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1 INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias de comunicacéao e a difusdo da TV Digital,
que permite a introducdo de recursos de computacao nos sistemas de TV, surge um
novo ramo na computacao responsavel pelo desenvolvimento de aplicativos para a
televisao digital. O processo de desenvolvimento de aplicativos para televisdo digital
€ muito semelhante ao usado no projeto de software para computador. Porém, estes
aplicativos deverdo ser transmitidos juntamente com o sinal de televisdo
(multiplexadas com audio, video, legendas, etc.) e executadas num set-top-box. A
baixa capacidade de armazenamento, processamento e memoria dos aparelhos
existentes sao fatores limitantes para aplicacbes que precisem usar mais recursos,
limitando as possibilidades de extensdo dos componentes [MARQUES, 2008].

Atualmente, aplicacbes para televisdo digital sdo desenvolvidas
geralmente utilizando a linguagem Java com bibliotecas de componentes especificos
para o desenvolvimento de aplicacbes para a TV digital. No desenvolvimento dos
programas, existem algumas tecnologias que se destacam como, por exemplo, o
Java-TV2 [JAVADTV, 2010] e o Ginga [OPENGINGA, 2010]. O Ginga € um
midlleware desenvolvido para o Sistema Brasileiro de TV Digital. Este serve como
uma camada de software que abstrai detalhes do hardware visando facilitar o
desenvolvimento de aplicativos. Para compor o middleware foram propostas duas
solugcbes distintas: uma procedural, o GingaJ [FILHO et al, 2007] suportando
aplicativos escritas em Java, e outra declarativa, o GingaNCL [SOARES,
RODRIGUES, MORENO, 2007], suportando aplicativos escritos na linguagem
Nested Context Language (NCL).

Com o objetivo de criar um nucleo de execucdo comum entre as duas
abordagens foi criado o GingaCC que prové métodos fundamentais para o
middleware, como a sintonizacdo de canais, a exibicdo de midias, controle grafico,
controle do canal de retorno em diante. O componente Media Processing, um dos
principais componentes do GingaCC, é responséavel pela decodificacdo de audio e
video do middleware. Esse componente foi desenvolvido na linguagem C++ e,
atualmente, esta em fase de testes para posteriormente ser integrado a outros
componentes formadores do middleware GingaCC. Este componente ndo esta
restrito ao middleware Ginga e pode ser utilizado no desenvolvimento em aplicacdes
gue envolvam decodificacdo de audio e video.

O objetivo desse trabalho consiste em descrever a experiéncia de
construcdo de um player de video, utilizando os métodos disponibilizados pelo
componente Media Processing. Desta forma, a producéo do player sera usada para
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verificar os métodos fornecidos pelo componente e demonstrar seu uso no
desenvolvimento de aplicativos para TV digital brasileira.

2 METODOLOGIA

A seguir serdo apresentados os conceitos utilizados no desenvolvimento desse
trabalho.

2.1 O Media Processing

O Media Processing é um componente do GingaCC, sendo diretamente
envolvido na renderizacédo e exibicdo de fluxos de video. Este componente recebe
um fluxo de dados fornecido pelo Demux, que pode ser composto de videos, audios
e legendas, e o decodifica e envia para o0 componente Graphics, ultimo componente
envolvido diretamente na exibi¢cdo de videos, como ilustrado na Figura 1.

Media
Processing

Demux Graphics

Figura 1. Interconex&o entre os componentes Media Processing, Demux e Graphics.

A versao atual da implementacdo do Media Processing é capaz de suportar
fluxos de video e legendas, ndo provendo suporte a fluxos de &udio. Dentre as
principais funcionalidades suportadas pelo componente, estdo a alocacdo de
recursos e o controle do fluxo de midia, o recebimento e decodificacdo de fluxos
midia em diversos formatos, a carga, selecao e exibicdo de legendas e a captura da
tela. Além disso, o componente prové varias informac6es sobre o video, como a
duracéo total, tempo de reproducédo atual, resolucéo e taxa de quadros por segundo
e suporta a transmissées de video usando os protocolos HTTP, FTP, User Datagram
Protocol (UDP) e Real-Time Transfer Protocol (RTP).

O componente Media Processing foi desenvolvido na linguagem C++
usando a biblioteca libVLC [LIBVLC; 2010]. Para ser integrado com 0s outros
componentes, o0 modelo de componente utilizado foi o FlexCM [FILHO; 2007].

2.2 Linguagem C++ e o framework QT4

Para o desenvolvimento do player foi utlizada a linguagem de
programacdo C++ juntamente com o framework QT. O QT € um sistema
multiplataforma, que prové um conjunto de bibliotecas e ferramentas para o
desenvolvimento de programas de interface grafica. A principal linguagem utilizada
no Qt é o C. Neste trabalho foi usada a versao 4 do QT e a ferramenta QtDesigner
que facilita a construcéo de interfaces graficas, associacdo de botbes e paginas.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES
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A partir dos métodos fornecidos pelo componente Media Processing foi
desenvolvido um player gréafico para reproducédo de video. Além da funcionalidade
de reproducdo de video, o aplicativo fornece outras funcionalidades relacionadas
com a manipulacdo de midias e de legendas. O diagrama de casos de uso UML da
Figura 2 representa as principais funcionalidades do player.
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Figura 2. Diagrama de casos de uso UML do player de video.

O caso de uso “Reproduzir video” realiza a decodificacdo do video. Antes
de reproduzir o video este deve ser carregado, o que implica em colocar o
reprodutor no estado “play” e uma precondicdo para a execugdo deste caso de uso é
que o player deve estar no estado “stop” ou “pause”. Se outro video estiver sendo
reproduzido, sera executado o caso de uso “Parar video”, que desaloca 0s recursos
para que o novo video possa ser carregado. O video a ser carregado pode estar
localmente armazenado (“Carregar video local”) ou pode estar disponivel na web
(“Carregar video da web”). O usuario também pode pausar a reproducdo, esta
funcionalidade esta representada pelo caso de uso “Pausar video”, que coloca o
reprodutor no estado de “pause”.

O aplicativo permite também adicionar uma legenda, bem como
selecionar a legenda a ser usada. No caso de uso “Adicionar legenda”, a nova
legenda é adicionada ao video atual. No caso de uso “Selecionar legenda”, o usuério
escolhne uma legenda especifica para ser reproduzida junto ao video. Uma
precondicdo para a execuc¢ao deste ultimo caso de uso € que haja um video alocado
e uma legenda carregada.

No caso de uso “Ver informagBes do video” sdo providas informacgdes
sobre a taxa de frames por segundo (FPS), o tempo atual do frame corrente em
microssegundos e as dimensdes do video (altura e largura do video), além da
duracéo total do video alocado. Ja o caso de uso “Ver Informacdes gerais” uma seérie
de informagBes como nome do arquivo, artista, album, etc, sdo providas. Por fim, o
caso de uso “Capturar tela”, que retira uma screenshot do frame atual mostrado pelo
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player criando um arquivo de imagem no formato JPEG. Uma precondi¢cdo para a
execucao do “Capturar tela” é que o player esteja no estado de “play” ou “pause”.

4 CONCLUSOES

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um player através do
reuso de recursos do componente Media Processing, desenvolvido para o
middleware Ginga. Com este trabalho, foi possivel verificar o componente e
demonstrar que este pode ser reusado para o desenvolvimento de aplicativos que
trabalhem com midias.

Como trabalhos futuros, pretende-se agregar suporte para audio e
algumas outras funcionalidades relacionadas, tais como controle de volume e o
seletor de stream de audio. Além disso, planeja-se a realizacdo de comparacdes de
desempenho do player desenvolvido com outros player existentes, além da
implementacdo de outras aplicacbes reutilizando o player apresentado neste
trabalho.
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