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RESUMO

Este documento tem o intuito de comentar o andamento da evolugao relativa a TV digital
e suas possibilidades. Mesmo que o assunto ainda esteja em crescente discussao, e sua
aplicabilidade ainda seja pouco notéria, 0 mesmo ja se faz presente em diversos lugares.
A monografia tem como énfase explicar como funciona o desenvolvimento de um sistema
voltado para TV digital, com énfase na forma em que o mesmo & desenvolvido.

Palavras-chave: TV Digital, API Java TV, Desenvolvimento, Interacao.




ABSTRACT

This document has the intention of commenting the progress of developments relating to
digital TV and its possibilities. Even if the matter is still growing debate, and its applicability
is still somewhat remarkable, it is already present in several places. The monograph is to
explain how the emphasis on developing a system focused on digital TV, with emphasis
on the way in which it is developed.

Keywords: Digital TV, Java TV API, Development, Interaction.
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1. INTRODUCAO

Desde a criagdo da TV, datada de 1927, a mesmo foi se popularizando e evoluindo
tecnologicamente. Atualmente a mesma tem o objetivo de divulgar noticias e entreter. No
Brasil, se teve a pré-estréia na data de 3 de abril de 1950, atualmente sdo 60 milhdes de
televisores, ou seja, 1,4 televisées por domicilio.

Apos a década de 60, a televisdo se tornou algo mais atrativo e com baixo custo.
Devido a percepgdo que se tem sobre a evolugao e acessibilidade que se tem de tal
aparelho, foi percebido que existia apenas uma via de mao unica, na qual o espectador
assiste e ndo tem nenhum tipo de interagdo com a televisdo. Ou seja televisao funciona
apenas como um canal de divulgacao de informacées, nao possibilitando que o usuario
envie informagdes ou receba detalhes sobre o que esta se passando no momento.

A principal diferenga entre a televisao no formato atual (analdgica) e no formato
proposto (digital), além da qualidade de imagem, & a possibilidade de enviar outras
informagées além de imagem e som, ou seja, permitir que os usudrios possam ser
Capazes de receber dados, e com tais dados, enviar retorno de informacées. Para tal, se
faz necessario o uso da internet, que devera ser utilizada como canal de retorno para
permitir uma total interagdo com o usuario.

Atraveés da televis&o digital & possivel ter as seguintes possibilidades:
e Guia de programacéo;
e Agendamento de eventos:
* Reprodugéo de videos simultaneos:
* Informativos e descrigdo de programas:
* Envio de informagé&o através da internet:
o Sistema de correio eletronico:

* Maior quantidade de canais;

e Acesso condicional.




Para transmissao baseada no modelo digital, existe um modelo OSI de referéncia

que especifica a forma como a mesma devera ser transmitida. Veja esse modelo na figura

abaixo:

Video EEW IS WSS
Digitalizaggo F—» _

o e 4 e = Transmissio

Audio S heau g _ A syt L Sy &
Digitalizagéo —»  Multiplex. ~—*| dos sinais =

Interativ. ™ Middleware

€ NOVOos

Servigos

Figura 1: Modelo OSI em relagao a forma de transmissao de TV Digital.
Fonte: ABNT NBR 15606.

Para que o sistema digital de TV seja implementado, se faz necessaria a
adocao/criagao de algum padrao, que determine como o mesmo sera transmitido. O Brasil
optou por criar o seu proprio tipo de transmiss&o digital, denominado Ginga. Esse sistema
permite o acesso tanto de televisores, quanto de dispositivos méveis como celular (essa
estratégia permite a recepgao de programagao, em movimento). Para a criagio de
aplicativos foram desenvolvidos dois tipos de conjuntos de API, o Ginga-NCL, baseado na
inguagem de script LUA, e o Ginga-J, baseado na linguagem Java e a APl Java TV.
Ambos os padroes permitem o desenvolvimento de aplicagoes para TV Digital, permitindo
assim a interagéo do usuario com a TV.

"Hoje parece que estamos testemunhando mudancgas fundamentais na natureza da
comunicagao mediada. A troca dos sistemas analbgicos pelos sistemas digitais na
codificacao da informagao, combinada com o desenvolvimento de novos sistemas
de transmissao, (incluindo os satélites e os cabos de fibra Optica) estao criando um

novo cenario técnico no qual

a informagdo e a comunicacdo podem ser operadas de maneiras mais
flexiveis."(Vitoria apud Thompson:1998: 31)

O foco desta monografia é o estudo dos padroes brasileiros de TV digital e o
Sesenvolvimento de uma aplicagdo de referéncia. Sera utilizada a linguagem de
sFogramacao Java, através da APl JAVA TV.




FARN

| Sera realizada uma explanagao de como realizar o desenvolvimento de aplicacoes,
e das demais ferramentas que auxiliam no desenvolvimento desse tipo de sistema,
incluindo uma explanagao sobre o Ginga-J.

A secgado anexos traz ainda o cédigo-fonte da aplicacao para o entendimento e
desenvolvimento de tais aplicativos, além do uso do XLetView, que servira como

emulador para a aplicagéo proposta.




2. SBTVD

Com o advento, a crescente utilizacao e rapida expanséo, a TV digital em breve
estara em boa parte dos lugares no Brasil. Devido a essa expans&o, se faz necessario a
crescente mao de obra, que estara apta a criar aplicagdes que irdo “rodar” através da TV
digital.

Em 29 de julho de 2006, foi criado o forum que discute e normatiza o padrao
SBTVD, através de normas técnicas.

No padrao criado pelo Brasil, denominado Ginga, foi criado um conjunto de API
baseado em Java, denominado Ginga-J, o mesmo se baseia na utilizagdo da API Java
TV. Essa monografia tem o intuito de apresentar e especificar a criagdo de uma aplicagao,
utilizando essa API. Com a vantagem da portabilidade para qualquer outro padrdao que
utilize esse mesmo tipo de API.

Apos a implantagao do sistema de TV Digital, o usuario podera interagir com a
televisdo, e por conseqiiéncia com aplicagbes ricas em detalhes e em informagdes.
Focando nessa perspectiva, serdo necessarios profissionais com entendimento na area

de desenvolvimento em tais aplicacdes.

No passado se imaginava o homem “pegando” algum tipo de objeto através da TV,
=m breve seremos capazes de solicitar algum tipo de produto que estiver sendo realizado
propaganda, de forma totalmente interativa.

Para que o usuario possa utilizar desse tipo de recurso, ele podera ter um
=quipamento capaz de tratar essas informag6es, denominado set-top-box (no caso dos
*=levisores que nao tiverem esse tipo de recurso, ou converséo digital), através dele a
Fansmissao sera tratada, e caso tal transmissao tenha algum tipo de aplicagdo, o0 mesmo
sera executado através do set-fop-box.

O modelo criado pela ABNT para tratamento das camadas e visualizacdo e
Tatamento de dados seriam os modelos abaixo:
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Figura 2: Modelo ABNT para decodificag@o dos canais e fluxo de informacéao.
Fonte: ABNT NBR 15606.

|/ Video
V" Imagens estéticas
Selegéo video/imagem
Texto e gréficos (com mixagem entre planos)
Legendas (com mixagem entre planos)

- Figura 3: Modelo ABNT para apresentag&o de imagem e demais informacées.
Fonte: ABNT NBR 15606.
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Figura 4: Modelo ABNT para o ambiente de aplicacéo.
Fonte: ABNT NBR 15606.

A criagcao de ambiente propicio para o desenvolvimento de tais aplicacdes é o
passo Inicial para criagdo de aplicativos, no caso de aplicacdo Java TV, o projeto sera
feito utilizando o Eclipse como IDE, e para emulagao do sistema, sera utilizado o
XLetView. Ambas as ferramentas sobre licenca de distribuicao gratuita. Para o caso de
uso utilizando o GINGA-NCL, serad utilizado como editor o COMPOSER, ferramenta
desenvolvida pela PUC-RJ, de cédigo aberto e para emulador e simulagdo um sistema
especifico distribuido no proprio site do GINGA-NCL.
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3. MIDDLEWARE

"‘O Middleware se faz necessario para resolver o novo paradigma que foi
introduzido com a TV Digital: a combinagao da TV tradicional (broadcast) com a
interatividade, textos e graficos. Esta interatividade necessitarr de varias
caracteristicas e funcionalidades, encontradas no ambiente WEB: representacao
grafica; identificacao do usuario; navegacao e utilizagao amigavel etc.” (Paes,
2005)

O papel do middleware & se encarregar da interagdo e demais
funcionalidades providas através da TV digital, se utilizando de uma maquina virtual
residente no set-top-box, o mesmo tem a capacidade de receber, armazenar e enviar

informacoes.

Ainda nao existe um padrao de middleware adotado por todos os fabricantes, mas
existe alguns padrées de transmissdes que ja adotam alguns tipos comuns e de uma

linguagem especifica.

O mesmo também tem a capacidade de tratar e exibir outros videos em comum

ao que esta sendo exibido na programagéao exibida.

31JAVATV

O padrao JAVA TV é baseadc no JAVA ME, voltada para dispositivos com baixo
processamento, e baixo recurso de memoria. A criagdo de interfaces, fica por
responsabilidade da AWT(Abstract Window Toolkit) e para tratamento de midia o mesmo
se utiliza da JMF (Java Media Framework), voltada para videos e outras multimidias que
poderao ser exibidas.

13




Conforme é descrito abaixo, segue o ciclo de vida de uma aplicacao Java TV:

Loaded

linit)(let(

start)(let(]l Tpause)(leti]

destroyXlet()

~ Destroyed  |——

Figura 5: Clico de vida de uma aplicagao JAVA TV.
Fonte: http:ffwww.interactivetvweb.orgftutorials:‘javalv

A JSR 927 sendo responsavel por documentar e tratar as especificagdes do JAVA

TV, a mesma foi dada inicio em 08 de novembro de 2005.

Essa API tem varias classes para o tratamento das necessidades do sistema,

seguem algumas e suas funcionalidades:

javax.tv.carousel — caso a prestadora de servico envie algum tipo de
arquivo em forma de broadcast, o mesmo sera tratado por essa classe, em
conjunto com o pacote Java.io.

javax.tv.graphics — responsavel por instanciar e descrever o mecanismo
principal de tratamento de imagem.

javax.tv.locator — Tem o intuito de facilitar a localizagao de objetos.
javax.tv.media - serve para tratamento e controle de eventos de midias em
tempo real. O mesmo pode trabalhar em conjunto com o JMF.
javax.tv.media.protocol — recepgdo de midia de forma assincrona, para
exibicao de midia.

javax.tv.net — permite a comunicagdo através de IP, para envio e
recebimento de informacédes.

Javax.tv.service — € responsavel por receber e tratar informagdes referente

aos canais, tais como tipo de canal, nome do canal, e censura do mesmo.




3.2 MHP

Javax.tv.service.guide — responsavel por receber a grade de programacao
dos canais (EPG). Incluindo informagées como tempo de inicio e fim de
determinado programa.

javax.tv.service.navigation — Permite a criagdo de grupos de canais, para
facilitar a navegagéo dos mesmos.

javax.tv.service.selection — serve para tratamento de permissdo de
navegacao dos canais.

javax.tv.service.transport — repassa informagées referente a transporte dos
servicos. O mesmo pode acompanhar, por exemplo, qualquer tipo de
mudanca referente a programacéo exibida.

javax.tv.uil — responsavel por gerenciar o tempo, podendo assim, realizar
programacao de eventos.

javax.tv.xlet — semelhante a um applet, o mesmo é responsavel por
gerenciar e tratar o estado da maquina. No momento em que a maquina
virtual € inicializada, a mesma chama os eventos necessario para que a

aplicagao funcione.

O projeto MHP (Multimedia Home Plataform) é um padrao utilizado pelo padrao de

fransmissao digital denominado DVB (padrao adotado na Europa). Devido ao tempo de

existéncia do mesmo, ele ja tem diversas definigdes e padrées que foram aperfeicoados

£om o tempo, se tornando um projeto “maduro” e bem definido.

A implementagéo permite que os desenvolvedores criem aplicagées e que possam

realizar download de tais aplicagoes. E permitida a criagao de contetido em padréo
= TML(utilizando CSS, Javascript) ou Java.

O MHP criou uma especificagao definindo que tipo de aplicagao deve ser utilizada,

= em que formato o mesmo necessita ser criado, para tal, denominou de GEM (Globally

Sxecutable MHP), fazendo com que outros padrées (incluindo o Ginga), possam utilizar o

MHP.
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3.4 HAVi

O HAVi (Home Audio Video Interoperability), € um conjunto de API utilizado para
melhorar e permitir mais recursos para aplicagoes utilizando JAVA TV, permitindo explorar
outros componentes além dos componentes AWT da API JAVA.

Outro ponto positivo para o HAVi, é o fato de 0 mesmo poder gerenciar outros
dispositivos externos, tais como videos cassetes e cameras de filmagem.

3.5 GINGA

O projeto GINGA, foi denominado dessa forma, devido a uma questéo cultural e
artistica relativo & atitude e forma que o brasileiro consegue lidar com a vida.

O mesmo foi concebido em formato de codigo livre, haja vista a possibilidade que
fodos os brasileiros tenham de gerar conteudo livre, permitindo a criagao de interatividade
para serem publicadas em canais comunitarios e grandes emissoras.

Um dos fatores importantes para criagdo de padrao foi proporcionar facilidade no
desenvolvimento de aplicagbes, independente dos tipos de dispositivos receptores, em
relagdo a fabricante e mobilidade. Principalmente focado nos usuarios que possuem
televis&@o e que sejam da classe D,E.

O modelo adotado pelo Ginga oferece uma camada entre a segao de visualizagao
€ as demais aplicagoes.

Figura 6: Modelo GINGA de tratamento do sistema. Sendo tratado diretamente pelo hardware
Fonte: http://www.ginga.org.br
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APIs dos exibidores

Interface com o usuaio

Exbidores de midia  Gerenciador de
(PEG, MPEGD, MPEG4,  tualzagies
MP3, TXT, GIF, HTML-

based etc.)

Acesso condicional
Canal de retomo
Gerenciamento de contexto

Figura 7: Modelo de referéncia para tratamento de aplicagdo.
Fonte: http://www.ginga.org.br

3.5.1 GINGA-NCL

O GINGA-NCL(Nested Context Language), é feito para criagao de conteudo
interativo, linguagem de cunho declarativo, e com foco em sincronismo temporal. O

mesmo tem a premissa de permitir a declaragao/manipulacdo de variavel através da
linguagem de programacao LUA.

A linguagem LUA foi adotada pela simplicidade na criacdo de sistemas e por
permitir um altissimo desempenho.

Ambos foram criados na PUC-RIO, tanto a linguagem LUA, como o padrao GINGA-
NCL.

Para criagao de conteldo interativo, foi desenvolvido um Composer de codigo livre,

com o intuito de abstrair de forma simples as camadas de criagao de uma aplicagao.

Outro modo de criagdo de scripts utilizando a linguagem LUA, é um plug-in
disponibilizado para o Eclipse, denominado NCL Eclipse.

3.5.2 GINGA-J

O Ginga-J ainda nao foi liberado pela Sun Microsystems, empresa desenvolvedora

€ mantedora do Java, a mesmo ficou responsavel de validar as licengas e por publicar as

17
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especificagbes da linguagem. Apés a liberacdo do mesmo, sera repassado novamente

para avaliagao normativa.

O projeto foi desenvolvido baseado na APl Java TV, com classe do projeto
MHP(GEM), sendo compativel com ambas as bibliotecas. Desenvolvido pela

Universidade Federal da Paraiba.

Conforme norma da ABNT a SBTV depende de ambos (Ginga-NCL e Ginga-J)
para que a mesmo possa ser oficializada e colocada em produgao.

O desenvolvimento de aplicagbes utilizado o JAVA-TV pode ser realizado através
de qualquer IDE. A simulagdo pode ser feita através do XletView.




4. ESTUDO DE CASO

4.1 SISTEMA DE VOTAGAO

O sistema de votagdo proposto permitird que um usuario, assistindo a um
determinado programa de televisdo, possa ao final da programacao, escolher ou
selecionar algum tipo de opgao, e em seguida enviar seu voto, através da internet.

O mesmo e desenvolvido utilizando a API Java TV, em conjunto com a APl HAVi e
MHP, para melhorar a visualizagdo do sistema. Os dados serdo enviados através do
pacote java.net para um servlet, que ira incrementar um contador usado para registrar o
voto.

Foram criados dois servlet:
¢ ListaParticipante: Responsavel por oferecer a lista de pessoas que estarao
em votagao, o retorno € algo semelhante a: NOME1|NOME2.

protected void doGet(HttpServletRequest request, HitpServietResponse response)
throws ServletException, IOException {
response.setContentType("text/html");
response.setStatus(response.SC_OK);
PrintWriter out = response.getWriter();
out.print("NOME1|NOMEZ2");

}

Figura 8: Cdodigo do servlet ListaParticipante.
Fonte: O proprio autor.
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e Votar: O mesmo ira receber uma variavel através de método GET com o
nome do usuario votado. Retornando a quantidade de votos que foram

realizados.

protected void doGet(HttpServietRequest request, HttpServietResponse response)
throws ServietException, IOException {
String voto = (String)request.getParameter("voto");
if (voto.equalsignoreCase("NOME1")){
votol1++;
lelse{
voto2++;
}
resultado="Voto para NOME1: "+voto1+". Voto para NOME2: "+votoZ;
System.out.printin(resultado);
PrintWriter out = response.getWriter();

out.print(resultado):

Figura 9: Codigo do servlet Votar.
Fonte: O préprio autor.
Ambos foram criados sem nenhuma implementacao de armazenamento de banco
de dados, ou algo semelhante, haja visto, que a intencao do sistema é valorizar a
aplicagao voltada para TV.

Na aplicagdo Java TV, foram utilizadas algumas API] que valorizam a interface e a
forma de interacdo. Nao foi utilizado nenhum tipo de recurso de imagem e a interagdo se

22 apenas através do controle.

Para comunicacao via Internet, foi utilizado a APl java.net, com as classes/interface
URL e HttpURLConnection com dois métodos:

20




obterVoto — Responsavel por receber os dados dos possiveis votantes. O

retorno do mesmo se da através de um array de string.

private String[] obterVoto() {

String resultado[] = new String[2];

try {
URL url = new URL(URL + "ListaParticipante");
HitpURLConnection con = (HttpURL Connection) url.openConnection();
con.setConnectTimeout(10);
con.connect();
Scanner sc = new Scanner(con.getinputStream()):
if (sc.hasNextLine()) {

resultado = sc.nextLine().split("\|");

}

} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace():

}

return resultado;

Figura 10: Método responsavel por obter os possiveis candidatos.
Fonte: O préprio autor.
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votar — Método que recebe como pardmetro uma String, contendo o nome
do candidato e em seguida retorna o total parcial da votacao.

private String[] obterVoto() {

String resultado[] = new String[2];

try {
URL url = new URL(URL + "ListaParticipante");
HttpURLConnection con = (HitpURLConnection) url.openConnection();
con.setConnectTimeout(10);
con.connect();
Scanner sc = new Scanner(con.getinputStream());
if (sc.hasNextLine()) {

resultado = sc.nextLine().split("\[");

}

} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace();

}

return resultado;

}

Figura 11:Método responsavel enviar o voto do usuério, e em seguida retornar o resultado
parcial.
Fonte: O préprio autor.

Para interagao com o usuario, foi utilizado apenas comandos do controle remoto do

usuario, ou seja, a aplicagao “escuta” as teclas que seréo pressionadas pelo usuario. Para

tal existe o seguinte mapeamento em cédigos:

403, 404, 405, 406 — Vermelho, Verde, Amarelo e Azul.
27 — Exit.
151 - * (asterisco).
520 - # (grade).
Setas:
o Cima: 38
o Baixo: 40
o Esquerda: 37
o Direita: 39
10 —-Ok
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* Para os nimeros, receber a codificagio e subtrair de 48, ou seja, para 2
sera recebido o codigo 50.

Ainda em relagédo ao teclado, a interface KeyListener define a implementagao de 3
metodos: keyTyped, keyPressed, keyReleased. Todos recebem como parametro um

objeto do tipo KeyEvent.

Para utilizaro sistema, o usuério deve pressionar a tecla OK, e em seguida as
opcoes de votacdo. E conforme a cor que fosse visivel, 0 mesmo pressiona a tecla do
controle, referente a cor, e o voto é enviado. Em seguida surgi o resultado parcial. Como
mostra imagem abaixo:

SRR

Figura 12: Tela de exibigao, utilizando o XletView para testar a aplicagao. Ap6s pressionar OK, é
exibido a seguinte tela.
Fonte: O préprio autor.



Wtk

NOMEZ: 0

Figura 13: Caso seja pressionado a TECLA VERMELHA, do controle, o voto irda para o NOME1.
Fonte: O préprio autor.

Figura 14: Caso seja pressionado a TECLA VE RDE, do controle, o voto ira para o NOME2
Fonte: O proprio autor
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Para a aplicacdo criada, foram criadas as seguintes variaveis de uso global do
sistema:

private XletContext context;

private HScene scene;

private HStaticText label1, btnVermelho, btnVerde, resultado:
private String[] opcoes;

private final static String URL = "http://localhost:8080/MonografiaWeb/";

Figura 15: Variaveis globais da aplicagéo.
Fonte: O proprio autor.
Apos a inicializagao da classe principal, € carregado o contexto, em que se esta
trabalhando e em seguida, é utilizado o método de conexéo, para carregar as informacgées
de votagao:

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

opcoes = obterVoto();

Figura 16: Método inicial da aplicagéo, conforme o ciclo de vida da aplicacao Java TV.
Fonte: O proprio autor.

Em seguida é executado o método que ira criar a tela de exibicao da aplicagéo, e
que ira definir que a proépria aplicagao ira controlar os eventos.

public void startXlet() throws XletStateChangeException {
HSceneFactory hsceneFactory = HSceneFactory.getinstance();
scene = hsceneFactory.getFullScreenScene(

HScreen.getDefaultHScreen().getDefaultHGraphicsDevice());

scene.setBounds(0, 0, 800, 600);
scene.setLayout(null);
scene.addKeyListener(this);
scene,setVisible(true);

scene.requestFocus();
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Figura 17: Método executado ap6s a inicializagéo € quando a aplicagéo instancia os objetos

necessarios para exibir e tratar os componentes.
Fonte: O proprio autor.

l‘ﬂ.ﬁz\u.

Quando a aplicacéo for finalizada, o sistema ira remover todos os componentes

utilizados e enviarda um alerta para a maquina virtual indicando que a aplicacao esta

finalizada.

public void destroyXlet(boolean arg0) throws XletStateChangeException {

if (scene != null) {
scene.setVisible(false);
scene.removeAll();
scene = null;

}

context.notifyDestroyed();

}

Figura 18: Método executado no momento em que o sistema é finalizado, no caso, quando é

solicitado que o middleware seja finalizado.
Fonte: O préprio autor.

Para a interagdo com o usuario foi valorizado a implementacdo de tratamento de

eventos, relacionando ao controle remoto, no caso o método KeyPressed, na qual sera

crniado os textos e opgdes de votacdo.
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Figura 19: Diagrama de sequéncia: Usuario interagindo com o Sistema.
Fonte: O préprio autor.
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5. CONCLUSAO

A televisao digital é algo que estara sendo implantado em todo o Brasil em breve.
O intuito desta monografia é valorizar, todo o sistema enquanto middleware, e dar um
norte para futuros desenvolvedores. Com o SBTVD irdo surgir dois tipos de tecnologias

para permitir a interagdo com o usuario, no caso, a Ginga-NCL e o Ginga-J.

Ao realizar estudos em ambas tecnologias, percebeu-se que o material relacionado
20 Ginga-NCL & de mais facil acesso e compreensio, afinal esse padrao foi adotado com
o intuito de permitir que qualquer usuario possa criar contetido interativo. Além disso. a
proposta de utilizagao da linguagem LUA, é criar contetdo interativo, rapido e agil, que

nao consuma muito processamento do equipamento que estara renderizando a mesma.

No caso da linguagem Java, com a AP voltada para televisao digital, percebeu-se
Jue a mesma ainda tem que amadurecer no que diz respeito ao matéria didatico. Quanto
@ material necessario para desenvolvimento, a mesma ja proporciona algumas
facilidades.

Para a criagao da aplicagéo, foi utilizado o conhecimento adquirido. Relacionado a
criacao de aplicagdo desktop, criagdo de serviet e comunicagdo de baixo nivel, foi
utilizado o contelido adquirido na matéria de dispositivos méveis.

Na aplicaga@o proposta, foi perceptivel a falta de conteudo ainda relativo & criago
de aplicagdes Java, voltado para TV. Com o pouco que foi encontrado, foi possivel criar
uma aplicagdo que é capaz de se comunicar com um serviet e trocar informacées,

mostrando assim qual o real intuito da TV digital, que é permitir interatividade.
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ANEXO

ANEXO A - CODIFICAGAO DO SISTEMA DE VOTAGAO ON-LINE, ATRAVES DA
INTERATIVIDADE DA TV DIGITAL.
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QB WN =

6 import java.awt.Color;
7 import java.awt.Font;
8 import java.awt.event.KeyEvent;
9 import java.awt.event.KeyListener;
10 import java.net.HttpURLConnection:
11 import java.net.URL;
12 import java.util.Scanner;
13 import javax.tv.xlet. Xlet;
14 import javax.tv.xlet. XletContext:
15 import javax.tv.xlet. XletStateChangeException:
16 import org.havi.ui.HDefaultTextLayoutManager;
17 import org.havi.ui.HScene;
18 import org.havi.ui.HSceneFactory;
- 19 import org.havi.ui.HScreen;
- 20 import org.havi.ui.HStaticText;
21
"7
&3 *
- 24 * @author Romulo
25 */
26 public class Main implements Xlet, KeyListener {
27
28 private XletContext context:
29  private HScene scene;
30 private HStaticText label1, btnVermelho, btnVerde, resultado:
31 private String[] opcoes;
32 private final static String URL = "http://localhost:8080/MonografiaWeb/":
33
34 public void initXlet(XletContext context) throws XletStateChangeException {
35 this.context = context;
36 opcoes = obterVoto();

37
38 }
39
40  public void startXlet() throws XletStateChangeException {
41 HSceneFactory hsceneFactory = HSceneFactory.getinstance();
42 scene = hsceneFactory.getFullScreenScene(
43 HScreen.getDefaultHScreen( ).getDefaultHGraphicsDevice());
44 scene.setBounds(0, 0, 800, 600);
- 45 scene.setLayout(null);
46 scene.addKeyListener(this);
47 scene.setVisible(true);
48 scene.requestFocus();




49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
- 60
61
62
63
64

}

public void pauseXlet() {
}

public void destroyXlet(boolean arg0) throws XletStateChangeException {
if (scene != null) {
scene.setVisible(false);
scene.removeAll();
scene = null;

}
context.notifyDestroyed();

}

public void keyTyped(KeyEvent e) {
}

public void keyPressed(KeyEvent e) {
int codigo = e.getKeyCode();
scene.removeAll();

if (codigo == 10) {
label1 = new HStaticText("Quem vocé deseja que saia?", 200, 400,
300, 30, new Font("Verdana", Font.ITALIC, 20), Color.blue,
Color.white, new HDefaultTextLayoutManager());
label1.repaint();

btnVermelho = new HStaticText(opcoes[0], 220, 440,
100, 20, new Font("Verdana", Font.BOLD, 17), Color.black,
Color.red, new HDefaultTextLayoutManager());
btnVermelho.repaint();

btnVerde = new HStaticText(opcoes[1], 340, 440,
100, 20, new Font("Verdana", Font.BOLD, 17), Color.black,
Color.green, new HDefaultTextLayoutManager());
btnVerde.repaint();

scene.add(label1);

scene.add(btnVerde);

scene.add(btnVermelho);

scene.repaint();

} else if (codigo == 403) {

String res = votar(opcoes[0]);

resultado = new HStaticText(res, 100, 470,
600, 30, new Font("Verdana", Font.ITALIC, 20), Color.red,
Color.white, new HDefaultTextLayoutManager());

resultado.repaint();

scene.add(resultado);
scene.repaint();
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} else if (codigo == 404) {
String res = votar(opcoes[1]);
resultado = new HStaticText(res, 100, 470,

600, 30, new Font("Verdana", Font.ITALIC, 20), Color.green,

Color.white, new HDefaultTextLayoutManager());
resultado.repaint();

scene.add(resultado);
scene.repaint();

} else {

scene.repaint();

}

public void keyReleased(KeyEvent e){
}

private String[] obterVoto() {

String resultado[] = new String[2];

try {

URL url = new URL(URL + "ListaParticipante");

HttpURLConnection con = (HttpURLConnection) url.openConnection();
con.setConnectTimeout(10);
con.connect();
Scanner sc = new Scanner(con.get!nputStream());
if (sc.hasNextLine()) {
resultado = sc.nextLine().split("\|");
}
} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace();
}

return resultado;
}

private String votar(String voto) {

String resultado = "ERRO":

try {

URL url = new URL(URL + "Votar?voto=" + voto);

HttpURLConnection con = (HttpURLConnection) url.openConnection();
con.setConnectTimeout(10);
con.connect();

Scanner sc = new Scanner(con.getlnputStream());
if (sc.hasNextLine()) {

resultado = sc.nextLine();
}

} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace();
}
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149

150 return resultado;

151}

152 }

153
154
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