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Introdução
O que é TVDI?

Conjunto de tecnologias que permitem potencializar o uso 
do televisor agregando  qualidade de som e imagem (CD) 
e possibilidade de interatividade com o telespectador.

Conceitos
Televisão Digital : tecnologia de transmissão.
Televisão Interativa : fluxo da programação e do 
serviço.



Infra-estrutura

Transmissão de dados

Canal de retorno

STB



DVB-T (europeu) ATSC (americano) ISDB-T (japonês) [1,2,3]



Teletexto e guia de programação eletrônica

Teletexto

Guia de programação eletrônica



Outras aplicações

Buscas na guia de programação

Informação da programação



Disney Channel

Teletexto, chat, compras, pesquisas....



Channel BBC

Teste de QI, Quiz



Sistema Brasileiro de TV 
Digital (SBTVD)

SBTVD [9]

Modelo de referência da TV 
Digital no Brasil.
Baseado no ISDB-T

I-CAN 3000 (STB)

Documentos: 

SBTVD Terrestre. Modelo de Referência. OS 40539 [9]
SBTVD Terrestre. Arquitetura de Referência.OS 40.541 [9]
SBTVD Terrestre. Especificação Técnica de Referência. OS 40544 [9]



Plataformas de 
Desenvolvimento

JAVA TV [10]

Aplicações baseadas na linguagem JAVA
Nested Context Language (NCL)

Linguagem de formatação da PUC-Rio
baseada em xml

SBTVD [9]

Middleware Ginga
Ginga-j (UFPB) e Ginga-ncl (PUC-Rio)



JAVA TV

Pacote JAVA TV API [10]
JMF 
AWT e outros..
Xlets

Emulador Xletview [8]

Construindo uma aplicação
Esqueleto de uma Xlet

Ref...



JAVA TV - Codificando

package helloworldxlet;

import java.awt.Color;
import java.awt.Font;

import org.havi.ui.HScene;
import org.havi.ui.HSceneFactory;
import org.havi.ui.HScreen;
import org.havi.ui.HStaticText;

import xjavax.tv.xlet.Xlet;
import xjavax.tv.xlet.XletContext;
import xjavax.tv.xlet.XletStateChangeException;B
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Pacote HAVI

Xlets



JAVA TV - Codificando

public class HelloWorldXlet implements Xlet{
XletContext contexto;
HStaticText labelHello;
HStaticText labelTeste;
HScene scene;
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Implementar classe abstrata

Declaração de objetos básicos para criar o cenário



JAVA TV - Codificando

// Implementar métodos da classe abstrata Xlet.

//Executado quando a Xlet é carregada. (pré-configurações)
public void initXlet()

//Executado quando a Xlet é iniciada
public void startXlet()

//Executado quando a Xlet é parada 
public void pauseXlet()

//Executada quando a Xlet termina
public void destroyXlet() M
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JAVA TV - Codificando

public void initXlet(XletContext contexto) throws XletStateChangeException{
this.contexto=contexto;

scene=HSceneFactory.getInstance().getFullScreenScene(HScreen.getDefaultHScreen().
getDefaultHGraphicsDevice());

labelHello = new HStaticText("GRUPO GAMA");
labelHello.setFont(new Font("Tiresias",Font.BOLD,30));
labelHello.setBounds(150,150,400,100);
labelHello.setForeground(Color.WHITE);
labelHello.setBackground(new Color(255,0,0,150));

//label teste
labelTeste = new HStaticText("STB GAME");
labelTeste.setFont(new Font("Verdana",Font.BOLD,35));
labelTeste.setBounds(200,200,300,100);
labelTeste.setLocation(200,300);
labelTeste.setForeground(Color.BLUE);

//Alpha color ou não..
labelTeste.setBackground(new Color(200,200,200,100));
scene.add(labelTeste);
scene.add(labelHello);

}
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Adicionando objetos a cena

Configurando objetos...

Criando cena.



JAVA TV - Codificando

public void startXlet() throws XletStateChangeException{
scene.setVisible(true);

}

public void pauseXlet(){
}

public void destroyXlet(boolean condicao) throws XletStateChangeException{
contexto.notifyDestroyed();

}
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Indicando que objetos da cena (HScene) devem aparecer.



JAVA TV - Codificando

<APPLICATION>
<NAME> Hello world... </NAME>
<PATH>C:\xlet\projetos\testes\GameStb\classes</PATH>
<XLET>controletela.tela</XLET>

</APPLICATION>
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Pacote.classe_que_implementa_xlet

Nome da aplicação
Localização das classes



JAVA TV - Codificando

// Bibliotecas
import javax.swing.ImageIcon;
import java.awt.Image.*;

//Objetos
Image imgFundo;
Image imgVermelho;

//Icones
HIcon iconeFundo=null; 
HIcon iconeVermelho=null;

// Carregando imagens
imgFundo = new ImageIcon("c:/xlet/projetos/testes/jogomemoria/lib/textura.gif").getImage();
imgVermelho = new ImageIcon("c:/xlet/projetos/testes/jogomemoria/lib/vermelho.gif").getImage();
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JAVA TV - Codificando

//Preparando icone...

iconeFundo = new HIcon(imgFundo);
iconeFundo.setSize(720,576);
iconeFundo.setLocation(0,0);
iconeFundo.setVisible(true);

//cores.... Na ordem do controle!
iconeVermelho = new HIcon(imgVermelho);
iconeVermelho.setSize(119,127);
iconeVermelho.setLocation(300,150);
iconeVermelho.setVisible(true);
iconeVermelho.addKeyListener(this);

//Adicionando conteudo no container
container.add(titulo);
container.add(iconeVermelho);
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JAVA TV - Codificando

// HSound fica na biblioteca HAVI....

//Objetos
HSound somOk=null;
HSound somErro=null;
String somurlOk = "file://c://xlet//projetos//testes//jogomemoria//lib//win.mp2";
String somurlErro = "file://c://xlet//projetos//testes//jogomemoria//lib//lose.mp2";

//Carregando
somOk = new HSound();
somErro = new HSound();
try{

somOk.load(somurlOk);
somErro.load(somurlErro);

}
catch (Exception e){
e.printStackTrace();
System.out.println("Nao achou o arquivo!");

}
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file://c://xlet//projetos//testes//jogomemoria//lib//win.mp2";
file://c://xlet//projetos//testes//jogomemoria//lib//lose.mp2";
//Carregando


JAVA TV - Codificando

// Método para disparar som

public void tocarAcerto(){
System.out.println("Tocando Acerto.. : "+this.somOk);
somOk = new HSound();
try{

somOk.load(somurlOk);
}
catch (Exception e){
e.printStackTrace();
System.out.println("Nao achou o arquivo!");

}
this.somOk.play();

}

//tocarErro() mesma implementação
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JAVA TV - Codificando

//Bibliotecas

import java.awt.Component;
import java.io.IOException;
import javax.media.*;
import javax.media.protocol.*;
import org.havi.ui.*;

// Classe abstrata..
public class MeuPlayer extends HContainer implements ControllerListener{

String VIDEO_URL = "";
private Player player;
HContainer container;
public javax.media.MediaLocator locator;
XletNaointerativa pai;
public MeuPlayer(XletNaointerativa obj){

System.out.println("Construtor do player 0.1");
this.pai=obj;
System.out.println("Saiu do construtor!");

}
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JAVA TV - Codificando

//Carregando vídeo desejado..
public void setChannel(int num){

System.out.println("Valor de num: "+num);
switch (num){

case 1:{ //c://xlet///videos//
VIDEO_URL = "file://c://xlet///videos//tarvoreIntro.avi";
break;

}
.......

}
public void startPlayer(){

locator = new javax.media.MediaLocator(VIDEO_URL);
System.out.println("Iniciouuuuuuuu !");
try {

DataSource playingDataSource = Manager.createDataSource(locator);
player = Manager.createPlayer(playingDataSource);
player.addControllerListener(this);
player.start();

}
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file://c://xlet///videos//tarvoreIntro.avi";


JAVA TV - Codificando

//Carregando vídeo desejado..
public Component getPlayer(){

return player.getVisualComponent();
}

//Pausando...
public void pauseVideo() {

player.stop();
}

//Finalizando..
public void TerminarPlayer(){

player.stop();
player.close();

}
} // ---------- Termina classe Meu Player (Vamos utiliza-la na Xlet)

// NA XLET

MeuPlayerInicial player = new MeuPlayerInicial(this);
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JAVA TV - Codificando

// Criando container para vídeo..

contVideo= new HContainer(0,0,720,515); 
contVideo.setVisible(true);

scene.add(contVideo);
scene.repaint();
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Programa Turma da Árvore

Financiamento:

(1) (2) (3)



Financiamento:

Parceria com as instituições:

UFPBPUC-RJ

Programa Turma da Árvore



Programa Turma da Árvore

Anaximandro

Virgulino
Kiko

Ana

Sayuri (Sá)



Programa Turma da Árvore

Acionando interatividade



Programa Turma da Árvore

Escolhendo perfil de usuário



Programa Turma da Árvore

Assistindo vídeo



Intercomunicador
Canal de retorno: sim
Tipo: Comunicação (Chat)
Sistema Distribuído

Arquitetura: Cliente Servidor
Requisitos: 

Sincronização de mensagens

Interface
Teclado virtual

Modelo keyboard x celular

Problemas
Interface de entrada

Bastante agressivo a ergonomia


