>

Listagem 10.16 Conectores “onEndStart” e “onKeySelectionAbortStop”, o elo que mantém
0 objeto “videol” em loop e o elo que interrompe o objeto em loop.

10.7 Conectores que Definem Novos Papéis

Como mencionamos na Secdo 10.3, palavras reservadas para papéis
facilitam a defini¢do de conectores. No entanto, os papeéis de um conector ndo
estdo restritos aqueles definidos por meio de palavras reservadas. Como
vimos naquela se¢do, para definir um papel que ndo tenha sido predefinido, é
necessario definir um valor para o atributo eventType.

No caso do elemento <simpleCondition>, é necessario definir também um
valor para o atributo transition. No caso do elemento
<attributeAssessment>, € necessario definir também um valor para o
atributo attributeType. J& no caso do elemento <simpleAction>, € necessario
definir também um valor para o atributo actionType.
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10.8 Conectores e Elos que Manipulam
Propriedades

Uma utilizacdo comum de propriedades ocorre quando uma midia precisa
ser reposicionada ou redimensionada durante a execugdo da aplicagdo. Para
alterar o valor de uma propriedade, definimos um conector que utiliza o papel
predefinido “set”.

De modo semelhante aos elos definidos com retardo ou tecla de ativacéo,
para tornar o conector mais Util, o valor a ser atribuido é definido como
parametro do conector. A Listagem 10.17 apresenta o codigo de um conector
que apresenta 0 seguinte comportamento: quando uma determinada tecla é
pressionada, um ou mais objetos sdo redimensionados e um ou mais objetos
sdo apresentados.

<causalconnector id="“onkKeySelectionSet_vNewvalueStartStop”>
<connectorParam name=‘“vkey” />
<connectorParam name=‘“vNewvalue” />
<simpleCondition role=“onSelection” key=“$vkey” />
<compoundAction operator=“par”>
<simpleAction role=“set” value=“$vNewvalue” max="unbounded”/>
<simpleAction role=“start” max=“unbounded” />
<simpleAction role=“stop” max=“unbounded” />
</compoundAction>
</causalcConnector>

Listagem 10.17 Conector que manipula uma propriedade de né.

Para o elo fazer a ligacdo com uma propriedade de um nd, é necessario que
o elemento <bind> defina, além dos atributos role e component, 0 atributo
interface, para identificar a propriedade que se deseja alterar. Além disso,
esse <bind> deve conter um parametro (<bindParam>), que define 0 novo
valor a ser atribuido a propriedade correspondente. A Listagem 10.18
apresenta um elo que é acionado quando a tecla vermelha € pressionada e,
guando isso acontece, redimensiona o objeto “videoPrincipal” e apresenta a
imagem “imgFundo”.

<link xconnector=" onkeySelectionSet_vNewvalueStartStop“>
<bind role="“onSelection” component="imgInteratividade”>
<bindParam name=‘“vkey” value=“RED” />
</bind>
<bind role=“set” component=“videoPrincipal” interface=“left”>
<bindParam name=“vNewvalue” value=“45%" />
</bind>
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<bind role=“set” component=“videoPrincipal” interface="top”>
<bindParam name=“vNewvalue” value=“30%" />

</bind>

<bind role=“set” component="“videoPrincipal” interface="width”>
<bindParam name=“vNewvalue” value="40%" />

</bind>

<bind role=“set”component="“videoPrincipal” interface="height”>
<bindParam name=“vNewvalue” value=“40%" />

</bind>

<bind role=“start” component="“imgFundo” />

<bind role=“stop” component="“imgInteratividade” />

</Tink>

Listagem 10.18 Elo que manipula propriedades de midia.

A Figura 10.20 apresenta a viséo estrutural que ilustra o conector e o elo
definidos nas Listagens 10.17 e 10.18.

pVideoPrincipaI_“_ _— """"6-ril-EleginStart_vDelay
B S . R
//r \\\. //’ ‘\\
. . \ o/ img - A )
deoP | | L ——
videortincipa /] \_ Interatividade /onKeySeIeclionSetﬁvNewVaIueStartSlop
body RN p K
/ ' ‘\ ~ - —~ \ vKey = RED
/ { | = l N 4 A |
f { [\ ~—onEndStop — ~— ‘ start
[ \ \ ! stop - —
\ o o T set left =45 % " - . A
ey e T
settop ="30%"~ . \ imgFundo )
Tsetwidth =“40%" - S

b set height ="40% "

Figura 10.20 Vis&o estrutural de aplicagdo que manipula o valor de diversas propriedades.

Observe que, assim como é possivel manipular cada propriedade de
posicdo e dimensdes separadamente, também é possivel definir e manipular
em conjunto todos esses valores, através do grupo de propriedades bounds
(Listagem 10.19).
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<media id="videoPrincipal” src="media/videol.mpg” descriptor=“dvideol”>
<property name=“bounds” />
</media>
<1link xconnector=" onKeySelectionSet_vNewvalueStartStop“>
<bind role=“onSelection” component="“imgInteratividade”>
<bindParam name=“vKey” value=“RED” />
</bind>
<bind role="set” component=“videoPrincipal” interface=“bounds”>
<bindParam name=“vNewvalue” value="“45%,30%,40%,40%” />
</bind>
<bind role=“start” component="“imgFundo* />
<bind role=“stop” component="“imgInteratividade® />
</Tink>

Listagem 10.19 Elo que manipula posicdo e dimensdes de uma midia através da
propriedade bounds, bem como a midia que define a propriedade.

A Figura 10.21 apresenta a visdo estrutural que ilustra o conector e 0 elo
definidos nas Listagens 10.17 e 10.19.

PVideoPrincipal 'éﬁBéQinStart_vDelay

; _— img-
isePircipal | 9 )
{iaatrniid A <lnteratlv1dade onKeySelectionSet_vNewValueStartStop

- . \ vKey=RED
N «

~—onEndStop— . i start
stop S
set Baﬁrﬁs = 55‘%36%,40%,40%" 4 /—y ‘\
imgFundo

e

body

Figura 10.21 Viséo estrutural de aplicagdo que manipula um valor de um grupo de
propriedades.

Exemplo 10.6 — Alternando a Visibilidade de Midias

Vamos considerar agora uma situacdo em que ha dois videos pré-gravados
e armazenados apresentando diferentes tomadas de uma mesma cena, como,
por exemplo, arquivos de video curto cujo contelido corresponde a diferentes
cameras em um jogo de futebol. Vamos considerar uma aplicacdo NCL que
permita ao usudrio explorar o replay de uma jogada de “melhores momentos”
sob demanda, trazendo os arquivos de video mencionados durante o jogo ou o
intervalo. A jogada do replay € Unica, mas hé os dois arquivos de video, cada
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qual correspondendo a um angulo do jogo. Para o usuério alternar entre os
diferentes videos, que correspondem as diferentes cameras, ndo é possivel
utilizar as ac¢des de apresentacao (p. ex., “start”/“stop”, “pause”/“resume”
para mostrar um video e ocultar o outro. A a¢do “start” inicia a apresentagdo
de uma midia armazenada desde seu inicio, ¢ a a¢do “resume” inicia do ponto
em que foi feita a pausa no video, e ndo do ponto em que esta o outro video.
Enfim, como ndo h& nenhuma relacdo temporal entre os dois videos pré-
armazenados, € necessario manter os dois videos “tocando em paralelo”, mas

um deles deve permanecer oculto e sem som até que seja feita a troca.

O objetivo deste exemplo é permitir ao usuario alternar entre dois videos,
através da selecdo das teclas vermelha (“RED”) e verde (“GREEN”) do
controle remoto. Ambos 0s videos devem ser apresentados na mesma posicao
da tela.

Os dois videos devem ser iniciados de forma sincronizada, sendo que um
deles deve iniciar invisivel e sem som. Quando o usuario fizer uma selecao
com as teclas do controle remoto, os valores das propriedades dos dois videos
devem ser invertidos. Quando o primeiro video (“videol”) terminar, deve-se
ocultar as midias ilustrando os botdes e o segundo video (“video2”).

Como sempre, é importante apresentar para o usuario midias que indiquem
as oportunidades de interacdo com o programa. Além disso, apresentar para o
usuario uma opcao de interatividade que de fato ndo produz efeito ndo € uma
boa prética de design, com relacdo a usabilidade do programa. Sendo assim,
somente o botdo que trocar o video atual deve ser exibido.

As Figuras 10.22 a 10.26 ilustram a construcdo passo a passo da visdo
estrutural do Exemplo 10.6.

_— replay T~
pVideol

imgCameral

imgCamera2

visible="false”
soundLevel="0"

Figura 10.22 Exemplo 10.6, passo 1, contexto “replay” com as midias, sendo que a porta
“pVideol” deve estar mapeada para “videol”, que é o video que deve tocar visivel ¢ com
som inicialmente; “video2” deve referenciar um descritor com visible="“false” e
soundLevel=0".

263



replay
pVideol
@
/

\ onBeginStart

Figura 10.23 Exemplo 10.6, passo 2, elo para iniciar “video2” e “imgCamera2” assim que
“videol” inicia, fazendo uso do conector “onBeginStart”.

Figura 10.24 Exemplo 10.6, passo 3, elo para encerrar a apresenta¢do de todas as midias
quando “videol” termina, fazendo uso do conector “onEndStop”.
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repla T
pVideol mo piay ~

set
visible=false
/on EndStop soundLevel=0

start

onKeySelectionSet_varStartStop

onBeginStart

set
visible=true
soundLevel=1

imgCamera2

Figura 10.25 Exemplo 10.6, passo 4, lo para trocar a visibilidade do “videol” pela do
“video2”. Além disso, troca o botdo de camera, de “imgCamera2” para “imgCameral”.

set replay, onKeySelectionSet_varStartStop

_ visible=true vKey=GREEN
pVideod //’ soundLevel=1 ™

set
visible=false
soundLevel=0

videol start start

set
visible=false
soundLevel=0

onKeySelectionSet_varStartStop
vKey=RED

onBeginStart

set
visible=true
soundLevel=1

imgCamera?2

Figura 10.26 Exemplo 10.6, passo 5, elo analogo ao anterior, desta vez para trocar a
visibilidade do “vide02” pela do “videol”. Além disso, troca o botdo de camera, de
“imgCameral” para “imgCamera2”.
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Podemos observar que foi utilizado o mesmo conector do exemplo anterior,
“onKeySelectionSet_varStartStop”.

A Figura 10.27 apresenta as vis6es temporal e espacial do Exemplo 10.6.

pVideol
rgVideol
videol
onBeginStart
4
video2
onEndStop
Stop/'l
A
rgBotao
imgCamera2 ‘\\ stop
onkeySelectionSetStartStoy
onKeySelectionSetStartStop
rgBotao
imgCameral
N reee.. . visdotemporal
~---visdo espacial
videol video2
imgCamera2 imgCameral

Figura 10.27 Visdes temporal e espacial do Eemplo 10.6

Passo a passo

Passo 1: Criando novo descritor para o segundo video

Como as duas midias serdo iniciadas ao mesmo tempo, mas com valores de
propriedades de visibilidade e som distintos, é necessario criar um descritor
diferente para o segundo video, reusando a mesma regido de “videol”, mas
com os valores das propriedades correspondentes as definidas no seu
descritor, para que ndo haja som nem exibig&o no inicio:

266



<descriptor id="dvideo2"

region="rgvideol">

<descriptorParam name="visible" value="false" />
<descriptorParam name="soundLevel" value="0" />

</descriptor>

Passo 2: Declarando as propriedades que serdo manipuladas pelos elos

Para que seja possivel alterar as propriedades visible e soundLevel, é
necessario criar ancoras de propriedades nos nés de midia correspondentes:

<media id="videol" src="media/videol.mpg" descriptor="dvideol">
<property name="visible" />
<property name="soundLevel" />

</media>

<media id="video2" src="media/video2.mpg" descriptor="dvideo2">
<property name="visible" />
<property name="soundLevel" />

</media>

Passo 3: Criando os elos para manipular as propriedades, iniciar e parar

midias

E necessario criar dois elos para efetuar a selecdo do video, através do
conector “onKeySelectionSet_varStartStop”. Esse conector é utilizado para
trocar as propriedades de visibilidade e volume do som, trocando o video
sendo exibido conforme o botdo selecionado: o botdo vermelho ativa o
“video2” e 0 botéo verde ativa 0 “videol”:

<!-- toggle cameras -->

<1link xconnector="meusConectores#onkeySelectionSet_varStartStop">
<bind component="imgCameral" role="onSelection">

<bindParam name="vkKey'

</bind>

<bind component="videol"
<bindParam name="var"

</bind>

<bind component="videol"
<bindParam name="var"

</bind>

<bind component="video2"
<bindParam name="var"

</bind>

' value="RED" />

interface="visible"
value="true" />

interface="soundLevel"

value="1" />

interface="visible"
value="false" />

role="set">

role="set">

role="set">
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<bind component="video2" interface="soundLevel" role="set">
<bindParam name="var" value="0" />
</bind>
<bind component="imgCamera2" role="start" />
<bind component="1imgCameral" role="stop" />
</Tink>

<1link xconnector="meusConectores#onkeySelectionSet_varStartStop">
<bind component="imgCamera2" role="onSelection">
<bindParam name="vKey" value="GREEN" />
</bind>
<bind component="video2" interface="visible" role="set">
<bindParam name="var" value="true" />
</bind>
<bind component="video2" interface="soundLevel" role="set">
<bindParam name="var" value="1" />
</bind>
<bind component="videol" interface="visible" role="set">
<bindParam name="var" value="false" />
</bind>
<bind component="videol" interface="soundLevel" role="set">
<bindParam name="var" value="0" />
</bind>
<bind component="1imgCameral" role="start" />
<bind component="1imgCamera2" role="stop" />
</Tink>

Observamos que, como o elo deve alterar algumas propriedades dos nés de
video, cada elemento de ligacdo (<bind>) deve especificar ndo apenas o
componente de destino do elo (atributo component), mas também a sua
propriedade (através do atributo interface), tal como definida no né da midia.
Além disso, como o valor dessa propriedade deve ser modificado, 0 novo
valor deve ser passado como parametro (através do elemento <bindParams>):

<bind component="videol" interface="visible" role="set">
<bindParam name="var" value="false" />

</bind>

<bind component="videol" interface="soundLevel" role="set">
<bindParam name="var " value="0" />

</bind>

Passo 4: Modificando o elo para iniciar as midias

Para informar o usuério sobre as oportunidades de interacdo, o elo de
exibigdo inicial do video e dos botdes deve exibir apenas a imagem do botao
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vermelho, pois pressionar a tecla verde enquanto o “videol” esta tocando ndo
produz efeito:

<!-- inicio do videol deve disparar a exibicdo do video2 e da imagem
do botdo de mudanca de camera -->

<1link id="1video_Botoes_start" xconnector="connectors#onBeginStart">
<bind component="videol" role="onBegin" />
<bind component="video2" role="start" />
<bind component="imgCamera2" role="start" />

</1ink>

Exemplo 10.7 — Interrompendo uma Aplicagdo NCL no Caso de
Videos Entrelacados no Fluxo Elementar

Como apresentado nos Capitulos 8 e 9 e detalhado no Apéndice E, é
possivel que haja videos entrelacados em um mesmo fluxo elementar.
Suponha uma aplicacdo NCL “idApl” associada a um filme “pagu”, que ¢
interrompido por uma propaganda. E possivel que a aplicacdo NCL esteja
exibindo algum outro objeto de midia sobre o video “pagu” no momento dessa
interrupcdo. A aplicagdo deve ser pausada e tornada invisivel, até que a
propaganda acabe. Ao término da propaganda, o filme “pagu” deve ser
retomado e, juntamente com ele, a aplicacdo, que também deve ser tornada
visivel.

Aigura 10.28 ilustra essa situacao.

filme é pausado (propriedade “standby” de “pagu” recebe “true”)
/ — é necessario pausar e ocultar a aplicagdo

filme “pagu” propaganda filme “pagu”

filme é retomado (propriedade “standby” de “pagu” recebe “false”)
— é necessario retomar e exibir a aplicagéo

Figura 10.28 Entrelagamento de videos no fluxo elementar.

A Listagem 10.20 apresenta o codigo que manipula a propriedade “visible”
da aplicagdo NCL conforme o valor da propriedade embutida “standby” do
objeto de midia “filme” do fluxo elementar. Note que tanto a propriedade
“visible” do elemento <body> da aplicagdo como a propriedade “standby” do
objeto de midia “pagu” devem ser explicitamente declaradas (a listagem nédo
apresenta esse trecho de cddigo).
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<ncl id="1idAp1" xmlns="http://www.ncl1.org.br/NCL3.0/EDTVProfile">
<head>
<connectorBase>
<causalcConnector id="onEndAttribution_and_TestSetFalsePause">
<compoundcCondition operator="and">
<simpleCondition role="onEndAttribution" />
<assessmentStatement comparator="eq">

<attributeAssessment role="testIfTrue"
attributeType="nodeProperty" eventType="attribution"/>

<valueAssessment value="true"/>
</assessmentStatement>
</compoundcCondition>
<compoundAction operator="seq">

<simpleAction role="setAsFalse"
eventType="attribution” actionType="start” value="false"/>

<simpleAction role="pause"/>
</compoundAction>
</causalConnector>
<causalcConnector id="onEndAttribution_and_TestSetTrueResume">
<compoundCondition operator="and">
<simpleCondition role="onEndAttribution"/>
<assessmentStatement comparator="eq">

<attributeAssessment role="testIfFalse"
attributeType="nodeProperty" eventType="attribution”/>

<valueAssessment value="false” />
</assessmentStatement>
</compoundCondition>
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="resume” />

<simpleAction role="setAsTrue"
eventType="attribution” actionType="start” value="true”/>

</compoundAction>
</causalConnector>
</connectorBase>
</head>
<body>

<1link xconnector="onEndAttribution_and_TestSetFalsePause">

<bind role="onEndAttribution" component="pagu"
interface="standby”/>

<bind role="testIfTrue" component="pagu" interface="standby”/>
<bind role="setAsFalse" component="1idApl" interface="visible”/>
<bind role="pause" component="1idApl” />

</1ink>

<Tlink xconnector="onEndAttribution_and_TestSetTrueResume">

<bind role="onEndAttribution" component="pagu"
interface="standby”/>

<bind role="testIfFalse" component="pagu" interface="standby”/>
<bind role="resume" component="1idApl” />
<bind role="setAsTrue" component="1idAp1" interface="visible”/>
</T1ink>
</body>
</ncl>

Listagem 10.20 Aplicacdo NCL preparada para uma interrup¢do quando ha videos
entrelagados.
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10.9 Elos do Tipo “get and set”

Os elos vistos até aqui definem como valores de pardmetro apenas valores
literais fixos, ou seja, até o momento s6 podemos atribuir valores fixos a
propriedades de um objeto. No entanto, as vezes é importante utilizar o valor
atual de uma propriedade como o novo valor de uma outra propriedade.

Como vimos na Segéo 10.3, se o valor do atributo eventType de elemento
<simpleAction> for “attribution”, o elemento deve também definir o valor a
ser atribuido, através de seu atributo value. Se esse valor for especificado
como “$qualquerNome” (onde o “$” é simbolo reservado e “qualquerNome” é
qualquer cadeia de caracteres, exceto um dos nomes reservados para papéis),
o valor a ser atribuido deve ser obtido da propriedade ligada a
role=“qualquerNome”, definida em um elemento <bind> do elemento <link>
que utiliza o conector. Se esse valor ndo puder ser obtido, nenhuma atribuicdo
deve ser realizada.

Devemos chamar a atencéo para o fato de que, no conector usado pelo elo,
o papel “qualquerNome” ndo precisa ser declarado, ele é declarado
implicitamente.  Em  outras  palavras, declarar 0  atributo
role="qualquerNome” em um elemento <bind> de um <link>, implica ter um
papel  implicitamente  declarado  como:  <attributeAssessment
role="“qualquerNome” eventType="“attribution”
attributeType=“nodeProperty” />. Esse é 0 Unico caso possivel de um
elemento <bind> se referir a um papel ndo definido explicitamente em um
conector. A Unica restricdio é que o valor a ser atribuido deve
obrigatoriamente ser o valor de uma propriedade (elemento <property>) de
um componente da mesma composi¢cdo onde o elo que referencia o evento é
definido ou uma propriedade da prépria composi¢cdo onde o elo é definido ou,
ainda, uma propriedade de um elemento acessivel através de uma porta de um
contexto ou switch (elementos <port> ou <switchPort>) aninhado na mesma
composicdo onde o elo é definido.

Mas vamos a um exemplo para tornar claro o conceito. Suponha que exista
um audio que, ao ser continuado de um ponto onde foi pausado, deve pausar
um outro audio e tocar com 0 mesmo volume do audio que pausou. Suponha
ainda que essa mudanca de dudios ocorra quando um video de propaganda
termina. A Listagem 10.21 apresenta um elo que define esse comportamento.

<causalconnector id="onEndSet_varPauseResume'>
<connectorParam name="var” />
<simpleCondition role="onEnd” />
<compoundAction operator="seq">
<simpleAction role="set" value="$var” />
<simpleAction role="pause” />
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<simpleAction role="resume” />
</compoundAction>
</causalConnector>
... trecho da secdo <head>

... trecho da secdo <body >

<Tlink xconnector="onEndSet_varPauseResume">

<bind role="onEnd" component="propaganda”/>

<bind role="getvalue" component="rock" interface="soundLevel”/>

<bind role="set" component="samba" interface="soundLevel">

<bindParam name="var" value="$getvalue”/>

</bind>

<bind role="pause" component="rock”/>

<bind role="resume" component="samba”/>
</link>

Listagem 10.21 Utilizac&o de um papel denominado getValue para alinhar o volume de
dois audios.

Nesse caso, a declaracdo de um papel “getValue” no elemento <bind>
define implicitamente uma avaliacdo do tipo <attributeAssessment
role="“getvalue” eventType=“attribution”
attributeType=“nodeProperty” />.

10.10Conectores e Elos com Atribui¢cdo ao Longo
do Tempo para Efeito de Animacgéo

Em todos os exemplos anteriores, as mudangas nos valores de propriedades
disparadas por acGes de elos foram instantaneas. No entanto, uma mudanca
brusca de algumas propriedades, como por exemplo a posi¢do vertical de um
objeto, pode desorientar o usuario. Para evitar esse tipo de problema,
podemos criar um efeito de animacéo através da mudancga gradual do valor da
propriedade.

Como vimos na Segdo 10.3, uma agdo de atribuicdo (role=*set™) possui
dois atributos opcionais, duration € by, cujos valores defaults sdo “0” e
“indefinite”, respectivamente. O atributo duration define o periodo de tempo
decorrido entre o disparo do elo e a atribui¢do do valor final & propriedade
ligada pelo elo. Ja& o atributo by define o incremento utilizado para cada
atribuicdo. A atribuicdo de valores segue uma fung&o linear, onde cada passo
é definido pelo valor do atributo by.

A Listagem 10.22 apresenta o cddigo de um conector e um elo que
produzem um efeito de animagdo na propriedade “top” de um objeto. Note

272




que, no exemplo, quando o objeto de midia “videol” atinge o trecho
“aMenu”, um outro objeto de midia “menu” comega a ser exibido em uma
posicdo dada pelo descritor que foi associado a exibicdo desse objeto. No
entanto, o objeto “menu” se move Verticalmente, desde o inicio de sua
exibigdo, até que, passados dois segundos, os dois objetos “videol” e “menu”
estejam alinhados pelo topo.

<causalConnector id=“onBeginStartSet_vNewvalue_vDuration_vBy”>
<connectorParam name=“vNewvalue” />
<connectorParam name=“vDuration” />
<connectorParam name=“vBy” />
<simpleCondition role="“onBegin” />
<compoundAction operator=“par”>
<simpleAction role=“start” max=“unbounded” />
<simpleAction role="set” value="“$vNewvalue” max="“unbounded”
duration=“$vburation” by=“$vBy