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RESUMEN

Este documento se ha organizado de tal forma que en el primer
capitulo se realizan planteamientos de ideas de lo que respecta a
GINGA declarativa principalmente digitales en forma generalizada que
se dan en la televisidn, siendo esto, una recopilacién de informacion
importante de estos tipos de datos sobre GINGA.

El segundo capitulo se describe el comportamiento de los subsistemas
de audio y video, y como es su funcionamiento.

El tercer capitulo se revisa las formas de analizar sistemas o
procesos dentro del software que se utiliza en TV.

El cuarto capitulo, se tiene una descripcion general de lo que es
GINGA una de las formas de aplicacion que optara Ecuador para su
manejo de la TV digital.

El quinto capitulo, se describir a la Televisién Digital terrestre y su
clasificacion y funcionamiento de forma general ademas se da una

visualizacion de la Television Digital Terrestre en el Mundo.
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INTRODUCCION

Dado el desarrollo tecnolégico de Latinoamérica las formas de
comunicacion en su estado evolutivo de audio y video, comenzaron
desde un sistema analdgico hasta transformarse en sistema digital, el
cual ha ido mejorando en sus técnicas de codificacion digital junto con
los esquemas de modulacion de las transmisiones digitales, lo que did

el surgimiento a la television digital.

En la actualidad un conjunto de especificaciones normas y estandares
que determinan las técnicas de codificacion digital para transmitir

audio, video y datos constituyen los sistemas de television digital.

Ecuador al adoptar el estandar ISDB-Tb, de cierta manera esta
obligado a utilizar el Middleware GINGA, ya sea el GINGA NCL o
GINGA Java. Esto es porque asi fue creada y aprobada la norma por
la ITU, méximo organismo internacional regulador de las
Telecomunicaciones. Ahora, hay que tener claro que existe una
diferencia entre Middleware y Software, ya que el software vendria a
estar en la capa de las aplicaciones, en cambio el Middleware vendria
a ser un intérprete o intermediario entre la capa de las aplicaciones y la

plataforma de hardware en el set top box o decodificador [1].
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En Nuestro pais, dada la necesidad de adjuntarse al avance
tecnolégico mundial, hemos comenzado la transformacion de los
sistemas analdgicos a digitales para la aplicacion de la television
digital, donde su andlisis dio como resultado una serie de preguntas:
¢, COmo esta constituido un sistema digital para television interactiva?,
¢,Cual es su funcionamiento del sistema?, ¢(Qué estandar utilizaria
nuestro pais en la utilizacion de este sistema? y ¢ Cual seria el costo

de implementar ese sistema?

En la implementacion de la TV digital se habla de TV interactiva para lo
cual se necesita de una forma de disefar esta funcion de la TV digital,
y también de como se realizaria la misma. Esto nos lleva a tomar en
cuenta los elementos funcionales de este sistema entre ellos los
conceptos formales como: terminales de acceso el cual es un
dispositivo encargado de manejar correctamente la sefial digital
recibida [2]. Para poder ver el contenido de la TV digital que pueden
variar dependiendo del sistema de TV digital se requiere una serie de

componentes en hardware especializado y recursos computacionales.

Mundialmente se tiene diferentes terminales de acceso de acuerdo a
los sistemas que tiene que soportar. Entre ellos se puede anotar el

Sistema Digital (S.D) Europeo, el cual necesita de terminales de
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acceso que decodifiguen las transmisiones de acuerdo al estandar
Europeo de modulacion COFDM (codificado ortogonal Multiplexado
por Division frecuencia). El Sistema Digital Norteamericano donde se
decodificaran las trasmisiones con patrén propio VSB (Vestigial Side
Band). Tomando en cuenta que independientemente de la modulacion
usado en dichos estandares, la mayoria de terminales de acceso
adoptan codificacion MPEG para recuperar las sefiales de audio y

video de la programacion principal ajustada.

Dentro de todo este conjunto la capa de abstraccion, llamada
middleware, es la que nos da la facilidad de hacer mas sencilla la
utilizacién de los mecanismos de aplicaciones definidas, protocolos de

comunicacion, normas e incluso el sistema operativo del equipo.

Motivacion

Middleware es lazo de conexion de los componentes de software o
aplicaciones para que puedan intercambiar datos entre éstas. Es
utilizado en servidores web, servidores de aplicaciones, sistemas de
gestion de contenido y herramientas similares.

Middleware es esencial para tecnologias como XML, SOAP, servicios
web y arquitecturas orientada a servicios. En los 80s, el middleware

se di6 como una solucion al problema de como conectar nuevas
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aplicaciones con viejos sistemas. Aungue este mismo ya aparecio
desde 1968. También, el middleware facilitaba el procesamiento
distribuido: conexion de mudltiples aplicaciones para crear una

aplicacion mas universal, generalmente sobre una red.

Objetivos
Este trabajo tiene como objeto el describir el funcionamiento y
entender la propuesta de un middleware declarativo de sistemas de

television digital interactiva.

El Objetivo principal de este trabajo se ajusta a los requisitos del
sistema brasilefio de TV digital (SBTVD) que se aplicara en nuestro

pais.

En este documento se describira la aplicacion de la arquitectura en
forma general propuesta por middleware. Ademas, de otras cuestiones
relacionadas en el contexto de la TV digital: EI Middleware debe
proporcionar una interfaz de usuario declarativa que permita la
interaccién a través de un dispositivo de control remoto simple.

Se describira de forma general partes del software GINGA como

elemento del sistema de Television digital.


http://www.alegsa.com.ar/Dic/red%20de%20computadoras.php

CAPITULO 1

1. TRABAJOS RELACIONADOS.

En la actualidad hay middleware declarativos como son el EUROPEO

DVB-HTML (ETSI), el Americano (DTV aplicacion entorno de software)

declarativa (ATSC) y el Japonés BML (Broadcast — Markuplanguage)

1.1.

DVB - HTML

El DVB (Digital Video Broadcasting) o Video Digital para Difusion,
€S una organizacion que establece estandares aceptados
internacionalmente de television digital, especialmente en television
de alta definicion y satelital. Este es un estandar europeo para la
television digital. Este estandar define un formato de video digital

gue cumple todos los requisitos para ser emisoras de TV [3].


http://www.alegsa.com.ar/Dic/broadcast.php

Muchas empresas y desarrolladores en el Mundo de los medios
estan interesados en el uso de HTML para desarrollar aplicaciones
para MHP, pues es una opcién mas simple que usar el lenguaje
Java. En otros casos, es porque las empresas estan mas
acostumbradas al uso de HTML y quieren quedarse con lo que

saben.

Actualmente, estan publicadas tres versiones de MHP como se
muestra en la Figura 1.1 se observa las funciones de cada version
de MHP, y con ello tomar en cuenta que DVB-HTML solo puede ser

soportado en la aplicacion MHP 1.1.

'l T T "
1.0 1.1 1.2
Agregado; Agregado:
Aplicaciones de difusidn Aplicaciones de
Datos via IP almacenaje Perfil DWE-IPTY
Soporte Terrestre Aplicaciones via [P Soporte IPTY
Cable y Satelital Soporte de Smartcard Aplicacion privilegiada
g'df_ﬂ HDHD Aplicaciones Unbound
raficos
Soporte de WOD GEMHIFTY
DWB-HThL
e M M -

Figura 1.1 Versiones de MHP

Muchos de los elementos de la norma DVB-HTML no se han

integrado en los principales navegadores de escritorio, sin embargo,



no se dice nada de los navegadores integrados que se utilizan en

set-top boxes.

La plataforma DVB-HTML, es un subconjunto de las tecnologias de
Internet como XHTML, Cookies, ECMAScript, etc, con leves
cambios propios del consorcio DVB para asi adoptarse ala TV.

Si bien es cierto, HTML es una norma conocida a diferencia de
Java. Pero, DVB-HTML es un lenguaje que considera un conjunto
de elementos demasiado extenso y produce una exigencia mayor y
dificil para los fabricantes de equipos, también los desarrolladores
de aplicaciones lo consideran muy complejo, es por ello que

actualmente no existen aplicaciones comerciales de DVB-HTML [4].

1.1.1 Las principales normas del DVB-HTML
DVB-HTML esta compuesto de una serie de estandares de
Internet. Uno de los principales es XHTML, XML de la version

del lenguaje HTML.

DVB-HTML nos permite desarrollar aplicaciones que deseen
utilizar XHTML para soportar a un subconjunto de
funcionalidades, a la vez de ofrecer claridad acerca de lo que

este subgrupo es, y la restriccion de los subconjuntos



disponibles. Esto ha demostrado ser util para DVB-HTML, ya
gue permite definir de manera facil y rapida un subconjunto

especifico de funciones.

La arquitectura de middleware MHP se ilustra en la Tabla 1,
la cual se basa en el uso de una maquina virtual Java. La
norma define una APl genérica con el objetivo de
proporcionar acceso a estos recursos de la maquina virtual,
asi como recursos del terminal de acceso. Una aplicacion
Java que utilice esta API aplicacion genérica se conoce como

DVB-J [5].



EHTML modules supported in an MHP 1.1 receiver. Source: MHP 1.1.2 specification.

Maodule Required
Structure Yes
Text Yes
Hypertext Yes
List Yes
Applet No
Presentation Yes
Edit No
Bidirectional text Yes
Basic forms Mo
Forms Yes
Basic Tables Mo
Tables Yes
Image Ves
Client side image map Yes
Server side image map No
Object Yes
Frames Yes
Target fes
[frame Yes
Intrinsinc events Mo
VB intrinsic events Yes
Meta-information Yes
Scripting Yes
Style sheet Yes
Style attribute: fes
Link Yes
Base Yes
Mame identification Mo
Legacy No

Tabla 1: Médulos y sus requerimientos para MHP 1.1
Las aplicaciones DVB-J, MHP conjuntos (opcionalmente) de
una aplicacién, comunmente se llaman agente de usuario
(W3C4 en la terminologia), los cuales son capaces de

interpretar los documentos hipermedia declarativa que



cumplen con un conjunto de estandares desarrollados para
Web Traduccion de texto o de paginas webAlpha.

Las especificaciones de la DVB agente de usuario HTML y
sus aplicaciones definen el middleware declarativo DVB-
HTML Europa.

Como es opcional, un agente de usuario puede ser
implementado como un plug-in MHP de middleware.
Finalmente, para controlar el ciclo de vida de las aplicaciones
DVB-J y DVB-HTML aplicaciones, el estandar especifica un

gestor de aplicaciones MHP.

La base de la agente de usuario DVB-HTML es el lenguaje
XHTML (extensible HyperText Markup Language) basado en
XML version de HTML. Como XHTML esta basado en XML,
este no tiene tolerancia a errores en los documentos HTML.
Esto significa que en XHTML, las implementaciones de un
intérprete pueden ser mucho mas simples que

implementaciones de un intérprete HTML.



1.1.2

I| Aplicacéo Aplicacao |l

_MHP | DVBHTML | dotipo”A" |1

| - [

CSS DOM Aplicagéo o

: DVB.J User Agent | Piug-in"A :

// [ Maquina APl genenica e cador ||

\ XHTML Il| Virtual Java Aplicacées :

\ [
WML ECMAScript Sistema Operacional
Hardware

(a) (B)

Figura 1.1: (a) Normas reconocidas por el usuario Agent DVB-HTML.
(b) Arquitectura Middleware MHP (Procesal + Declarativo)

Ademas de XHTML, un agente de usuario DVB-HTML deberia
apoyar otros patrones, como se muestra en la Figural. Estos son:
CSS (Hojas de Estilo en Cascada) (W3C, 1998), que es
responsable de formato y disefio de paginas HTML, ECMA Script
(ECMA, 1999), el cual es responsable de la adicién de
caracteristicas de programacion (Guiones) a XHTML y DOM
(Document Object Model) (W3C, 2004) que es responsable de
permitir que el coédigo de procedimiento (por ejemplo, las
secuencias de comandos) manipule las estructuras y contenidos

de los documentos XHTML [6].

Extensiones en XHTML.
La especificacion del W3C define XHTML, a través del

lenguaje de los médulos, que se muestran en la tabla 2.



Los modulos no tienen utilidad en el contexto de la television
digital. Por lo tanto, la especificacion MHP define las
categorias del lenguaje DVB-HTML de un subconjunto de
XHTML, que se encuentra en la Tabla 1, y se extiende a
través de este subconjunto de especificaciones a la categoria
de modulo adicional, llamado DVB eventos intrinsecos. Los
modulos XHTML que pertenecen al conjunto definido por el

valor por defecto DVB se muestran en la Tabla 2.

AHT™VL DV ILHTMIE

Tabla 2. Clasificacién de HTML

Los eventos del modulo DVB intrinseco se crearon para
generar eventos de acuerdo a la interpretacion del estado del

documento DVB-HTML. Este modulo proporciona tres tipos
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de eventos para los elementos principales de un documento
de DVB-HTML (Cuerpo y marco): load, dvbdomstable y unload.
Estos eventos se producen de acuerdo con las condiciones

previas dadas en la Tabla 3.

Evento Condicidn previa

dvbdomstable Cuando la estructura del documento DVB-HTML, esta
completamente recibido, a continuacion, se ha hecho Ila
interpretacion (analisis) en el mismo documento (esto significa que la
estructura del documento DOM DVB-HTML es estable). Como
consecuencia una modificaciéon en estructura DOM documento DVB-

HTML, puede ser realizado "segura".

Load Cuando se reciben todos los recursos (imagenes, Xlets, entre otros

(ETSI, 2003)) a los elementos de documento para DVB-HTML

unload Cuando el documento DVB-HTML, se elimina Una ventana o marco.

Tabla 3: Precondiciones de eventos definidos por médulos DVB Intrinsic

Events

Extensiones de CSS

Con el objetivo de proporcionar acceso a la capa de modelo
de graficos en la presentacion de MHP. El estandar DVB-
HTML exige el cumplimiento de la recomendacion W3C CSS.
Asi, el conjunto de reglas y propiedades de CSS fue
adaptado y ampliado para satisfacer las caracteristicas
ambientales de un televisor con condiciones digitales,

respetando siempre la recomendacion del W3C.
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La integracién con la capa de gréaficos, una regla llamada
visor, se formdé con propiedades que permiten que una
aplicacion DVB-HTML aplicacion defina su ambito de

actuacion en la capa de graficos.

Una de las propiedades de esta regla es el bloqueo inicial,
gue le permite definir un area rectangular (con un tamafio y
posicion) dentro de la ventana. So6lo una regla ventana se
puede definir para cada aplicacion.

Gestion de la opacidad: Un problema de las paginas Web es
gue por defecto son 100% opacas, es por ello, que a través
de la propiedad de la opacidad se podra especificar cuanto
de opaco sera un elemento. Aunque parezca una
contradiccion, el objetivo de la opacidad es para definir la
transparencia de los elementos de un documento o imagen

DVB-HTML.

La figura 1.2 muestra el cuadro de un videoclip como un area
rectangular equivalente al area de la muestra de video. La
navegacion por el mando a distancia: las propiedades de
navegacion hacia arriba, hacia debajo de navegacion

izquierda, navegacion derecha, nav-indice de navegacion de
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primera, los cuales permiten cambiar el foco entre los
elementos definidos en el documento de DVB-HTML a través
de un control remoto.

Por ejemplo, si el especificar un elemento "X" en el
documento XHTML se le asigna, por CSS, una propiedad de
navegacion a la izquierda "X" cuando el evento nav-izquierda
(flecha a la izquierda del control remoto, entonces el
elemento "X" recibira el foco.

De manera similar, otros elementos pueden recibir hasta-
NAV, navegacion hacia abajo, y la navegacion por la
derecha. La propiedad nav-primera indica qué elemento debe
recibir el foco cuando la aplicacion se muestra inicialmente, y
finalmente la propiedad nav-indice asigna un boton
especifico (excepto los definidos en las propiedades ya
mencionadas) para el control remoto.

Asi, cuando el botén asignado es presionado, el respectivo

elemento recibe el foco.
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«camada de funda

clip-video
{camada de vidoo)

viewport
{camada grafica)

bloco Iniclal
(camada grafica)

Figura 1.2: Propiedades CCS sobre Modelo Presentacion MHP

Extensiones sobre DOM

Para permitir que el cédigo de procedimiento (en el lenguaje
ECMAScript), dinamicamente manipule el contenido de un
documento de DVB-HTML, la norma MHP especifica el uso

de las recomendaciones del modelo DOM de W3C.

Entre los objetivos principales del modelo DOM es la
creacion de estructuras logicas de los documentos
especificados en el lenguaje basado en XML, asi como la
forma en que estos documentos pueden ser accedidos y
manipulados usando cédigos de procedimiento, por ejemplo,
Java y ECMA Script (W3C, 2004). El modelo DOM se ha
desarrollado con un enfoque en hipermedios basado en las
tecnologias desarrolladas para la web. Asi la norma MHP

especifica que el agente de usuario DVB-HTML debe ser
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compatible con un solo DOM subconjunto del modelo, tal

como se describe en la tabla 4.

Médulo DOM

Pacote String DVB-HTML
Level 2 core Core v
XML x
Level 2 HTML HTML x
Level 2 views Views v
Level 2 style sheets StyleSheets x
Level 2 CSS style sheets CSS x
CSS2 v
Level 2 events Events v
UlEvents v
MutationEvents v

HTMLEvents

MouseEvents

Level 2 Traversal and Range

Traversal

Range

Tabla 4: Médulos DOM utilizados por DVB HTML

Ademas de utilizar los modulos recomendados por el W3C,

nombrados por Tabla 4, cinco nuevos médulos de DOM se

especifican en el estandar MHP: DVBHTML, DVB Eventos,

Eventos clave DVB, DVB y Medio Ambiente DVB CSS.
El modulo DVB-HTML DOM reemplaza el modulo DOM
HTML y se definio para reflejar los cambios en la semantica

de los modulos XHTML manejados por DVB-HTML del

agente de usuario.
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Con el fin de permitir que el cdédigo de procedimiento
(secuencias de comandos en el documento DVB-HTML vy las
clases de Java y las clases de aplicaciones, incluyendo DVB-
J) controlen el ciclo de vida de las aplicaciones DVB-HTML,
de acuerdo con la MHP especificacion DVB, el modulo de
Eventos DOM especifica la interfaz DVB Life cycle Event.
Estos eventos de interfaz definen por ejemplo, "inicio de la
aplicacién”, "hacer una pausa de aplicaciéon”, "la reanudacion
de la aplicacion”. EI médulo de eventos DOM también tiene
un interfaz de receptor DVB llamada activacion del evento, que
contiene los atributos para describir, en el modelo DOM, un
evento DSM - CC, una ocurrencia en el tiempo representado
por una estructura de datos.

La interfaz de trigger Event permite que el agente de usuario

notifique la ocurrencia especifica de un evento DSM-CC para

las aplicaciones DVB-HTML.

La clave del médulo DOM Eventos DVB, a su vez,
proporciona una interfaz para eventos de mando a distancia,
mientras que el médulo DOM CSS tiene el propdsito de

permitir los cdédigos de acceso y las propiedades de las
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normas de procedimiento CSS ampliado por la norma MHP.
Por ultimo, el DVB Ambiente DOM maodulo tiene el propadsito
de que los cbdigos que permiten procedimiento de acceso a
las variables de entorno sean definidos en una aplicaciéon

DVB-HTML.

El hecho de que una aplicacion DVB-J pueda usar DOM para
modificar el comportamiento de una aplicacion DVB-HTML
significa que tiene un medio la comunicacion de middleware
para el middleware MHP procedimiento declarativo. Este
medio es uno de los dos tipos definidos por las
especificaciones MHP. El uso de uno de los medios de
comunicacion se conoce como puente en el contexto de

MHP.

Cddigo de Procedimiento utilizando ECMAScript.

Las especificaciones requieren que un usuario MHP DVB-
HTML deba proporcionar apoyo a ECMAScript, con el
objetivo de mejorar el poder de la expresividad de las
aplicaciones DVB-HTML. En el lenguaje ECMA Script todo
comenz6 como una combinacion de tecnologias, entre los
mas conocidos que son Java Script (Nestscape) y JScript

(Microsoft). Sin embargo, el ECMAScript es mucho mejor
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gue sus precursores, y es un lenguaje de programacion
interpretado que utiliza el paradigma orientado a objetos y es
compatible con scripts en documentos XML. ECMAScript
tiene una propiedad, denominadas paquetes, la cual permite

el acceso a los objetos Java en un paquete.

Por ejemplo, un documento XML que tiene ECMAScript
permite el acceder a una clase que es parte del paquete
java.lang, usando simplemente la construccion de la
siguiente ECMAScript: Packages.java.lang. La norma MHP
para estos paquetes y clases de middleware, se conoce

como ECMAScript.

De este modo, a través de aplicaciones de ECMAScript DVB-
HTML puede utilizar los recursos procesales de middleware
MHP, la caracterizacién de un medio de comunicacion para
el middleware declaratorio o middleware de procedimiento.

De manera similar, una aplicacion DVB-J puede convertirse
en "Alcanzable" por la implementaciéon de ECMAScript de un

DVB-HTML
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Sincronismo

El protocolo DSM-CC, es el Unico mecanismo especificado
en la norma MHP para realizar un sincronismo de
comportamiento dadas aplicaciones DVB-HTML el contenido
de audiovisual transmitido por el proveedor de contenidos. El
mecanismo de sincronizacion se utiliza de acuerdo con las

deliberaciones de los acontecimientos DSM-CC.

Una de las principales funciones del agente de usuario DVB-
HTML para recibir un documento, es realizar Ila

interpretacion.

Durante la interpretacion, un modelo DOM del documento es
construido por el agente de usuario. En este proceso,
ECMAScript a través o por medio de un receptor DVB-apps
con la que el DVB-HTML referencia el documento, una
llamada puede estar presente durante el registro de una
funcién de procedimiento (asociado con el documento DVB-

HTML) como se ve un tipo de evento particular
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1.2 DASE Declarativo.

La norma DASE se desarrollo en los Estados Unidos por el grupo

ATSC5 (Comité Sistemas de television Avanzada), después de

haber sido su primera version terminada en 2002 [7].

1.2.1

XHTML XDML Server-side iml_g:.' map x
Structure ¥ -
Object .
Text «
Frames ¥
Hypertext « —
B 7 Target v
Applet x [Frame ®
Prese ntation L Intrinsic events .
Edit * Mz ta-information «
Bidirectional text A Scripting v
Basic forms x -
_ Style sheet "
Forms ¥ _
— Style attribate o
Basic tables x i
Tables L Link =
Image Base x
Client-side image map Mame identification i
Server-side image map Lcgacy x

Tabla 5: Médulos XHTML utilizados por XDML

Extensiones de CSS.

CSS, es una tecnologia que permite crear paginas web de
una manera mas exactas. Gracias a las CSS, el desarrollador
de aplicaciones controla los resultados finales de la pagina,
pudiendo hacer muchas cosas que no se podia hacer
utilizando solamente HTML, como incluir margenes, tipos de

letra, fondos, colores...
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CSS son las siglas de Cascading Style Sheets, en espafiol
Hojas de estilo en Cascada [8].

CSS fue creado para satisfacer las caracteristicas de un
entorno de television digital, respetando el cumplimiento de la
recomendacion del W3C. Las extensiones definidas en
DASE estandar, sin embargo, son mas estrictos que los
especificados por el MHP.

Existen dos normas: Dynamic-ATSC y ATSC-RGBA. Ambas
normas se definen como extension de una propiedad llamada
ATSC.

Dynamic-ATSC le permite especificar los elementos de un
documento XDML (es decir, una imagen, objeto, o incluso
todo el documento) debe ser actualizada dinamicamente en
una caracteristica de cualquier aplicacion declarativa (es
decir, cualquier elemento de la solicitud descrita por XDML,
CSS o ECMAScript). Por ultimo, ATSC-RGBA (rojo, verde,
azul y el porcentaje de opacidad), es una regla para

especificacién de color y opacidad de los elementos.
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1.2.2 Extensiones DOM
Un subconjunto de modelo DOM se ha especificado por la
norma DASE y es para definir nuevas interfaces especificas
para la Television Digital. La Tabla 6, muestra que estos
modulos son compatibles con el modelo DOM DASE
declarativo.
Los principales cambios introducidos por el enfoque de las
especificaciones DASE son las interfaces que definen dos
nuevos modulos de DOM: Core y ver. En el modulo Core, la
interfaz afiade DOMEXxceptionExt dos tipos de excepciones,
VALIDATION_ERR y NO_CLOSE_ALLOWED ERR.
La excepcion VALIDATION_ERR se produce cuando una
aplicacién intenta modificar un documento con el fin de
invalidar el acta.
La excepcion NO_CLOSE_ALLOWED_ ERR se produce
cuando una aplicacion intenta cerrar una ventana que no fue
creado por dicha aplicacion. En el médulo Ver, la interfaz de
Document View Ext fue diseflado para establecer el espacio
de coordenadas para las aplicaciones de DASE declarativo,
es decir, determinar las caracteristicas (resolucién, posicién,
entre otras cosas, (ATSC, 2003)) la capa de modelo grafico

DASE presentacion.
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Modulo DOM DASE
Pacote String declarativo
Level 2 core Core v
XML v
Level 2 HTML HTML v
Level 2 views Views v
Level 2 style sheets StyleSheets v
Level 2 CSS style sheets CSS v
CSS2 x
Level 2 events Events v
UIEvents v
MutationEvents v
HTMLEvents v
MouseEvents v
Level 2 Traversal and Range | Traversal x
Range x

Tabla 6: Mddulos DOM utilizandos por DASE

A través de Cddigo de Procedimiento de ECMAScript.

Las especificaciones que definen ECMAScript DASE que
tienen el mismo objetivo de declarativa middleware DVB-
HTML: mejoran la expresividad en la construccion de
aplicaciones declarativas, las aplicaciones que permiten
utilizar estos recursos de lenguaje de procedimientos, asi

como la DASE middleware de procedimiento, y la
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caracterizacion de un medio de comunicaciéon para el
middleware de declaratoria middleware de procedimiento.

Al igual que en DVB-HTML, una aplicacion DASE de
procedimiento pueden llegar a ser "alcanzable" por la
implementacion de ECMAScript de un DASE declarativa, que

caracteriza la existencia de aplicaciones hibridas.

El tiempo.

El mecanismo para lograr la sincronizaciéon de
comportamiento de la aplicacion DASE declarativa con el
contenido audiovisual transmitido por el proveedor de

contenido se basa en los acontecimientos del DSM-CC.

Sin embargo, algunas modificaciones se introdujeron en las
especificaciones A/93 (ATSC, 2002).
El estdndar A/93 define dos entidades: factores

desencadenantes y las metas.

Los factores desencadenantes son estructuras de datos,
basadas en el descriptor DSM-CC que se utiliza para
especificar el momento de apuntar a un objetivo (DASE una

aplicacion, por ejemplo).
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Los factores desencadenantes y las metas pueden ser
enviados por el proveedor de contenido a través de un

carrusel de objetos.

Ademas de las aplicaciones DASE, el campo puede hacer
referencia a un evento de destino Definido en DASE el
documento DOM de estructura logica.

De manera similar al DVB-HTML, en la interpretaciéon de un
documento declarando DASE, genera un DOM estructura

para el mismo.

Las especificaciones A/93 (ATSC, 2002) simplifican la
manera de asignar un evento en el DSM-CC de eventos
DOM, en comparacion con el mecanismo definido en DVB-
HTML. DASE no esta tomado como referencia por los tipos
de DSM-CC eventos que se genera, ya que son los objetivos

(metas) de estos eventos.

Uso Alternativo
A diferencia de la declarativa de Europa middleware, la
DASE declarativa se puede utilizar en plataformas que no

tienen la DASE procedimiento instalado (CENELEC, 2003,
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Whitaker y Benson, 2003). Las especificaciones no DASE

definen el concepto de plug-ins.

Sin embargo, en base a la definicion de una clase Xlet,
deberia ser posible presentar una implementacion de la
DASE Xlet declarativa para interpretar aplicaciones
declarativas DASE en los terminales que originalmente no
tienen el entorno declarativo (DAE) desplegado.

Finalmente, la DASE middleware declarativo también puede

ser utilizado en un junto con el middleware de procedimiento.

1.3 BML.
El estandar japonés de TV digital ISDB (Integrated Services Digital
Radiodifusién o Servicios de Radiodifusion Digital Integrado), fue
desarrollado en 1999 por la ARIB (Asociacion de Radio Industrias y
Difusién), un grupo de empresas, fabricantes y operadores de
television y de las telecomunicaciones, impulsada por el gobierno

japonés.

Su desarrollo tuvo lugar como el segundo movimiento de un trabajo

iniciado en 1995 con el fin de analizar todos los sistemas de
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transmision de television. EI middleware japonés, llamado también
la ARIB se define a través de las especificaciones de esta norma.

A diferencia de DASE y el MHP middleware, la middleware
japonesa fue disefiado originalmente con un solo ambiente

declarativo.



CAPITULO 2

2 TECNOLOGIAS RELACIONADAS

En este capitulo nos enfocaremos en el sub-sistema de video y audio,
el cual trabaja con los codificadores MPEG-2 y MPEG-4 y su

clasificacion se observa en la Figura 2.1

SUB-SISTEMA DE VIDEO
1

|
Codificador MPEG-4
SUB-SISTEMA DE AUDIO

Codificador DOLBY Codificadores MPEG : MPEG-1, MPEG-2 y AAC

Fig. 2.1: Clasificacion de tecnologias relacionadas a los formatos de video y audio
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2.1 MPEG-2.
El MPEG-2 es un mejoramiento del MPEG (Grupo de expertos de
imagenes en movimiento) que surgio en el afio de 1988 con el fin de
codificar video y audio que reduzca su velocidad alrededor de una
tasa de 1,5 Mb/s [9].
La trama de un MPEG permite que los diferentes canales de audio,
video y datos sean multiplexados en una sola trama.
Una de las ventajas del sistema MPEG-2 es que supera en el doble
de tamafio al sistema MPEG-1 ejemplo: Mpeg-1 352x240 pixeles y
Mpeg-2 720x480 pixeles.
La tecnologia MPEG-2 nos da la posibilidad de trabajar en
diferentes formatos y niveles de calidad SDTV (Standard Digital
Television), EDTV (Enhanced Definition Television o definicidén
mejorada de television) y HDTV (High Definition Television o

Television de alta definicion), ilustrado en la figura 2.2.

. Fig. 2.2: Diferencia de los estandares SDTV y HDTV
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Fig. 2.3: Audio Multilenguaje

Cabe mencionar que al momento de transmitir una sefal digital en
los diferentes formatos o estandares SDTV o HDTV era imposible
ya que en una sefial digital el formato SDTV emplearia mas de 70
MHz de ancho de banda y para el formato HDTV ocuparia mas de
420 MHz, es por eso que fue desarrollada la tecnologia MPEG-2
gue es una técnica de compresion que consiste en que la
informacion de la imagen o conjunto de imagenes se disminuya
gracias a la redundancia presente en la sefial de video, en la figura

2.3 se muestra un esquema de audio de formato estéreo.

2.1.1. Normas de Comprension De MPEG-2:
Los estandares de compresion de imagenes HDTV para un
sistema de MPEG-2 permiten flujos de video escaneado de
una forma progresiva y a la vez entrelazada como se observa
en la figura 2.4 y figura 2.5. Soporta que el formato tenga

mayor numero de muestreo: 4:4:4, 4:2:2, 4:2:0.
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BARRIDO PROGRESIVO Y BARRIDO ENTRELAZADO

Fig. 2.4: Barrido progresivo y entrelazado

Llega a un factor de compresion de 50:1. (Sefial original:
1Gbit/s, Sefial comprimida: 20Mbit/s), Se considera el
formato comun 4:2:0 para HDTV. Acepta diferente Relacion
de Aspecto (4/3,16/9) con una conversién de formatos de

imagenes dado en la figura 2.5.
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Fig. 2.5 bloques del formato
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Compresion del audio:

El sistema de compresion de audio basicamente es un
algoritmo que descarta la comunicacion intranscendente en
una sefial de audio, es decir en caso de que exista una
sefal fuerte, hace que todas las sefiales débiles o flojas sean
ocultadas y pese a que son parte del espectro éstas no son
percibidas por el oido.

El algoritmo es una compresién con pérdidas, pero la sefal
es audible a pesar de la distorsién introducida.

La compresion de audio consiste en un codificador y
decodificador, el bloque del codificador acepta las sefiales de
audio en el domino del tiempo para después transformarlas
al dominio de la frecuencia y asi obtener a la salida una
cadena de bit, después del subsistema de audio esta el
subsistema de transporte que empaqueta los datos de audio,
después esta informacién sera modulada en RF por el
subsistema de transmisibn y finalmente pasa por el
subsistema de recepciobn que sera desmodulada,
desempaquetada y descuantificada las tramas con los datos.
Lo que ofrece la configuracién de audio MPEG-2 son seis
canales de audio y es usada para aplicaciones multilenguaje

o para crear el modo estereofénico multicanal.
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Compresion del video:

Es un algoritmo asimétrico porque en el bloque del
codificador es donde recae casi toda la carga de
procesamiento, disminuyendo la complejidad en el bloque del
decodificador notablemente.

Este sistema de la compresion de video esta dirigido para la
codificacion de sefiales tales como la television convencional,
y las que requieren mayor ancho de banda como la renovada

(EDTV) y alta definicién (HDTV).

Uno de los objetivos de la compresion es eliminar el
contenido redundante del sincronismo antes de pasar a la
transmision, esto se lo logra disminuyendo la velocidad
binaria, mas sin embargo para que haya mejor eficiencia o
mayor grado de compresion se requiere utilizar técnicas para
gue la calidad de la imagen no tenga pérdidas o de alguna

manera no afecte a esta.

Estas técnicas se basan en representar con un numero
minimo de bits una fuente de video asegurando al mismo
tiempo la calidad de la imagen. En la figura 2.6, vemos las

operaciones basicas de compresion, las limitaciones del ser
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humano y la redundancia que estan presentes en la fuente

de video.

) , otz
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Fig. 2.6 Bloques de proceso de digitalizacion

El primer blogue es de representacion, el cual la informacion
de video obedece a un sistema de andlisis que facilita la
compresion. En este bloque puede haber mucha mas
informacion que la sefial inicial, pero la mayoria de la
informacién importante se reunird en una sola pequefia parte
de esta descripcion, solamente se necesitara transmitir esta
pequefia parte de los datos para que la sefial de video se
restaure exactamente en el receptor pero solo si la

representacion es la adecuada.
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El segundo bloque es una operacion de cuantificacion donde
la informacion de los datos de la representacion es
transformada o convertida a datos discretos. Y en el tercer
bloque radica la asignacion de palabras de codigo, es decir
gue para representar la sefial de los niveles de cuantificacion

estos son usados mediante una palabra o codigo de bits.

Compensacion de movimiento:

El MPEG-2 utiliza la prediccion por compensacion de
movimiento. Este es un método en el que se quiere borrar la
redundancia temporal que hay entre las imagenes que
forman una secuencia, la secuencia no es otra cosa que una
serie de imagenes fijas pero que ocurren tan rapido que dan
un efecto de movimiento constante.

Cabe mencionar que en estas secuencias cada imagen es
ligeramente diferente de las vecinas, pero es similar en la
gran parte de informacién que contiene, y a esto se le llama
redundancia temporal.

Este proceso de compensacion de video consiste en analizar
la serie de imagenes o fotogramas sucesivos, cuando el
sistema detecta que una region de la imagen ya ha sido
mostrada antes, este no codifica toda la region solo codifica

la posicion que ocupa la imagen o fotograma actual, de este
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manera la prediccion de la imagen actual se basara en las
imagenes anteriores.

La organizacion de la imagen que adopta el MPEG-2 para la
compresion es de Macrobloques y bloques, un macrobloque
consta de 4 bloques de luminancia (16x16 pixeles o lineas)
para el formato 4:2:0, y un namero rotativo de bloques de
crominancia (Sefales de diferencia de color).

Lo que realiza la codificacion MPEG-2 es dividir la imagen en
3 elementos, Y: luminancia U,V: crominancia, y se adapta
distinto submuestreo a la crominancia, es importante también
saber que los cambios en la luminancia son mas sensibles al

ojo humano que los cambios en la crominancia.

Area de busqueda

Imagen a codificar

i
Imagen de referencia ]
cuantificada

Imagen a codificar

La imagen compensada queda con huecos

Fig. 2.7. Codificacion Intra-Trama e Inter-Trama
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A un grupo de imagenes se lo denomina GOP (Group of
pictures), y esta formado por imagenes I, P y B. La
integracion de este grupo de imagenes da alta compresion,
rapida capacidad de adelanto y retroceso, buena
aproximacion aleatoria, para la codificacion bidireccional y
diferencial este grupo de imagenes son la base,
disminuyendo los errores en el momento de la transmision.
En la figura 2.7 se observa codificacion inter-trama de una
imagen.

Grupo de Cuadros (GoP, N=10, M=2)

’ B 1 «— Tipo de cuadro
a5 16 107 we < Orden de Formacion
12 Famas A2 Frames
Predicted frames ‘ Predicted frames ‘

25!
—

1
%4
.
)
e |
-4
|

Italrame Inteafeame Intraframe

Fig. 2.8. Grupos de Cuadros Procesados

Imagenes | (Intra-trama): Estas imagenes son codificadas sin
referencia a otras imagenes, es decir no necesita una
informacion complementaria para su codificacion, actuan

como si fueran imagenes estaticas.
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También se utilizan para decodificar el otro grupo de
imagenes que forman el video, a comparacion de las otras
codificaciones de imagenes ésta ocupa mayor espacio.
Imadgenes P (Prediccion): Emplean compensacion de
movimiento cuando codifican a la ultima imagen | o P vecina
0 mas cercana, es decir escogen la informacién para ejecutar
la prediccion de la imagen reciente cualquiera que esta sea (|
o P), si es mayor la medida de compresion que las imagenes
[, solicitan que la informacion de las imagenes | sea
alrededor de la mitad.

Imagenes B (bidireccionalmente predictivos): Estas tramas
aparte de utilizar compensacion de movimiento, también
emplean interpolacion, son de prediccion bidireccional y por
eso logran una mayor relaciébn de compresion ya que cogen
informacion de una imagen anterior o pasada y de una
imagen futura. La figura 2.8, ilustra el grupo de cuadros

procesados.

Codificacién con la transformada DCT.
Como todo sistema de television contiene redundancia
temporal, el sistema MPEG-2 aplica compensacion de

movimiento para disminuir esta redundancia, como ya se
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menciond anteriormente, sin embargo en el residuo de
movimiento compensado persiste redundancia espacial.
Para poder disminuir esta redundancia el codificador MPEG-
2 utiliza el algoritmo matematico DCT (Transformada discreta
de coseno) que es una transformacion Tiempo-Frecuencia.
Este algoritmo es comunmente aplicado a un bloque de 8x8
ya que hace el efecto mas visible de pixelado, la forma de
gue este algoritmo simplifica la redundancia espacial es
mediante la compresion de la informacién contenida en 64
pixeles.

El objetivo fundamental de esta codificacion es hacer que la
gran parte de los coeficientes sean tan diminutos que al
momento de transmitir no requieran ser codificados, el
resultado de la matriz de coeficientes es cuantificado
mediante un esquema predefinido, reordenando los
coeficientes mas significativos que son de valor pequefio, y
por ultimo se realiza la codificacion de Huffman de tabla fija.
En la figura 2.9, se muestra la representacion de la
transformada DCT de los blogues de una imagen donde
basicamente la transformada concentra considerablemente la

energia de video de la imagen en las bajas frecuencias
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estimulando de tal manera que la mayor parte de los
coeficientes sean cero o casi cero.

El método de compresion se consigue saltandose todos los
coeficientes con valores cerca de cero bits y cuantificando los

restantes o los coeficientes con un namero finito de bits.

Fig. 2.9: Proceso de codificaciéon con la transformada DCT

Entre las ventajas que podemos mencionar de la
transformada DCT, es tener un resultado con un numero
reducido de coeficientes. Por otra parte, la transformada DCT
utiliza algoritmos de calculo rapido decrementando asi la
complejidad de los bloques de la imagen. Finalmente la
transformada es real.

Las desventajas de la DCT es la presentacion de ruido
granular que se muestra en el proceso de cuantificacion de
los coeficientes, la pérdida de resolucion y el efecto bloque.
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MPEG-4.

El MPEG-4 fue creado para permitir al usuario interactuar con los
objetos en la escena, aunque recoge algunas caracteristicas del
MPEG-1 y MPEG-2, el sistema MPEG-4 otorga nuevas
caracteristicas como VRML (Lenguaje para Modelado de Realidad
Virtual) soporte para el renderizado 3D, archivos compuestos
orientados a objetos (incluyendo audio, video y objetos VRML),
soporte para DRM (Gestibn de derechos digitales), y diferentes
modelos de interactividad [9].

La principal ventaja de este sistema MPEG-4 es la destacada
eficiencia en el uso del ancho de banda de forma que se permite
disponer de un mayor numeros de canales. Es por eso que
actualmente se ha impulsado el cambio para la utilizacion del
sistema de codificaciéon de MPEG-4, ya que los estandares ISDB-T
Y ATSC utilizan para codificar el sistema MPEG-2.

Sin embargo el estandar ISDB-T Brasilefio adopté el estandar para
codificar en MPEG-4, que accede a transmitir un programa con
caracter de alta definicibn en un mismo canal (HDTV),
informaciones de interactividad y diversos programas con calidad de
definicion estandar (SDTV), en la figura se ve un esquema de HDTV

Y SDTV.
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Con MPEG-2 Con MPEG-4
|4— 6MHz —;.| |-— 6 MHz ——|
HDTV -19Mbit/seg HDTV (10M) | HDTV (10M)
1 programa 1 Programa 1 Programa

sDTV | SDTV | SDTv| sDTv

4M 4M 4M 4M EEEEEEEE

1 pro. 1 prg. 1prg. | 1prg. R R N N Il Rl e
~ — ~ = I -

4 programas simultaneos en SDTV 8 programas simulténeos enSDTV o2

0 un tnico programa en HDTV programas simultaneos en HDTV

HDTV : Programa con maxima definicién 1920x1080
SDTV : Programa con definicién estandar.

Fig. 2.10: Comparacion entre MPEG2 Y MPEG 4

2.2.1 MPEG-4 video.

El sistema de compresion de MPEG-4 video aumenta la

capacidad del uso de contenidos en alta definicion, mejora la

utilizaciéon del espectro radioeléctrico, reduce los valores de

inversion y ejecucion en las redes de transmision. Las

innovaciones del MPEG-4 son las siguientes:

a. Los indices de compresion son de 30% a 50% superiores
gue alas MPEG-2.

b. Usa la Transformada de Hadamard en bloques de
dimensiones 4x4 y 2x2. Utiliza macrobloques de tamafo

flexible: 16x16, 16x8, 8x16, 8x4, 4x8 y 4x4.
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c. Usa 52 matrices de cuantizacion clasificadas para la
codificacion de los coeficientes resultantes de la
transformada.

d. Usa un filtro digital de imagen para disminuir la sensacion

de pixelado durante la codificacion.

Codificacion Inter-Trama.
Las normas de MPEG-4 facilitan una mayor exactitud en la
compensacion del movimiento que puede llegar hasta % de

pixel de precision.

Para reducir la redundancia temporal y la informacién
residual, se establecen bloques de distintos tamarfos
dependiendo de la calidad de movimiento que estén entre los

diferentes fotogramas.

Cuando las franjas cambian menos se les proporciona
macrobloque de mayor tamafio como por ejemplo (16x16
pixeles), pero si las franjas tienen mayor movimiento puede
ser separados por sub-niveles como por ejemplo 16x8, 8x16

0 8x8 (pixeles).
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En forma general la codificacion Inter-Trama de la figura 2.11 se
basa en que a medida de que la prediccion es superior, menos

informacion abarcara el residuo.

Frame de entrada

Diferencia frame de entrada y reconstruido (residuo) Vectores de movimiento de bloques 16x16

Fig. 2. 11: Comportamiento de La codificacion inter trama

2.2.3 Caodificacion con latransformada (DCT).
Para este sistema MPEG-4 (H.264) se utiliza tres
transformadas obedeciendo el tipo de datos que seran
codificados. Para matrices de orden 4x4 de luminancia y

matrices orden 2x2 de crominancia se utiliza la transformada
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“‘Hadamard”, y los bloques de orden 4x4 de datos residuales
son transformados por el (DCT). En caso de que se usen
distintos tamafios de matrices como por ejemplo (4x8, 8x4,
8x8, 16x8) deberan efectuar pequefios cambios de la

transformada correspondiente a cada matriz.

Filtro de “Deblocking”.

Para mejorar la compresién el sistema de MPEG4 (H.264)
incorpora un filtro antibloques que se asigna antes de
guardar  macrobloques para  predicciones  futuras
(codificador), y también antes de presentar macroboques y

de restaurar (decodificador).

Fig. 2. 12: Filtro antibloques
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Para este macrobloque de componente de luminancia, el
filtro solo afectaria a los bloques a y b debido a que el valor
de sus pixeles es muy parecido, en cambio a los demas
bloques c y d, el filtro se desconectara para conservar la
nitidez de los bordes de la imagen ya que el cambio en ellos
es mas brusco.

2.3 DSM-CC (Medios Digitales de Almacenamiento — Comando y

Control.

El DSM-CC forma parte del sistema MPEG-2, primero fue planteado
para controlar la informacién sobre redes multimedia como por
ejemplo VOD Servers, VTR, etc. Pero se amplié para dar prestacion
de aplicaciones sobre redes heterogéneas.

También el DSM-CC puede funcionar mediante protocolos RSVP,
RTSP, RTP y SCP que son paquetes de nueva generacion aunque
trabajan generalmente con distribucién de video como via satélite o
terrestre y con informacion interactiva. Las caracteristicas que
ofrece DSM-CC son: Configuracion de red y establecimiento de
sesion. Control de media Streams y envio de datos Streams en
redes Broadcast.  Sincronizacion con contenido media. Acceso a

ficheros y directorios.
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Actualmente este medio fue adoptado en GINGA basicamente para
el transporte de edicion en un flujo esencial TS (Flujo de transporte)
gue corresponde al sistema MPEG-2. El flujo de transporte sirve
para multiplexar los contenidos de difusibn como son video, audio y

datos.

La base fundamental para operar documentos en el motor del
estdndar de GINGA es el protocolo y los eventos de flujo. Los
descriptores de eventos de flujo DSM-CC comunmente deben tener
una configuracion simplemente formada por una direccion o un
identificador (ID), la descripcion solo define el evento de flujo de
DSM-CC como un comando de edicién. Lo que proporciona la
transmision continua de objetos de eventos y sistema de archivos
es el protocolo de carrusel, este protocolo se emplea para unir los

sistemas de archivos y eventos de flujo en un flujo elemental.

mn.ASlL
ATSC ‘ ova '. 1808 '. 1son

TECNOLOGIAS

I

Compresion Audio m
Compresion Video MPEG-2 '::
Transporte m MPEG2

BST - OFCM BST - OFDM

Fig. 2.13 Cuadro de bloques segln tecnologias y su comportamiento

Transm. e Modulacion
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En esta figura se puede observar las diferentes Tecnologias que

cada uno de los estandares ha adoptado.

Middleware

El Middleware es un Software de conectividad que define un
conjunto de servicios que permiten que mdlltiples procesos
interactien y que se ejecuten en distintas maquinas a través de la
red, y ademas permite las interacciones a nivel de aplicacién entre
programas en un ambiente distribuido.

El Middleware provee de esta forma una solucion para mejorar la
calidad de servicio, seguridad, envio de mensajes, directorio de
servicio, etc.

Este funciona como una capa de abstraccibn de software
distribuida, que se sitla entre las capas de aplicaciones y las capas
inferiores (sistema operativo y red).

El Middleware es una capa de software que se encuentra entre el
sistema operativo y la aplicacion. Este facilita la comunicacion,
coordinacion e integracion de componentes u objetos, mediante un
conjunto de servicios que pueden ser internos 0 externos y se
encarga de resolver los problemas de heterogeneidad existentes

entre sistemas operativos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadoras

a7

2.5 Clasificacion.

Se clasifican en dos grandes categorias una llamada integracion y

otra aplicacion esto se describe en al siguiente figura 2.14

' Middleware
=————
l Integrackin Aplicacion

l Orientadod | l Orientados | l l Orientados | l | l | l | I l l -
DrOCesos objetos MOM componente Agente Dam Escritorio Web-Based Tiemrgo Real Especifico

251

252

Fig: 2.14 Cuadro de clasificacién de las categorias

Categoria de integracion.

El tipo de integracién que incluye, posee la capacidad de
unirse con unos sistemas heterogéneos. Cada middleware
posee diferentes protocolos de comunicacién o formas de
operar en diferente software, los tipos de integracién se
pueden ver como: Orientados a procedimiento o procesos,
Orientados a objetos Orientados a mensajes (MOM),

Orientados a componentes, Agentes.

Categoria de Aplicacion.

La clasificacion por aplicacion incluye los middleware que son
ajustados para aplicaciones especificas como son el; (Data

Access middleware DAM), Middleware de escritorio


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Imgen_ti.jpg?uselang=es
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Middleware basados en la web Middleware a tiempo real,

Middleware especialistas.
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CAPITULO 3

DIFERENTES FORMA DE ANALISIS

3.1.

Analisis Orientados a Procesos

El Método para analizar sistemas manuales o automatizados es el
analisis estructurado, que lleva al desarrollo de especificaciones
para sistemas nuevos o0 para efectuar modificaciones a los
existentes. Este andlisis permite conocer sistemas 0 procesos en
una forma légica y manejada, al mismo tiempo nos da la base

para asegurar que no se omite ningun detalle pertinente.

Ademas se puede decir que este analisis converge en la
especificacion de lo que se requiere que haga el sistema o la

aplicacion. Permitiendo que las personas observen los elementos
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l6gicos separados de los componentes fisicos. Después de esto
se puede desarrollar un disefio fisico eficiente en donde se

requiera utilizarlo.

Una de las dificultades de muchos especialistas es comprender
totalmente sistemas grandes y complejos. Por lo tanto el método
de desarrollo del andlisis estructurado tiene la finalidad de ayudar
en esta dificultad latente y eso lo realiza con las siguientes

técnicas.

a. La division del sistema en componentes.

b. La construccion de un modelo del sistema.

3.1.1. Objetivos Fundamentales.

El principal objetivo que se busca en el analisis estructurado es
organizar tareas asociadas con la determinacion de
requerimientos para obtener la compresion completa y exacta de

una situacion establecida.

Se detalla a continuacion el proceso u objetivos para un analisis

estructurado:

e Describir las necesidades del cliente.
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e Establecer una base para la creacion de un disefio de

software, es decir establecer las especificaciones internas.

e Definir un conjunto de requisitos que se puedan validar una

vez que se ha construido el software.

e Obtener la aprobacion del cliente.

3.1.2. Caracteristicas.

Una de las caracteristicas de este analisis es que se construye un
modelo de las practicas administrativas que se realizan en el nuevo
sistema (desde el punto de vista logico). En la fase de
determinacién y definicion de requerimientos es critica, ya que el
fracaso de las especificaciones rompe todo el esfuerzo de
desarrollo. Por otra esta el Andlisis Orientado a Procesos, este
analisis nos permite conocer sistemas o métodos en una forma
l6gica, para ello utiliza un Diagrama de Flujo de Datos Nivelado

(DFD) o Modelo Ldgico del Sistema.
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3.1.3. Componentes

1. Simbolos gréficos: Iconos y convenciones para identificar y
describir los Componentes de un sistema y las relaciones entre

estos.

2. Diccionarios de datos: Descripciones de todos los datos utilizados

en el Sistema pueden ser manual o automatizado.

3. Descripciones de procesos y procedimientos: declaraciones
formales que usan técnicas y lenguajes que permiten a los analistas

describir actividades importantes que forman parte del sistema.

4. Reglas: Estandares para describir y documentar el sistema en

forma correcta y completa.

3.2. Analisis Orientados a mensajes (MOM).

Este método es tan llamado comunicaciéon Aplicacién — aplicacion.
Lo que nos da la oportunidad de que las aplicaciones intercambien
informacion en forma de mensajes los cuales se componen de

Cabeceras y datos.

Este sistema nos da la seguridad de que los mensajes sean

distribuidos de forma adecuada en las distintas aplicaciones, y
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tiene como caracteristicas importantes, la tolerancia a fallos,
transacciones y escalabilidad. Como en este modo hay una
interaccidn entre aplicaciones, éstas se intercambian mensajes por

medio de canales virtuales llamados: Destinations.

Los mensajes enviados seran receptados por los DESTINATION
por lo tanto las aplicaciones receptoras registran la recepcion de

los mensajes recibidos por destinacion.

Los mensajes son enviados de forma asincrona y se envia un
mensaje y no se espera respuesta se sigue enviando el siguiente
mensaje y sigue procesando. Los mensajes proveen mecanismos
para crear, manipular, almacenar y comunicar esos mensajes y

estos son una combinacién de datos e informacién de control.

Arquitectura de un MOM.
Esta arquitectura esta basada en diferentes implementaciones
gue contienen servidores centralizados e incluso servidores

descentralizados que distribuyen el proceso entre los clientes.

Esto nos lleva a identificar a dos componentes como son el cliente
y el propio MOM, cliente aplicacion que envié o reciba mensaje del

MOM.
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Un ejemplo de arquitectura es la centralizada como se da en al

siguiente figura 3.1.

Application A Application B
JMS JMS
Client Client

\.?r\ /:.,’}r
N .
. >
G //
i, y -
Message
Server
/'ﬁ \3-\\
o /’/, \\\\~
> of \,\
r'd o,
JMS JMS
Client Client
Application D Appiication C

Fig. 3.1 Arquitectura centralizada
3.4 Orientados a componentes.

Dentro de los Middleware orientados a componentes podemos
describir al componente pues este es "Un software que realiza una
funcion especifica, disefiada para operar e interactuar facilmente
con otros componentes y aplicaciones”.

Este  middleware en este caso en una configuracion de
componentes Los puntos fuertes de este middleware es
configurable y reconfigurable. La reconfiguracion se puede realizar
en tiempo de ejecucion, tiene mucha flexibilidad para satisfacer las

necesidades de un gran numero de aplicaciones.
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Agentes.

Los agentes son un tipo de middleware que estan constituidos por
varios componentes: entidades, los medios de comunicacion y las
leyes.

Las entidades pueden ser objetos o procesos, los medios pueden
ser canales, tuberias, etc. Mientras que las leyes identifican la
naturaleza interactiva de los agentes, como son la sincronizacion o
el tipo de esquema. Las fortalezas de los middleware agentes son
gue pueden realizar una gran cantidad de tareas en nombre del
usuario y que pueden cubrir una amplia gama de estrategias
basadas en el entorno que les rodea. Sin embargo su
implementacion es complicada debido a la complejidad vy
dificultades que se necesita para entender las operaciones que

manejan.
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CAPITULO 4

CATEGORIAS DE INTEGRACION.

4.1 GINGA: Como sistema de Aplicacion de Middleware en

TDV.

GINGA® es el nombre del Middleware Abierto del Sistema
Brasilefio de TV Digital (SBTVD). GINGA fue constituido por un
grupo de tecnologias estandarizadas e innovaciones hechas en
Brasil del formato japonés que lo convierten en la especificacion de
middleware mas avanzada.

El nombre esta dado en reconocimiento a la cultura, arte y continua
lucha por la libertad e igualdad de los pueblos brasilefios

El middleware abierto GINGA se subdivide en dos subsistemas que
estan interrelacionados, y permiten el desarrollo de aplicaciones
siguiendo dos paradigmas de programacion diferentes.

Dependiendo de las funcionalidades requeridas en cada proyecto


http://www.forumsbtvd.org.br/
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de aplicacion, un paradigma sera mas adecuado que otro. Estos
dos subsistemas se llaman Ginga-J (para aplicaciones procedurales
Java) y Ginga-NCL (para aplicaciones declarativas NCL).

GINGA es el resultado proyectos de investigacion coordinados por
los laboratorios Telemidia de la PUC-Rio y LAVID de la UFPB.
GINGA es el que permite solucionar la necesidad de hacer inclusiva
a la television, que quiere decir esto, que GINGA es el que permite
al televidente no simplemente ser un visor de imagenes como era el
concepto de la television anteriormente, sino que ahora permite a
las personas participar de la programaciéon mediante su control
remoto. En programas interactivos, educacionales, publicidad,
entretenimiento, redes sociales, encuestas, compras por TV, etc.
GINGA es una capa de software intermedio (middleware), entre el
hardware/Sistema Operativo y las aplicaciones, que ofrece una
serie de facilidades para el desenvolvimiento de contenidos y
aplicaciones para TV Digital, permitiendo la posibilidad de poder
presentar los contenidos en distintos receptores
independientemente de la plataforma de hardware del fabricante y
el tipo de receptor (TV, celular, PDAs, etc.) [10].

GINGA es el que permite solucionar la necesidad de hacer inclusiva
a la television, que quiere decir esto, que GINGA es el que permite

al televidente no simplemente ser un visor de imagenes como era el


http://java.sun.com/
http://www.gingancl.org.br/
http://www.telemidia.puc-rio.br/
http://www.puc-rio.br/
http://www.lavid.ufpb.br/
http://www.ufpb.br/
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concepto de la televisidon anteriormente, sino que ahora permite a
las personas participar de la programaciéon mediante su control
remoto. En programas interactivos, educacionales, publicidad,

entretenimiento, redes sociales, encuestas, compras por TV, etc.

La capa de middleware tiene  servicios como identificacion,
autenticacion, autorizacion, directorios, certificados digitales y otras
herramientas de seguridad. En el contexto de la TV Digital, el
middleware viene a ser un software que controla sus principales
facilidades (grado de programacién, menus de opciones), inclusive

la ejecuta aplicaciones, dando soporte a la interactividad.

Los procedimiento son escritos usando el lenguaje Java y las

Aplicaciones Declarativas son escritas usando el lenguaje NCL.

El middleware abierto GINGA esta subdividido en dos subsistemas
principales entrelazados, que dan el desenvolvimiento de
aplicaciones siguiendo dos paradigmas de programacion diferentes.
Dependiendo de las funcionalidades requeridas en cada aplicacién,
un paradigma sera mas adecuado que el otro. Todas las propuestas
del sistema de Television Digital especifican middlewares sobre los

cuales las aplicaciones de TV Interactiva pueden ser ejecutadas. En
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comparacion con los sistemas de middleware concebidos para los
otros estandares de TV Digital, algunas de las funcionalidades de
GINGA son innovadoras, desarrolladas especificamente para la

realidad brasilefa.

4.2 Arquitectura del Middleware GINGA.
4.2.1 GINGA - NCL

4.2.1.1 El Lenguaje NCL

Los tres principales sistema de TV Digital son (BML, DVB-HTML
y ACAP-X) se basan en lenguaje XHTML.

XHTML es un lenguaje declarativo de base multimedia que
propone la estructura definida por la relacion entre los objetos
XHTML, referencias definidas por los enlaces XHTML son el
enfoque del lenguaje declarativo XHTML. Otro tipo de relacion,
como la relacion de sincronizacibn de espacio-tiempo y
relaciones alternativas (adaptabilidad  multimedia), son
usualmente definidas utilizando lenguajes imperativos (por
ejemplo ECMAScript); asi ellos no pueden tomar ventaja de la
forma facil de autoria ofertada en otros lenguajes declarativos,
como NCL y SMIL (Synchronized Multimedia Integration

Language).
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422 Ginga-J
En la figura 4.1 se muestra el contexto en el cual se ejecuta la

pila de software de Ginga-J.

ﬂnnsmuscr de C:«momao) Desposewo Gnga ipo host Dispositivos de Interaccion

@ AL 1 U

BN

. )
Figura 4.1 Contexto de Ginga-J
El software Ginga-J tiene acceso a flujos de video, audio, datos y

J

otros activos multimedia. El espectador puede interactuar con la
aplicacion a través de los dispositivos de interaccion de entrada y
salida adjuntos o asociados con el dispositivo GINGA. El
dispositivo GINGA recibira acciones por parte de los
espectadores a través del dispositivo de interaccion, como el
control remoto o teclado.

En respuesta a la accion del espectador, el dispositivo GINGA
presentara una respuesta visual, asi como salidas de audio
utilizando su propia pantalla y altavoces o pantallas y altavoces
de los dispositivos de interaccion. Un solo dispositivo puede tener
la capacidad de entrada y salida simultaneamente.

Varios espectadores pueden interactuar al mismo tiempo con la

plataforma GINGA. En este caso, cada espectador puede tener
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un dispositivo de interaccion y la plataforma debe distinguir los
comandos enviados por y para cada dispositivo.

4.2.3. Arquitectura de Ginga-J

El modelo Ginga-J distingue entre entidades de hardware o de
recursos, software del sistema y aplicaciones como se muestra

en la figura 4.2.

Sistema Operativo

Hardware

Figura 4.2. Arquitectura y ambiente de ejecucion de Ginga-J

Generalmente, GINGA desconoce de las aplicaciones nativas,
pero no esta limitado para: subtitulos para sordos, acceso
condicional (CA) a los mensajes del sistema, menus del receptor,
y guias electrénicas nativas de programas.

Las aplicaciones nativas pueden tener prioridad sobre las
aplicaciones GINGA. Como por ejemplo, los subtitulos para
sordos y los mensajes de emergencia tendran prioridad sobre el

sistema GINGA [11].
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4.3 Introduccion al NCL.

El lenguaje NCL (Nested Context Language) version 3.0, en
donde se presentan y explican los elementos que intervienen en
el desarrollo y construccion de documentos hipermedia, con
sincronizacion entre archivos multimedia y la interaccion del
usuario.

Un Documento hipermedia generalmente esta compuesto de

nodos (nodes) y enlaces (links) (Figura 4.3).

(O Nodo

~—> Enlaces
Figura 4.3: Nodos o enlaces de un documento hipermedia comadn

4.4 Estructura de un Documento Hipermedia.

En la construccion de un documento hipermedia, se necesita
definir qué se va a reproducir, dénde (es decir, la region de la
pantalla que se va utilizar), como (por ejemplo, el volumen, con o
sin borde, con qué reproductor) y cuando (antes o después de

presionar un botén, que archivo multimedia sera reproducido).
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4.4.1. Lo que se reproduce.

En general, lo primero se considera cuando comienza a
estructurar un programa audiovisual interactivo es su contenido.
Dicho contenido esta representado a través de nodos multimedia.
Para un mejor entendimiento se representaran en este trabajo
graficamente los nodos multimedia a través de circulos, como lo

ilustra la Figura 4.4.

Figura 4.4: Representacion de Archivos Multimedia

Cada nodo multimedia se define dentro de un contexto. En NCL,
el cuerpo (body), es el elemento del contexto que contiene todos
los nodos en el documento, que son los nodos multimedia o
contextos. En la Figura 4.5 se muestra un documento con cuatro
nodos multimedia, tres de los cuales estan dentro de de un

contexto (ctx1) anidado al cuerpo (body).
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Figura 4.5: Representacién de nodos Multimedia y su composicion

4.4.2. En que se reproduce.

El contenido de un programa, y las areas en donde los archivos
multimedia (video, audio, imagen, etc.) se mostraran en la
pantalla, por medio de los elementos llamados regiones.

Una region indica la posicion y las dimensiones de un area donde
un archivo multimedia se presentara, en otras palabras, una
region sirven para inicializar la posicion de los nodos multimedia
en una ubicacién especifica.

En esta grafica se representara a una region graficamente por

rectangulos, como se ilustra en la Figura 4.6.
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rgVideo1

Figura 4.6: Representacién de una Region

La asociacion de las regiones donde se mostraran contenidos se

la realiza a través de un descriptor.

4.4.3. Como se reproducira.

Los descriptores se utilizan para definir la forma de cémo un
archivo multimedia debe ser presentado. Por ejemplo, un
descriptor de un archivo de audio puede ajustar su volumen, o el
de una imagen, definir el su nivel de transparencia, y el de un
texto, podra definir si este, sera presentado visualmente o seré
leido por un sintetizador de voz, etc.

Al definir un descriptor, se define la region a la que esta asociada
(Figura 4.7). Todos los archivos multimedia que utilizan dicho

descriptor estan asociados con la region correspondiente.
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dVideo1 rgVideo1

Figura 4.7: Representacion de un descriptor asociado a una regién

En la Figura 4.8 se ilustra un descriptor dVideol utilizado por un
archivo multimedia que se ser& presentado en la region rgVideol,

sin ningn cambio en la forma de como sera presentado.

Video1 dVideo1 rgVideo1

Figura 4.8: Representacion de un descriptor asociado a un archivo multimedia

Que seréa presentado en unaregion.

4.4.4. Cuando vamos a reproducir.
En el primer nodo del documento a ser presentado, se debe crear

una puerta dentro del contexto de este nodo. En caso de existir
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mas de una puerta dentro del contexto, los nodos mapeados por
todas las puertas son iniciados en paralelo.

Se determina por donde un documento pude comenzar a ser
presentado es apenas una caracteristica especifica de una
puerta. De hecho, son necesarias para dar acceso a los nodos
(son nodos de archivos multimedia o contextos) internos a un
contexto cualquiera, y no solo del cuerpo. En la Figura 4.9, el
nodo videol del contexto ctx1l s6lo puede ser abordado fuera del
contexto ctxl, a través de la puerta pVideol, mientras que los
nodos audiol e imagenl no pueden ser abordados fuera del

contexto ctx1.

- - — -~
1
L = cix ~
pVideo 1 ™ o ~
/ = \ \
3 \ Judio 1
£i wieo Vitea 1 0u Videot | \
Comtuato CIxY ¢S V‘ v .‘
Scomnlie & W aves G y < — \
O b Pt A
vt V I
\ magen 1 /
N 8 4
~N o ”
~ -
~ —

Figura 4.9: Puerta de un modo de compaosicion.

Para definir cuando un nodo multimedia sera presentado en

relacion a otros, se crean enlaces, que son utilizados para
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establecer el sincronismo entre los nodos y para definir la

interactividad del programa [12].

4.5 Estructurade un Documento NCL.
Un documento NCL es un archivo escrito en XML. Todo
documento NCL posee la siguiente estructura:

e Un encabezado de archivo NCL es una seccion de
encabezado de programa donde se definen las regiones,
los descriptores, los conectores y las reglas utilizadas por
el programa;

e Un cuerpo de programa es donde se definen los contextos,
nodos multimedia, enlaces y otros elementos que definen
el contenido y la estructura del programa; Por lo menos
una puerta que indica por donde el programa comenzara a
ser exhibido.

Generalmente, los pasos para construir un documento NCL
deben definir: Los encabezados bésicos del archivo NCL y del
Programa; Las regiones de la pantalla en donde se presentaran
los elementos visuales (region Base); Como y donde los nodos
multimedia seran presentados, a través de descriptores
(descriptorBase); El contenido (nodos multimedia - media) y la
estructura (contextos - contex) del documento (seccién body),

asociados a los descriptores;
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La puerta de entrada al programa, apuntando al primer nodo que
va a ser Presentado, asi como las puertas para los contextos, con
el proposito de desarrollar enlaces entre contextos y nodos
multimedia (port);

Anclas para los nodos multimedia, con el propdsito de construir
los enlaces entre nodos multimedia (area y atributte);

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

Los conectores que especifica el comportamiento de los enlaces

del documento (connectorBase).

Regiones

Se define una regidon como un area en el dispositivo de salida,
donde un nodo multimedia puede ser presentado.

Los documentos NCL poseen por lo menos una region, que
define la dimensiéon y Las caracteristicas del dispositivo donde
uno o mas nodos multimedia seran presentados. Una region sirve
para analizar la posicion de los nodos multimedia en un lugar
especifico.

Por ejemplo si creamos dos regiones, a la primera la
denominaremos rgTV, en la que definiremos las dimensiones de
la pantalla de la TV, y la segunda rgVideol, que no servira para

presentar un video en un lugar especifico de la TV (asumiendo
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gue las dimensiones del televisor son 1024x576 pixeles y vamos

a reproducir un video de 640x480 pixeles de dimension): En NCL,

para una region se definen los siguientes atributos:

id*: Identificador Unico, utilizado referencia una region.

title (titulo): Es el titulo de una regién. Si es una region
expuesta como una moldura, este titulo sera el que
aparece como titulo de la ventana correspondiente.

left (izquierda): Hace referencia a la coordenada “x” del lado
izquierdo de la region, con relacion a la coordenada del
lado izquierdo de la regién principal (o al borde exterior de
la pantalla, en caso de que la regién no esté anidada a
ninguna otra).

top (tope): Hace referencia a la coordenada “y” del lado
superior de la regién, con relacién a la coordenada del lado
superior de la region (o al borde exterior de la pantalla, en
caso de que la region no esté anidada a ninguna otra).
right (derecha): Hace referencia a la coordenada “x” del lado
derecho de la regién, con relacién al lado derecho de la
region principal (o al borde exterior de la pantalla, en caso
de que la region no esté anidada a ninguna otra).

bottom (base): Hace referencia a la coordenada “y” del lado

inferior de la region, con relacion al lado inferior de la
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region principal (o al borde exterior de la pantalla, en caso
de que la region no esté anidada a ninguna otra).

width (anchura) y height (altura): Son las dimensiones
horizontal y vertical de una region. Cabe observar que
como autor se puede especificar las dimensiones de una
region segun su conveniencia. Por ejemplo, en ciertos
casos puede ser mejor definir los atributos rigth, bottom,
width y height. En otros casos, puede ser mas apropiado
especificar los atributos top, left, width y height y zIndex:
Indica la posicion de una region en el eje “2” y es utilizado
para indicar, en el caso de existir regiones sobrepuestas,
que regidbn se presenta sobre las otras. Las capas con
indice mayor seran presentadas sobre las capas de indice
menor.

En la Figura 4.10 se ilustra los atributos top, left, right,

bottom, width, height e zIndex:
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Figura 4.10: Atributos de posicion y tamafio de una region.

Es importante que si todos los atributos de posicion y el tamafio
se especifican, los atributos left (izquierda) y width (ancho) tienen
prioridad sobre el atributo right (derecho), asi como los atributos

top (superior) y height (altura) tienen prioridad sobre el atributo

bottom (fondo).

Zindex=1

zindex=2

zindex=3
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CAPITULO 5

5. TELEVISION DIGITAL TERRESTRE

5.1

Introduccion.
Dada la revolucion de la television en los ultimos afos donde se

da no solo un mejor servicio de calidad a eso los servicios
adicionales, pues se dado la transformacién de la television
analdgica a la digital totalmente interactiva con el usuario, TDT
(Television Digital Terrestre).

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

desarrollo de multiples programas y aplicaciones como Tele
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gobierno, Tele salud y Teleducacion, para el buen vivir de la
poblacion [13].

En nuestro pais al fin de que el gobierno del Ecuador tome la
decision sobre el estandar de Television Digital Terrestre que se
implementara en el pais, la Superintendencia de
Telecomunicaciones “SUPERTEL”, considerando los criterios de
los diferentes actores del proceso, presenta este informe de
caracter técnico en varios aspectos, resultante de la investigacion
efectuada sobre los estdndares de Television Digital Terrestre
disponibles en el mercado mundial [14].

Tomando como estandar para este sistema el ISDB-T

Television Digital Terrestre.
Para poder hablar de television Digital Terrestre primero se debe

saber que estandar analdgico se tiene primero, y ecuador posee
el estdndar NTCS, que tipo de television analégica se usa, un
concepto fundamental de television digital y su tipos.

La Television Digital Terrestre toma su nombre por la tecnologia
y el modo que utiliza para transmitir su sefial. A diferencia de la
television tradicional que envia sus ondas de manera analdgica,

la digital codifica sus sefiales de forma binaria, habilitando
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beneficios como una  mejor calidad de video y sonido,

interactividad, conectividad, multiprogramaciéon y movilidad [15].

Este servicio es recibido a través de antenas exteriores, que se
ubican en las edificaciones, y visualizado por medio de
televisores preparados para recibir sefiales digitales o mediantes
las cajas decodificadoras (Set Top Box) acopladas a televisores
analdgicos. En la siguiente figura 5.1 se detalla el sistema de la
television digital en sus diferentes aplicaciones

TELEVISION DIGITAL TERRESTRE

Antena Televisor analdgico
convencional

\/ ¥ =

Antena

convencional Televisor digital integrado

)>> "] C:?@

Receptor eceptor Movil Receptor

S (Autos, buses, etc.) USB para PC
digitsl

)

Sedal Receptores portables >
digjtal

Figura 5.1: La sefial digital transmitida en sus diferentes
aplicaciones
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5.2.1 Estandar analégico NTSC

El estindar NTSC (Comisién Nacional de Sistema de Television)
es un estandar que adoptaron una gran cantidad de paises este
estandar de television define la sefial de video con una relacién
de refrescamiento de 60 Hz. Cada cuadro contiene 525 lineas y
puede contener mas de 16 millones de colores.

El estandar NTSC es incompatible con los demés estandares de
television. De todas maneras pueden insertarse adaptadores de
video (video adapters) para convertir seflales NTSC a otras

sefales de video [15].

5.2.2 Latelevisién digital
La television es un sistema para la transmision y recepcién de
imagenes en movimiento y sonido a distancia. Esta transmision
puede ser efectuada mediante ondas de radio o por redes
especializadas de televisidén por cable. El receptor de las sefales
es el televisor. La televisién digital se refiere al conjunto de
tecnologias de transmision y recepcion de imagen y sonido, a

través de sefa-les digitales.
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Debe su nombre a la tecnologia que utiliza para transmitir su
sefal. En contraste con la television tradicional que codifica los
datos de manera analégica, la television digital codifica sus
sefales de forma binaria, habilitando la posibilidad de crear vias
de retorno entre consumidor y productor de contenidos, lo que

abre la opcidn de crear aplicaciones interactivas [15].

Existen diferentes formas de television digital, dependiendo del
medio y el modo de transmision, entre las que se encuentran las
siguientes:

Television digital por satélite

Television digital por cable

Television digital terrestre

5.2.2.1  Television digital por satélite.

Este tipo de Televisién es sencillamente la aplicaciéon de la
tecnologia digital a la sefal de television, que es transmitida
a una zona geografica especifica por medio de satélites de
comunicaciones. En este tipo de transmision se puede hablar
de: El enlace ascendente o uplink, mediante el cual el centro
emisor envia las sefales de television al satélite utilizando

grandes antenas parabdlicas (de 9 a 12 metros de diametro).
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Y el enlace descendente, o downlink, por medio del cual el
satélite retransmite la sefial de television recibida hacia su
zona de cobertura sobre la superficie de la tierra, utilizando
una banda de frecuencias diferente a la del enlace
ascendente, para evitar interferencias.

Para recibir la Television Digital via Satélite en el hogar es
necesario disponer de una antena parabdlica correctamente
orientada al satélite de comunicaciones correspondiente, un
dispositivo de seleccion de bandas y amplificacion
denominado LNB y de un sintonizador de canales digitales
(para canales "en abierto”) o un decodificador (para canales
pertenecientes a alguna plataforma de pago).

El estandar utilizado en la Union Europea, es el DVB-S y
DVB-S2 (Digital Video Broadcasting - Satellite).

El estandar para la transmision de television digital por
satélite DVB-S parte de la trama de transporte proporcionada
por el MPEG-2, introduciendo distintas capas de proteccion a
la sefial para adecuarla a las caracteristicas del canal por el
que debe transmitirse. Tanto DVB-S como DVB-S2 utiliza la
modulacién QPSK. Las principales ventajas de DVB-S2 son
una eficacia un 30% mayor que con DVB-S, una mayor gama

de aplicaciones tanto para uso doméstico como profesional,
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técnicas como la adaptacion de codificacion para maximizar
el valor de uso de los recursos del satélite y retro
compatibilidad hacia la generacién anterior, DVB-S. En la
Figura 5.2 a continuacion de observa todo el sistema de

Television digital satelital [15].

Figura 5.2 : Esquema de la Television codificada satelital

5.2.2.2 Television digital por cable.

Esta television es el resultado de la aplicacion de la
tecnologia digital a la sefal de television, para luego
transmitirla por medio de redes hibridas de fibra 6ptica y
cable coaxial. Junto con la sefal de Television Digital, a
través de estas redes se proporcionan otros servicios como
radio, telefonia fija y acceso a Internet. Las redes utilizadas
en la distribucion de este tipo de servicios se dividen en
cuatro secciones: Cabecera, Red troncal, Red de distribucion

y Red de acometida hacia los abonados [15]. En la Figura 5.3
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se observa el elemento basico para la transmision de la sefial

digital de television el medio conducto el cable coaxial.

Fig. 5.3: Cable de acometida hasta el sintonizador
El estandar utilizado en la Unién Europea, es el DVB-C (Digital
Video Broadcasting - Cable). DVB-C utiliza una modulacion
QAM, la sefal es robusta frente al ruido, la emisién es inmune
a la interferencia y los retardos son minimos pero el hecho de
que la difusién sea mediante cable, hace que la implantacion
de DVB-C sea complicada y de alto coste econdémico, y que la
cobertura se limite a las redes que hay desplegadas.
En la Figura 5.4 se describe el esquema completo de la

transmision de la sefial de television digital por cable
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Fig. 5.4: Esquema de Televisidn digital por cable

5.3 Television Digital en América
Aqui en la figura 5.5 observaremos la distribucion de los

estandares utilizados en el mundo o que adoptaron para
implementar esta tecnologia, tomando en cuenta que este
escaneo ha ido realizado dada la proyeccion de cada pais en su
disponibilidad de implementacién, en Latinoamérica y el Mundo.
La figura 5.5 nos describe claramente la distribucion de la
implementacion de los diferentes estdndares en América central y

sur.
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Figura 5.5: Distribucién de la adopcion de los diferentes estandares en
Ameérica central y sur



Estandar

Impdantacion

Switch-off

México

[El esiandar fue adoptado an jullo de 2004,

Brasil

=08-T

Lanzada el dia 02 de diclemine de 2007 en la cludad de 530 Pauk

206

Colombia

CVE-T

[E128 de agosio de 2008, 3 Comision MNacknal de Televislon de Colombla amunchd 13
3donCiin del slstema eunope

El Salwvador

En 22 de 3oril de 2009, el govlemo 30opd <l estindar amenicano para b transmikskin
2 Ia TV dighal en el paks

Dezr2013

Peru

E08-T

El 23 de abril de 2009, el gobiernc peruanc anuncid la
eleccicn del estdndar ISDB. Con la noticia, &l Perl se ha
tornado el primeir pais en América del Sur a adherir al
estandar denominads nipo-brasileire. De acuerdo con el
oronograma  peruans,  las  sefiales  digitales  estaran
disponibles en Lima en marzo del afic proximo.

204

Panama

CVE-T

[El decreio de adopckin del estandar DVE-T fue firmado &l 12 de maya2009.

Argentina

S08-T

E1 23 de agosto de 2009, los goolemos brasliefo y argenting firmaron un convenio
Dilsters] para la Implantackin del sistema de TV Dighal nipo-braslizing en ks Argenting
El pais e el segundo en Amearica del Sur a adnerir al estandar.

2na

Chile

S08-T

[El goblemo de Chlle anuncld, el 14 de sepliemiore, 3 adneskin al estandar ISDE-T. La
previsiin e o2 gue lzs primerss transmiskones digRales en &l pEf seEn nealizadas 3
partir gz 2010

2na

Venezuela

=08-T

El goblamp de Venezusts aunckd, £l dia 05 de oobre2009, Ia deckiin de acoptar &
sistema japonds de felevision dighal. Bl slstema de feleviskin analkighoo deder ser
desacihado en &l paks en 2018

na

Ecuador

=08-T

El 28 de marzo de 2010, el gobiernc de Ecuador anuncia la
adhesidn al sistema ISDE-T. Con la decision, Ecuador se ha
tornado el sextc pais de America Latina a adherir
oficiaslmente al estandar El plazo de implantacion del
sistema es estimado en siete afios.

n7

Costa Rica

E08-T

L= eleczion por es estindar nipo-braslisfo fue homologada el 07 o2 mapo de 2010

Paraguay

E08-T

1102 te Junio, Paraguay se tomd &l oot palk de Amérnica Lating 3 adnerir 3l estindar
EDET

Bolivia

E08-T

El 05 de ulio2010, el goblkemo bolkiano amuncld 3 adopolon del estandar
rilpo-brasliefo coma 12 T Digial en el pais. La implementacion o2 12 s feenalogia
&n gl pas demarard dos afos. Les primerss tranemisionss serdn reslizadzs en 2011

Republica
Diominicana

[E110 de agasio de 2010 fue apnobada @ 2dopcion del estandar amerkcand ATSE en el
pak. El gomlemo estamiecs un plEZo o2 oo afos pEre MNEizar el proceso o2
frangizion o2 13 sefial anakgics pErs 13 aighal

Sep2015

Uruguay

S08-T

El dia 28 de diciembre el pais anuncié la opcién por el
estandar ISDB-T. El 28 de agostc de 2007, el geobiemo
uruguayo habia anunciado |a adopcidn del sistema eurcpeo,
sin embarge el presidente José Mujica revirtic la decision.

Cuba

El pak esta progando al mencs tres sklemas de telaviskn dighal. Aungue no lenga
otz Tl para que S22 WMEdE UnE deckkn, sspera anunclar ol estdndar nesta ol el
geesie o

MNicaragua

=08-T

E120 de agosty de 2010, ef goblemo anuncid 13 a00pcion dal estindar ISDE-T en el
Ek

Fuamsa: Fomasiar Resaanch - JUlOT, GEM Workd § Agencies ragulsioriss
“Frimar pals ge America Lating gue Ria Recho ka Tansichin analigico - digna
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Tabla 7: Desglose de los paises y las fechas desde cuando se implementaron y
adoptaran el sistema de TDT.

Estados Unidos terminé con las transmisiones analégicas el 12 de

junio de 2009, Canada termind con las transmisiones analdgicas el

switch-off en 2011 [14].
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CONCLUSIONES

1. Se ha establecido mediante una tarea investigativa como se da el
funcionamiento de sistema Middleware de una forma general para
implementacion de TV interactiva desde su fundamento basico de
conformacién, observando definiciones basicas necesarias para poder

establecer como dar origen a la tv interactiva.

2. Se ha tomado en cuenta la realidad actual de la television interactiva
gue vive la comunidad mundial y de las previsiones de desarrollo. Para
tener una interactividad televisiva, que se lograra siempre y cuando los
programas ofrezcan alternativas a los usuarios para que puedan

alterar la estructura narrativa del contenido ofertado.
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3. Se ha establecido una referencia de Ginga-NCL y Ginga-J, estas
tecnologias permiten dar soporte a varias normativas como son la
sincronizacion de archivos multimedia, la recepcion en multiples
dispositivos exhibicion, el desenvolvimiento de programas en vivo (en
tiempo de exhibicion), a la adaptacién de contenidos y como se los

presenta, entre otros.

4. La compatibilidad de GINGA con los middlewares de otros sistemas
de television digital, dan la facilidad de permitir el intercambio de
contenidos interactivos entre los paises que adoptan estos sistemas.
El uso del middleware Ginga-NCL posee un enfoque mas amplio e
importante por sus contenidos de software libre en lo que corresponde
al desarrollo de contenidos interactivos ya que este generaliza la
sincronizacion espacio-tiempo por medio de los enlaces (links) NCL,
adaptabilidad, y el soporte a multiples dispositivos de reproduccion.

5. En la investigacion de este trabajo se ha tratado de establecer datos

importantes sobre la implementacion del Middleware GINGA sin entrar
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en el fondo de la programacion, la cual es una tarea totalmente dirigida
a especialistas de la programacion, mas nuestro enfoque ha sido el de
dar a conocer este sistema, el cual se pondra en ejecucion en nuestro

pais en pocos afios mas.

. Establecer como va ir desplazando el sistema digital al analégico en
paises de América, ademas definiendo ciertos conceptos presentes en

Television Digital Terrestre.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que para un proximo trabajo o proyecto sobre esta parte
del sistema para TV interactiva se dé un estudio mas profundizado de la
programacioén en GINGA dando origen a implementaciones ya manera
explicativas donde se ilustre como se da el funcionamiento de estos

sistemas interactivos para TV DIGITAL

Tomar en cuenta el estdndar de programacioén que adoptara nuestro pais

muy propio para aplicaciones mas utiles de los usuarios.
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