TV Digital Interativa

Conceiltos, Tecnologias e Aplicacoes
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1. OqueeaTVDI?

« Osinalda TV é transmitido em um
formato digital, que permite multiplexar
iInformacodes de audio,video e dados num
mesmo canal de transmissao;

* Uso de um canal de retorno para a
comunicacao com o emissor do sinal, o
gue caracteriza a interatividade.
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1. Oque éeaTVDI?

e Como funciona ?

— A TV Digital funciona convertendo em fluxos
de bits, imagens e sons (e dados), que por
sua vez sao transformados em sinas
eletricos, que sao transportados por ondas
magnéticas.

— Ent&o os sinais elétricos chegam ao receptor,
e sao novamente transformados em fluxos de
bits e convertidos em imagens e sons (e
dados).

@,;_a:;a NCL @; LIVISH




1. Oque éeaTVDI?

« A verdadeira TV Digital, € completamente
digital e envolve:

— cameras digitais funcionando com uma
resolucao muito maior do que as cameras
analogicas;

— transmissao digital;

— exibicao digital com uma resolucao muito
maior.
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2. Modelo de TVDI

P Difusor —_ Receptor —
Canal de difuséo
Provedor de Servico Receptor digital
de Difuséao Meios de Difusio: ou set top box
Radiodifusao 2l
Gahs Satélite Telespectador

Provedor de Servico
de Interacéo Canal de retorno




3. Tipos de Definicao da TVD

» Standard Definition TV

640 pontos por 480 linhas — 4:3
* High Definition TV

1280 pontos por 720 linhas — 16:9
 Full High Definition TV

1920 pontos por 1080 linhas — 16:9
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4. Aplicacoes na TVDI

Segundo o Emarketer, empresa americana
de pesquisa em novas tecnologias, o
termo TVDI abrange uma série de
aplicacoes, servicos e tecnologias, muitas
ainda nem inventadas.

Mas é possivel classificar toda variedade de
InformacoOes abrangidas pelo termo em 7
grandes grupos:
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4. Aplicacoes na TVDI

1. Enhanced TV: tipo de conteudo
televisivo que abrange texto, video e
elementos graficos, como fotos e
animacoes;

2. Internet on TV: permite o acesso a
Internet usando o televisor. Todas as
funcoes da internet que conhecemos
hoje estao disponiveis;
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4. Aplicacoes na TVDI

3. Individualized TV: permite a adaptacao
total da TV ao gosto do telespectador,

4. Video-on-demand: capacita 0s
telespectadores a assistir o programa na
hora em que quiserem, sem a restricao
ao horario em que é transmitido pela
emissora;
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4. Aplicacoes na TVDI

5. Personal Video Recorder (PVR):
tambéem conhecido como Personal TV
ou Digital Video Recorder (DVR),
permite a gravacao digital de programas
apenas especificando o titulo, o horario,
0 assunto, o ator, ou algum outro dado
pré-cadastrado sobre o filme;
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4. Aplicacoes na TVDI

6. Walled Garden: um portal contendo um
guia das aplicacoes interativas. Pode ser
comparado a revista com a grade de
programacao das TVs a cabo;

/. Game Console: permite ouso da TV
para jogos, seja contra a propria TV,
computador, ou em rede, contra outros
jogadores.
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5. Middleware

* Esconde as peculiaridades e
complexidades do hardware, sistema
operacional, drivers de dispositivos,
software e hardware responsaveis
pela decodificacao do sinal.

* O middleware é a camada de
comunicacao entre a camada de
aplicacao e os servicos oferecidos
pelas camadas inferiores.
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6. Padroes utilizados

Aplicacoes EPG t-gov internet t-comércio
Middleware DASE MHP ARIB
. Audio MPEG-2 BC MPEG-2 AAC Dolby AC3
Compressio
Video MPEG-2 SDTV MPEG-2 HDTV
Transporte MPEG-2
Transmissao 8-VSB COFDM outros
Modulagdo

Europeu (DVB) Americano (ATSC) Japonés (ISDB) Brasil (ISDB)

Middleware MHP DASE ARIB Ginga

Comp.Audio MPEG-2 BC Dolby AC3 MPEG-2 AAC MPEG-4
Comp.Video MPEG-2 SDTV MPEG-2 HDTV MPEG-2 HDTV MPEG-4
Transporte MPEG-2 MPEG-2 MPEG-2 MPEG-2

Transmissao COFDM 8-VSB. COFDM COFDM



/. Set-Top Box (STB)

* “Dispositivo de Entretenimento Interativo
residencial que disponibiliza acesso a internet,
streaming de video e informacoes via
tradicional sistema de televisao”, National
Semiconductor - 2000.

— Conversao do sinal digital para formato analogico;

— Selecao de programacao, inibicao de comerciais,

gravacao de filmes etc.

— Download e Upload de dados;

— Jogos;

— Ensino a distancia;

G v @
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8. JavaDTV

 E uma plataforma para desenvolvimento e
distribuicao de servicos para TVD,

* O middleware dos 3 (e o brasileiro)
orincipais sistemas de TVD adotam Java;

« Paradigma PROCEDURAL;
* http://java.sun.com/
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9. NCL

Nested Context Language (PUC-RI0), baseada
no NCM (Nested Context Model);

Paradigma DECLARATIVO;
* http://www.ncl.org.br/

« O middleware brasileiro GINGA esta sendo
construido para executar aplicacoes
desenvolvidas em Java e NCL.
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10. Links sobre TVDI

http://uitv.info/
http://www.labitv.futuro.usp.br/
http://www.interactivetvweb.org/
http://www.itvt.com/
http://www.pjb.co.uk/
http://www.lsda.org.uk/
http://www.digitaltelevision.gov.uk/
http://www.broadbandbananas.com/
http://sbtvd.cpgd.com.br/
http://www.forumsbtvd.org.br/
http://www.ncl.org.br
http://www.ginga.org.br
http://www.tireaas.orggw elines/television/index.nhtm
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NCL

Nested Context Language
(Linguagem de Contexto Aninhado)
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Nested Context Language
(Linguagem de Contexto Aninhado)

A linguagem NCL Nested Context Language € uma
linguagem declarativa para autoria de documentos
hipermidia baseados no modelo conceitual NCM
Nested Context Model - que fol desenvolvida utilizando
uma estrutura modular, seguindo os principios
adotados pelo W3C.

Fonte: www.ncl.org.br
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Nested Context Language

Linguagem proposta pela PUC — Rio;
Paradigma Declarativo

ex: NCL, HTML, SQL

“o0 que fazer”

linguagens de dominio especifico

E especificado por XML Schema;
— Defini a estrutura do documento de forma auto-descritiva;

A linguagem é baseada no modelo de contexto aninhado (NCM);

— Permite que documentos NCL possuam mais de um nivel de
aninhamento de contexto;
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Nested Context Language

Exemplo de XML

<livro> *Todas as tags devem ser

<capitulo> .
<secao> fechadas;

<paragrafo>...</paragrafo> .gzq case sensitive:
<paragrafo>...</paragrafo>

</secao> Devem estar bem aninhadas;
<secao>

<paragrafo>...</paragrafo> «Deve possuir uma raiz;
<paragrafo>...</paragrafo>

</secao> *Tags principais do NCL.:
</capitulo> |
</livro> <ncl> (Raiz)
<head>
<body>
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Nested Context Language

* Projetada de forma modular:
— Permitindo a combinacao de seus modulos em

diferentes perfis de linguagem,;

* Principais Mddulos:
— Structure > atributos que devem estar em todos os documentos
— Layout > como as midias ser&o inicialmente apresentadas
— Media >representar conteudo fisico de midia digital
— Context > definir contextos internos, como links nas midias

— Descriptor > informacao necessaria para que a midia seja
corretamente exibida

— Linking > possibilita a relacao entre elementos hipermidia

— Connector > estabelece eventos de sincronizacao e interacao
com o0 conteudo

, @
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Nested Context Language

* Linguagem de marcacao de dados:
— Formato para descrever dados estruturados;
— Declaracao mais precisa dos dados;
e Suporte a sincronizacao;
— Baseada na estrutura;
— Suporte a canal de retorno;

Suporte a multiplos dispositivos;
Suporte a edicao ao Vivo;
— TV Social;

« NCL é software livre!

Qe . @
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Nested Context Language

Nés e elos num documento hipermidia

Qi e @
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Nested Context Language

NO&s e elos num documento
hipermidia

Qi e @




Nested Context Language

NOGs e elos num documento hipermidia

NGs, elos e n0s de composicao (contextos)

Qe oL @ LIMSh



Nested Context Language

Nés de Contexto ou ‘

Composicao

Conjunto de ndés ou
conjunto de composicoes

Dai o nome de modelo
Contextos Aninhados.

NGs, elos e n0s de composicao (contextos)
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Nested Context Language
(Linguagem de Contexto Aninhado)

A linguagem NCL Nested Context Language € uma
linguagem declarativa para autoria de documentos
hipermidia baseados no modelo conceitual NCM
Nested Context Model - que fol desenvolvida utilizando
uma estrutura modular, seguindo os principios
adotados pelo W3C.

Fonte: www.ncl.org.br
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Multimidia

E a combinacéo, controlada\
por computador, de pelo
menos um tipo de midia
estatica (texto, fotografia,
grafico), com pelo menos

um tipo de media dinamica
(video, audio, animacao)
(Chapman & Chapman

K 2000 e Fluckiger 1995). /

The Free Encyclopedia
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Multimidia = Hipermidia ?
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Multimidia X Hipermidia

Theodor Holm Nelson

Inventou os termos hipertexto e
hipermidia em 1963

LIMSh




Multimidia X Hipermidia

Theodor Holm Nelson

Hipermidia = A utilizacao do
hipertexto em aplicacoes
capazes de integrar nao so
texto mas também imagem e

som.

Lllvm:\»




Hipermidia= Multimidia Interativa

Givze nOL @ LIMSM



Multimidia X Hipermidia

Sistema Multimidia

Sistema capaz de manipular ao menos um tipo de midia discreta e
um tipo de midia continua na forma digital de maneira sincronizada

Sistema Hipermidia

Sistema Multimidia capaz de tratar eventos causados pela
Interacao com 0 USUArio e reaqgir a esses eventos

Givzz oL @ LIMSH
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Nested Context Language
(Linguagem de Contexto Aninhado)

A linguagem NCL Nested Context Language € uma
linguagem declarativa para autoria de documentos
hipermidia baseados no modelo conceitual NCM
Nested Context Model - que fol desenvolvida
utilizando uma estrutura modular, seguindo 0s
principios adotados pelo W3C.

Fonte: www.ncl.org.br
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NCM — Nested Context Model

(Modelo de Contexto Aninhado)

- E um modelo conceitual centrado na representacédo e tratamento de
documentos hipermidia e que da suporte ao NCL;

« Cujo modelo de interface separa os componentes de dados e de
exibicdo de objetos;

g_f', NCL @; LIMS)



NCM — Nested Context Model
(Modelo de Contexto Aninhado)

Hierarquia de Classes NCM (Versao Anterior a 2.2)

Entidade

Elo No Ancora

Terminal

Texto Grafico Audio Video gee

Contexto
Anotacio Base Hiperbase Contexto Contexto
Privada Publica de Versdes do Usudrio

LIMSh




NCM — Nested Context Model

(Modelo de Contexto Aninhado)
Hierarquia de Classes NCM (Verséao 2.2)

Entidade
Elo N6 Ancora Seript Descritor
8 = Ponto de Lista de
Hiper-elo Sinc-elo lo
P Genérico Encontro Operacdes
Composicao
Terminal
Trilha

OA-Texto OA-Grifico QA-Audio OA-Video ©ee

OD-Trilha OD-Texto  OD-Grifico OD-Audio  OD-Video eee

OR-Texto  OR-Grifico OR-Audio OR-Video eee

OR-Trilha
Contexto
Anotacio llip'erl‘)ase Base  Contexto de Contexto de Contexto
Piblica  Privada Versies Variantes do Usudrio
OD-Anotagdo OR-Anotagio ;
OD.-I_Z'.ase ()R.-Base OA-Contexto OD-Contexto QR-Contexto
Privada Privada do Usudrio do Usudrio do Usudrio
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NCM — Nested Context Model

(Modelo de Contexto Aninhado)

« E um modelo conceitual centrado na representacéo e
tratamento de documentos hipermidia,

« A partir da versao 2.2 fol imposto o conceito de evento;

— Com a definicao de eventos possibilitou a realizacao de
sincronizacao espacial e temporal entre nos.

Givzz oL @ LIVISH



NCM — Nested Context Model

(Modelo de Contexto Aninhado)

Maria Jose Peréz-Luque

“um evento € uma \
ocorréncia no tempo que

pode ser instantanea ou
durar um periodo de
tempo”

- /
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NCM — Nested Context Model

(Modelo de Contexto Aninhado)

Para o NCM:

Um evento € a exibicao.

Um evento NCM pode estar em um dos seguintes estados: dormindo
(sleeping), ocorrendo (occurring) ou suspendo (paused);

stop | start |

abort resume

stop | natural end

occurring
abort

LIMSh




NCM — Nested Context Model

(Modelo de Contexto Aninhado)

« Com a introducao deste conceito permitiu:
— A criacao do Descritor;

— Elos redefinidos permitindo relagcoes de sincronizacao temporal
e espacial entre os nos;
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NCM 3.0
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NCM 3.0
Elo

« E uma entidade NCM que possui duas propriedades adicionais: um
conector e um conjunto de associacdes a esse conector,

« Criacao do Conector na verséao 3.0;
— Defini condicOes entre as relacdes hipermidia, ou entre os nos.

LIMSh




NCM 3.0

Conector
* Bind

— Define os participantes;
 Papel

— A sua definicdo € baseada no conceito de eventos;
— Define a funcao dos participantes na relacao;

LIMSh




Conector

Papel de Condicao

Papel de Acao

=
o
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NCL

O qué?
Onde?
Como?

Quando?

LIMSh




O qué? Nos

Esse conteudo é
representado através dos
nos de midia.

Nos de midia

Gz oL @ LIMSh



O qué? NOs

Todo n6 de midia é
definido dentro de um
contexto.

_— e -

Representacéo de nos de midia e de composicao
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Onde? Regiao

rgVideol

Representacédo de regido utilizada pela midia

Uma regiao indica a
posicao e as dimensoes
de uma area onde a midia

sera apresentada

LIMSH



Descritor

« E nessa entidade que sdo dadas as caracteristicas
Iniciais de apresentacao.
« Define onde o objeto de midia sera apresentado.
— Essa entidade € a base para o suporte a multiplos
dispositivos de exibicao.
« Entidade que associa a midia a uma regiao.

Givzz oL @ LIMSH



Descritor

R, videol dVideol rgVideol

Descritores fazem uma associacdo de uma midia com varias
regioes

' NOL @ LIMISY



Estrutura inicial do NCL

arquivo NCL 2: <ncl id="exemplo01" xmins="http://www.ncl.org.bryNCL3.0/EDTVProfile"
xmins:xsi="http:/fwww.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://'www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile
http:/Awww.nel.org. brNCL3.0/profiles/NCL30ED TV . xsd">

cabegalho do 1: <?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"7>

cabecalho do 3: <head>
programa
hase de 4: <regionBase>
regides 5: <l-- regides da tela onde as midias sdo apresentadas --> o
6: </regionBase>
base de 7: =descriptorBase>
descritores 8: <l-- descritores que definem como as midias s&o

apresentadas -->
9: </descriptorBase>

1 - Cabecalho basico do NCL ;
2 — As regioes da tela onde aparecerédo os elementos visuais (regionBase);

3 — Como e onde 0s nos serao exibidos, atraves de descritores (descriptorBase);

LIMSh




Como? - Descritores

Parametros de exibicdo de midia
em uma determinada regiao

Qivze oL @ LIMSM:-



Introducao

» Especificam como o0s objetos de midia
serao exibidos;

» Sao definidos no cabecalho do documento
ncl;

* Todo n6 de midia que sera apresentado

<head>

[...]

<descriptorBase id=“dbMain”>
<descriptor id=“dUnicoDefault” region=“rgFull” />
</descriptorBase>
</head>

N =N °]
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Importacao de Bases de
Descritores

* Importar Base de Descritores de outro
documento NCL.

<descriptorBase>
<importBase
documentURI=“pasta/arquivo.ncl”
alias=“apelido#id do elemento_ importado™

/>
[...]

</descriptorBase>

Qs e @ Limsh.



Atributos basicos de Descritor

*I1d: identificador unico, utilizado nas referencias do
descritor:;

region: identificador da regido associada ao descritor;

explicitDur: define a duracéo do objeto de midia
associado ao descritor. Ex.: “95.95”(segundos);

freeze: identifica o gue acontece ao final da exibicao do
objeto de midia. Ex.: “true”(congela o ultimo instante do

video ao finalizar); <descriptor
id="dExemplo”

reggion="“rgTvExemplo”
explicitDur=25s"
freeze="true”

 IMSMH:




Parametros do Descritor

* Elementos opcionais;

« As propriedades e seus respectivos valores
dependem do tipo de midia a ser apresentada

« Cada descritor pode conter diversos elementos.
EX.:

<descriptorBase>
<descriptor id=“dVideoPrincipal®” region=“rgFull”>
<descriptorParam name=“nomeParam” value=“valorParam” />
<descriptorParam name=“soundLevel” value=“0.7” />
[...]
</descriptor>
</descriptorBase>

Qivze oL @ LIMSM-




Parametros reservados para
audio
* “soundLevel’, “balancelevel’,

7 13

“treblelLevel”, “basslevel”: valores entre 0 e 1
ou ‘0%’ e “100%’;

e No caso de “soundLevel’:

— 0ou0% = MUTE;

— 0.5 ou 50% = volume pela metade;

<descriptor id=“dAudioEnglish”>
<descriptorParam name=“balancelevel” value=“0.5” />
<descriptorParam name=“soundLevel” value=“0.7” />
</descriptor>

Qivze oL @ LIMSM:




Parametros reservados para
objetos visuais( videos, imagens)

e “location”: posicdo do objeto de midia. (left,top) EX.:

<descriptorParam name=“location” value=“150, 300" />,

e “size”: dimensdes do objeto de midia. width e height
separados por virgula.

e “zIndex’: posicao da regiao no eixo Z.

* “background”: cor de fundo quando a midia ndo couber
na regiao. (padrao: “transparent”)

e “fit": valores possiveis: “fill”, “hidden”, “meet”,
“‘meetBest” ou “slice”. (padrao: “meet”)

Qizz oL @ LIMSM:



Parametros reservados para
texto

» “fontColor”: a cor da fonte (“white”, “blue”, “yellow”,
etc). (padrao: “white”);

“fontSize”: tamanho da fonte.

“fontFamily”: lista com nome de fontes especificas
Ou genéricas.

“fontVariant”: texto “normal” ou em “small-caps”.
(padrao: “normal”).

‘fontWeight”: “normal” ou “bold”.

Quor oL @
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Navegacao por teclas entre os
objetos de midia

Deve-se, para tal evento, utilizar atributos no elemento
<descriptor />

Cada elemento deve conter um indice de foco.

Utiliza-se este indice para indicar o destino do foco
guando o usuario pressionar alguma seta

Atributos utilizados no elemento “<descriptor />”

“focusIndex’, “moveleft”, “moveR1ight’, “movelUp”, “moveDown”,
“focusBorderColor’, “focusBorderTransparency’, “focusBorderWidth’,
“focusSrc’, “focusSelSrc’, “selBorderColor”

Qivze oL @ LIMSM:-




Exemplo de uso dos atributos de
havegacao

focusindex=1
moveDown=2

focusindex=2
moveUp=1
moveDown=3

focusindex=3
moveUp=2
moveDown=4

focusindex=4
moveUp=3
moveDown=5

Atributos de descritor
relacionados a navegacao
em um menu vertical de

seis Itens nao-circular.

focusindex=5
moveUp=4
moveDown=6

focusindex=6
moveUp=5

—

<descriptor

/>

id="“dBtnOpc2”
region=“rgbtn2”
focusIndex="“2"
moveDown=3"
moveUp=“1"

LIMISM-



Atributos para estilizacao de selecao atual

“focusSrc”: permite a alteracao do

focusBorderColor="black” ijeto de ml'dla
focusBorder\Width="2"

: Quando o usuario pressiona “OK”,
(sem moldura) também é possivel alterar a cor da
| moldura ou o proprio objeto de midia.
Através dos atributos:
“selBorderColor” e “focusSelSrc”

LlWIéi\ks




Efeltos de transicao

Sao atributos no elemento “<descriptor>" que
fazem referéncia a elementos “<transition>" de
uma base de “<transitionBase>";

Os efeitos nao sao obrigatorios;
» Definidos dentro do cabecalho do documento;

<transitionBase>
<transition id="“tEfectl” type=“fade” subtype=“fadeFromColor”
fadeColor="“blue” />
</transitionBase>
<descriptorBase>
<descriptor id=“dExemplol” region=“rgkExemplo” transIn=“tEfectl” />
</descriptorBase>

@.—_—”;6 NCLU @; anat\ka




Objetos de midia e Contexto

Elementos e atributos dos objetos
de midia e contexto

Llwra:\;w
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Introducao

. E representado pela tag “<media>";
* Deve apresentar arquivo de midia (“src”),
descritor(“descriptor”) e identificador unico("id”);
 Atributo “type” opcional,;
<body>

<media id=“VideoPrincipal” src=“media/Principal.avi”
descriptor=“dTvExemplo” />
</body>

Qivze oL @ LIMSM-



Atributos de Objeto de Midia

e g, . - o - .
e “Id”: identificador unico, utilizado nas referencias ao
objeto;

* “Src”: caminho do objeto de midia;
Src=“http://Lims.1fpi.edu.br/images/myImage.png”
* “type”: define o tipo de midia(opcional);
type=“image/png”

» “descriptor”: identificador do descritor que controle
a exibicao do objeto de midia;

descriptor=“dLogotipolIMS> ,
‘J" R’ . I ay
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Atributo type — valores

text .htm, .html, .xhtml, .css, .xml, .txt

image .bmp, .png, .gif, .jpeg, .jpg, .jpe

audio .ua, .wav, .mpl, .mp2, .mp3, .mp4,
.mpg4

video .mp2, .mpeg, .mpg, .mpe, .mp4,

.mpg4, .mng, .qt, .mov, .avi,
Application .ncl, .lua, .xlt, .xlet, .class

Qivze oL @ LIMSM-




Contextos

» Agrupa objetos(de midia, de contexto) e
elos;

» Um exemplo € o elemento “<body>";
o <body>

”,
<context id=“menu”>
<!—-portas-->

<!—-midias, contextos -->
<!- elos -->
</context>
</body>

g_, NCL @ LIMSM-




Portas

* Ponto de interface de um contexto que
oferece acesso ao objeto do contexto.

Legenda:

pVideo1 ! body L Ci ! contexto
| e o porta

:' video' ' 7N\
‘ | objeto de midia
N

\ \ » M
\ ‘__// "

*——0=0 mapeamento

Qivze oL @ LIMSM:



Portas

» E necessario haver pelo menos uma porta
no documento NCL, indicando qual o
objeto( ou contexto) de midia inicial.

<body>
<port id=“pInicio” component=“videoPrincipal” />
<port id=“pInteratividade” component=“imgInteratividade” />

</body>

Qivze oL @ LIMSM-



Quando? — CONECTORES E
ELOS

Definem o sincronismo e a
interatividade entre os objetos de
uma aplicacao NCL.

Qivze oL @ LIMS)-




Introducao

* Os conectores sao definidos no cabecalho do
documento dentro de uma base de conectores;

* Os elos sao inseridos no corpo, representados
pela tag “<link>";

 Um elo associa o objeto através de um
conector.

Qivze oL @ LIMSH:



Conectores

« Mecanismos de causa
 Para uma acao ser dis

Idade;
narada uma

condicao deve ser satisfeita;

condicao | Connector>

<causal

role

acao

B =

role

g_;;flgé, NCL @;
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Elementos de Conectores

(1 . . ~ - ~
<connectorParam” . define parametros, cujos valores sao
atribuidos pelos elos;

“<simpleCondition> e <compoundCondition>”: define as
condicoes de ativacoes do elo;

“<simpleAction™> € <compoundAction™> : define as acoes

gue sao realizadas. connector
<casualConnector id=“onBeginStart”> onBegin
<simpleCondition role=“onBegin™ /> role Start role
<simpleAction role=“start” />
</casualConnector> On. —p| Start
Begin

g__l;m 72 NCL @; LIMSH-




Conectores

* “Quando condicao/evento, entao acao”.
» Cabe ao elo ligar os objetos ao papel;

Qivze oL @ LIMSM:



Papéis de Condicao

onBegin Quando o objeto for iniciado

onEnd Quando a apresentacao for finalizada(natural ou
intervencao)

onAbort Quando a apresentacéao for abortada

onPause Quando a apresentacao for pausada

onResume Quando a apresentacao for retomada apos uma pausa

onSelection Quando uma tecla for pressionada enquanto um obj.

estiver sendo apresentado

ana:‘hg




Papéis de Acao

start Inicia a apresentacao do objeto ligado a este papel

stop Termina a apresentacao do objeto ligado a este papel
Abort Aborta a apresentacao do objeto associado a este papel
Pause  Pausa a apresentacao do objeto associado a este papel

Resume Retoma a apresentacao do objeto ligada a este papel (se estiver
pausada)

Qivze oL @ LIMSH-



<casualConnector>

Baseado em eventos;

“eventos”: ocorrencia no tempo que pode
ser instanciada ou duracao mensuravel,

* Tipos de Eventos:
— Apresentacao;
— Seleccao;
— Atribuicao;
— Composicao;

@4', NCL @; anat\kl




Maquina de estados de eventos

- N

stop | abort e
/ T pause \

_—start——— \ III'|

e

. i i

sleeping «¢——stop | natural end (occurri

ng )

2

-\.__\_\_\_
e

————abort———
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Elos

» Seu comportamento e definido pelo
COneCtor que U pVideoPrincipal

P \

’ \

’ \

, \
’

o (onBeginStart.!hH”
» N /7 N

[ . img-
\ body o "' \Interatividade

<link xconnector=“onBeginStart”> -
<bind role=“onBegin®” component=“videoPrincipal®” />
<bind role=“start” component=“imgInteratividade” />
</1link>

Qivze oL @ LIMSM:-



Elementos de “<link>"

« “<bind>": ligacdo entre objeto e papel;
o “<linkParam>": define um parametro do
elo;

— I's n — —

<link xconnector=“id_do_conector”>
<bind role=“id _do papel de condig¢ao”
component=“id _de_um_obj” />
<bind role=“id do papel de acao”
component=“id _de um_objeto” />
</link>

@4', NCL @; LIMSM-




NCL

Projeto em NCL
(Gerenciador de video)

LIMSH




Aplicagdo em NCL

* Ferramentas
» Aplicagdo
- Requisitos

- O quel

- Ondel

- Como!
- Quando!

Qe oL @ LIMSh




Ferramentas

» Composer IDE
» Eclipse
- Plug-in ncl eclipse
* Ginga-NCL player
» Portal do software publico

LIMSh
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Aplicagdo

Laboratory_of_Inovation_on_Multimedia_Syste

< } + . m Escolher video
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Requisitos

Definir as midias (O que!)

Definir as regioes (Onde!)

Definir os descritores (Como!)

Definir o conectores e os elos (Quando!)

anal\»




O quel

Eﬂb&_i;ﬂlho do 1: =%xml version="1.0" encoding="150-8859-1"7=
arquive NCL 2: =nclid="exemplo01" xmins="http:ffwww.ncl.org. br/NCL3 . 0/EDTVProfile”
xminsxsi="htip/fersww w3 org2001XMLSchema-instance”

wsizschemalocation="http:/fwww_ncl.org br/NCL3_0/ED TV Profile
hitp-ffwwew_ncl.org br/NCL3.OfprofilesfNCLI0EDTY xsd™=

cabecalho do 3 =head=
programa
base de 4: =regionBase=
regifies 5: <l-- regides da tela onde as midias 550 apresentadas —= e
G =fregionBase= @
base de 7. =descriptorBase=
descritores i =l descritores que definem comao as midias sdo oo

apresentadas —
G- =/descriptorBase=

base de 10: =connectorBase=

conectores 11: =l conectores que definem como os elos sdo ativados e
o que eles disparam —=
12:  =/connectorBase=
13 <=/head=
——
corpo do 14: =body= Ahody ™
programa V4
ponto de 15: =port id="plnicio™ component="ncPrncipal" - F ‘\
entrada no interface="ilnicio"f= E \
programa
— | |
conteldo do 16: =k 1 :
programa contextos, !
nés de midia & suas ancoras, 3 /7
elos e ; -~
outros elementos —= -
17 =/body=
término 18: <=incl=

LIMSD
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O quel....
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Ondel

cabecalho do 1: <=?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"?>
arquivo NCL 27 =ncl id="exemplad 1" xmins="http:/fwww nclorg br/NCL3 O/ED TV Profile"
xminsxsi="htip/fersww w3 org2001XMLSchema-instance”

wsizschemalocation="http:/fwww_ncl.org br/NCL3_0/ED TV Profile
hitp-ffwwew_ncl.org br/NCL3.OfprofilesfNCLI0EDTY xsd™=

cabecalho do 3 =head=
programa
base de 4: =regionBase=
regifies 5: <l-- regides da tela onde as midias 550 apresentadas —= e
G =fregionBase= @
base de 7. =descriptorBase=
descritores i =l descritores que definem comao as midias sdo oo

apresentadas —
G- =/descriptorBase=

base de 10: =connectorBase=

conectores 11: <l- gonectores gue definem como os elos sdo ativados e
o que eles disparam —=
12: =fconnectorBase=
13: </head=
—
corpo do 14: =body= Ahody ™
programa Vs
ponto de 15: =port id="plnicio™ component="ncPrncipal" - F ‘\
entrada no interface="ilnicio"f= . ‘
programa
contetido do 16 =l 1 I
programa contextos, J
nos de midia e suas ancoras, 3 y,
elos e _ e P
outros elementos —= h
17 </body=
término 18: <=ncl=

LIMSD
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Ondel...

(765, 505) Laboratory_of_Inovation_on_Multimedia_Syste

(127, 74, 22, 130) (127, 74, 174, 130)

(127, 74, 174, 272)

(127, 74, 22, 272) (127, 74, 174, 272)

‘ } + . m) Escolher video

(36, 39, 665, 424)

LIMSh




cabecalho do
arquivo NCL

cabecalho do

Comol

1 =?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"7=

27 =ncl id="exemplo01" xmins="http:fMwww ncl.org briNCL3 . O/EDTVProfile”
¥mins:xsi="hitp/fwww w3 orgl2001/XMLSchema-instance™
wsizschemalocation="http/fwww_ncl.org brfNCL3_VED TV Profile
hitpffwweee ncl.ong. bi/NCL3 . OfprofilesfNCL30DEDTY .xsd™=

3. =head=

programa
base de 4: =regionBase=
regioes A <l-- regides da tela onde as midias s3o apresentadas —= o
6: =fregionBase=
base de 7. =descriptorBase=>
descritores 8: =I-- descritores que definem como as midias sio
apresentadas —=
9. =/descriptorBase:=
base de 10: =connectorBase=
conectores 11: <l- conectores que definem como os elos s3o0 ativados e
0 que eles disparam —=
12 =fconnectorBase=
13 =/head=
——
corpo do 14: <body= #body ™
programas V4
ponto de 15: =port id="plnicio™ component="ncPrncipal" = \
enfrada no interface="ilnicio"/= ‘ \
programa
conteddo do 16: =l \ l

programa

térming

contextos,

outros elementos —=
17: =/body=
18: =ncl=

nés de midia & suas ancoras, 3 7
elos e @ P

/

LIMSD
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Como!

- Relacionamento

f—————e—e——— —

_| Descriptor ¥

| 2 muore...
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Quando!

cabecalho do 1: =%xml version="1.0" encoding="150-8859-1"7=
arguivo NCL 27 =ncl id="exemplo0 1" xmins="hitp:.fMwww ncl.org br/NCL3.0/EDTVProfile"
xmins:xsi="htip/ferww w3 org2001XMLSchema-instance”

¥sischemalocation="htip:/feww._ncl.ong bNCL3.O/EDTVProfile
hitp:ffwwew ncl.ong brMNCL3 0fprofilesfNCL30EDTY xsd™=

cabecalho do 3 =head=
programa
base de 4 =regionBase=
regides T <l-- regifes da tela onde as midias so apresentadas —> e
G: =fregionBase= @
base de 7. =descriptorBase>
descritores a: =l— descritores que definem como as midias sdo 00

apresentadas —=
O9:  =/descriptorBase=

base de 10: =connectorBase=

conectores 11: =l- conectores gue definem como os elos s3o ativados e
o0 que eles disparam --=
12 =fconnectorBase=
13. =/head=
corpo do 14: =body=
programa
ponto de 15 <port id="plnicio™ component="ncPrincipal" \
enirada no interface="ilnicio"f= \
programa

outros elementos —=
17 =/body=
térming 18: <Mncl=

conteddo do 16: <l

programa contextos,
nés de midia & suas ancoras, i
elos e

LIMSh




pVideol

audio]l \

0y

0 video videol do -
contexto cifx? é :"-::
acessivel através M
da porta pVideol




Quandol...
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cabecalho do
arquivo NCL

cabecalho do

Quando!

1: =%xml version="1.0" encoding="150-8859-1"7=

27 =ncl id="exemplo0 1" xmins="hitp:.fMwww ncl.org br/NCL3.0/EDTVProfile"
xmins:xsi="htip/ferww w3 org2001XMLSchema-instance”
¥sizschemalocation="nttp/fwww._ncl.org.br/NCL2.0/ED TV Profile
hitp:ffwwew ncl.ong brMNCL3 0fprofilesfNCL30EDTY xsd™=

3 =head=

programa
base de 4 =regionBase=
regioes T <l-- regifes da tela onde as midias so apresentadas —> e
G: =fregionBase=
base de 7. =descriptorBase>
descritores h =l descritores que definem como as midias sdo
apresentadas —=
9:  <=/descriptorBase=
base de 10: =connectorBase=
conectores 11: =l- conectores gue definem como os elos s3o ativados e
o0 que eles disparam --=
12 =fconnectorBase=
13. =/head=
——
corpo do 14: <body> #body ™
programa A
ponto de 15 <port id="plnicio™ component="ncPrincipal" —- \
enirada no interface="ilnicio"f= \
programa
conteddo do 16 <l 1
programa contextos, )
nds de midia & suas ancoras, k 7
elos e . -~
outros elementos —= -
17 <=/body=
térming 18: <Mncl=




Quando!

cabecalho do 1 =?xml version="1.0" encoding="1S0-83859-1"7=

arguivo NCL 27 =ncl id="exemplo01" xmins="hitp:fMwww ncl.org br/iNCL3 O/EDTVProfile"
xmins xsi="htip:feoww w3 orgf2001XMLSchema-instance™
¥sizschemalocation="http:/fwww_ncl.org. brNCL3.0/EDTVProfile
hitpffwww ncl.ong brMNCL3 OfprofilesfNCL30EDTY xsd™=

cabecalho do 3 =head=
programa
base de 4 =regionBase=
regides A: <=l regides da tela onde as midias sdo apresentadas —= e
B: =fregionBase=
base de 7.  =descriptorBase=
descritores 8: <=|— descritores que definem como as midias sdo
apresentadas —=
9. =/descriptorBase:=
base de 10: =connectorBase=
conectores 11: <l-- conectores gque definem como os elos sdo ativados e
o que eles disparam --=
12: =/connectorBase=
13: <=/head=
—
corpo do 14: <body= #hody ™
programa V
ponto de 15: =port id="plnicio” component="ncPrincipal" —f '\
entrada no interface="ilnicio™f= . 1
programa
conteddo do 16: <=l i |

programa contextos, )
nas de midia e suas ancoras, 1 y,
elos e _ @ P
outros elementos —= -
17. </body=
termino 18: <=Mcl=

LIMSh




Quandol...

<connectorBase>

<causalConnector id="onBeginl1StartN">

<simpleCondition role="onBegin"/>

<simpleAction role="start" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>

<causalConnector id="onSelectionStartN">

<simpleCondition role="onSelection"/>

<simpleAction role="start" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>

<causalConnector id="onKeySelectionStopN">
<connectorParam name="keyCode" />
<simpleCondition role="onSelection" key="$keyCode"/>
<simpleAction role="stop" max="unbounded" qualifier="par"/>
</causalConnector>

</connectorBase>

LIMSh




cabecalho do
arquivo NCL

1: =%xml version="1.0" encoding="150-8859-1"7=
27 =ncl id="exemplol1" xmins="http:fMwww ncl.org br/NCL3.0/EDTVProfile"

Quandol...

xmins xsi="htip:feoww w3 orgf2001XMLSchema-instance™
¥sizschemalocation="htip/fsww.ncl.org. br/NCL3.O/ED TV Profile
hitpffwwew ncl.ong. biNCL3 . OfprofilesfNCL30DEDTY .xsd™=

cabecalho do 3. =head=
programa
base de 4: =regionBase=
regides A <l-- regides da tela onde as midias sdo apresentadas —= e
B: =fregionBase=
base de 7. <descriptorBase>
descritores B: <=l— descritores gque definem como as midias s3o
apresentadas —=
9. </descriptorBase=
base de 10: =connectorBase=
conectores 11: <l conectores gue definem como os elos sdo ativados e
o que eles disparam --=
12: =fconnectorBase:=
13: =/head=
corpo do 14: =body=
programa
ponto de 15: =port id="pInicio” compoanent="ncPrncipal"
entrada no interface="ilnicio™=
programa
conteddo do 16: =l
programa contextos,
nas de midia & suas ancoras,
elos e
outros elementos —=
17: </body=
término 18: <Mncl=




A linguagem Lua e suas
aplicagoes

LIMSh
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O Que é Lua

* Mais uma linguagem de script
- = dindmica
» Uma linguagem de Descrigdo de Dados
- Ndo totalmente diferente de XML
+ Unica linguagem de programacéo desenvolvida fora
do primeiro mundo a ter aceitagdo mundial
» Centenas de milhares de usudrios

» Usada por Intel, Conectiva, Microsoft, LucasArts,
Petrobras, etc.

Qe oL @ LIMSh




Onde Lua é Desenvolvida

- Desenvolvida na PUC-Rio
- desde 1993

- "Comite" de trés pessoas

- Roberto Ierusalimschy, Luiz H. de Figueiredo,
Waldemar Celes

Gz oL @ LIMSh



Porque Lua

* Portabilidade

» Simplicidade

* Pequeno tamanho
* Acoplabilidade

+ Eficiéncia

Qe oL @ LIMSh



Portabilidade

+ escrita em ANST C, compila o mesmo cddigo em
todas as plataformas

Unix, Windows (incluindo CE), Playstation IT,
0S/390, XBox, BeOS, DOS, Palm OS, EPOC,
sistemas embutidos, etc.

* Ndcleo € praticamente uma aplicagdo free-standing

@,;f-:j& NCL @; LIVISH



Simplicidade

* Um dnico tipo de estrutura de dados
- Tabelas

* Um dnico tipo numérico
- tipicamente double

* Mecanismos ao invés de politicas
- e.g., orientagdo a objetos

@_i;flgél NCL @;
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Pequeno Tamanho
* Menos de 200K

+ bibliotecas independentes (e removiveis)

LIMSh




Acoplabilidade

- Bi-direcional!

» Acoplada em C/C++, Java, Fortran, C#, Perl, Ruby,
Ada, etc.

Qs e @ Limsh



Eficiente

* Lua entre as mais rdpidas no grupo de linguagens
interpretadas com tipagem dindmica

LIMSh




Onde e usada

nghtroom 1blic beta o\co

AdobeSystems Incorpo

2TV Interativa se faz com
on”
Y | &)

& Kepler Project
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Lua no desenvolvimento de jogos

Motor de jogos

- Simplifica o desenvolvimento
1. Motor de Inteligéncia artificial (TA)
2. Motor de fisica
3. Motor grdfico
4. Motor de som
5. Linguagem de script

Portabilidade
Fornece funcionalidade
Complexo e tem alto custo

Reduz o custo do desenvolvimento

Qs e @ Limsh




Mas por que utilizar a linguagem lua
em jogos?
» Compilagdo

- cddigo fonte € interpretado pelo programa em tempo de
execu¢do e ndo em tempo de compilagdo

- Nado precisar re-compilar o codigo principal

- Maior flexibilidade no desenvolvimento da aplicagdo
» Jogo do milhdo, Soletrando

* Parametrizacdo de seu conteldo

* Apenas a parametrizag¢do do conteddo ndo é a
melhor solugdo

Gz oL @ LIMSh




Mas por que utilizar a linguagem lua
em jogos?

» Programagdo por ndo-programadores
- Desenvolvimento de front-ends

* Atualizagdo dos scripts

* Funcionamento interno do jogo

* Acesso aos codigos-fonte

Givzz oL @ LIVISH



IRPGEDU

Herodoto 1or exilado, acreditasse que fof no exilio que ele escreveu
seus grandes vros
Suz imagem foi festa apenas de seu 10sto, nao se sabe por gue

Vocé deseja confimmar a
identifique ¢ figura de Herodoto?

alternativa sclecionada?

SN fao




RPGDU...

(ﬁ RPGEDU i)

if (nome == "BT_Confirma") then
if (is_correct() == true) then
dialogo:printMessage(“"Certo”, 3000,"Parabéns, vocé acertou!”,
“0 pergaminho foi atualizado com sucesso.")
else
(...)
and
end




Grim Fandango - LucasArts

- Adventure

- Utiliza uma versdo modificada de Lua 3.1 como
linguagem de script




Escape from Monkey Island - LucasArts

- Adventure

- Também utiliza uma versdo modificada de
Lua 3.1 como linguagem de scr'lpT

MO

l’f’)l .li\llx B E




Psychonauts - Double Fine

Action
- Toda légica do jogo implementada em Lua
- Jogo controlado por entidades com scripts




Impossible Creatures - Relic

* Lua usada em
Controle de TA

Aparéncia de efeitos e de outros elementos graficos
Determinagdo das regras do jogo
Edigdo dos atributos dos personagens

; 1 \ \i l = St y Game lnln
he l s ﬁl Muml wo
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Lua no desenvolvimento para web

* Plataforma kepler - apresentagdo
- extremamente portdvel e leve
- ¢ extensivel
- Kepler é um software livre
- criado pela Fdbrica Digital e pela PUC-RIO
- Pré-requisitos

- Kepler 1.1 @ Kepler Project

Gz oL @ LIMSh



Visao

* O Kepler ndo esta tentando ser o novo PHP,
derrubar o Python ou RoR

- Leve e 100% nacional

» Alguma vez vocé ja tentou colocar PHP ou Ruby em
um dispositivo com 1Mb de RAM?

* O Kepler € Modular

Qe oL @ LIMSh



Usos

- Fdbrica digital

- Publique!

- Gerenciador de conteddo para web
- Mais utilizado do Brasil

+ CISCO / PUC-RIO

Qivz vl @ LIMSY



Convergéncia digital

http://www.convergenciadigital.com.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.ht
m?tpl=home

HEHSLETTERS

ConUeraencia it careers

DIGITAL

QUEM SOMOS

sobre a sua carreira?

& 1 Setembro ;2009 Secdes
Hiorne
Dataprev tenta validar empresas em
Neiu pregao com indicio de fraude

2 Luiz Daeiroz i 04090720059 09:00 =2 Compras gowernamentais
Mesmo sabendo que o pregdo 4952009 obteve resultados
considerados incomuns' em processos licitatdrios, j& gue a maioria
L '—\i dos concaorrentes deu pregos inexeqliveis em troca de um contrato
< de 24 meses de fornecimento e manutengdo de software de hackup,
a Dataprev mantém o certame em andamento. Depois de um mMeés
de processo, a estatal ja desclassificou os dois primeiros colocados por falta de
documentagdo. Agora ameaga puni-los por participar de urm pregdo sem a devida
habilitagdo técnica. Também chamou o terceiro competidor: Datamec. Subsidiaria da
Unisys deu urmn lance inicial de R$ 10,7 milhdes e 45 minutos depois baixou o prego
para RE 874,32 mil.

:: Pregao Dataprey: Decatron alega que seu preco nao é ‘inexeqiivel”

AlcateI-Lu@

Pinhais, no PR, investe na
digitalizacao

Brasil tera padrao unico para
RFID

FOF CRISTIHA DE LUCA cl“cul I n

TV Digital: interacdo, via
celular,_ter_1_1 muiltiplos modelos -

DESENUOLUIMENTO
E EUOLUCAD

FALE COMOSCO -

Quer um conteddo diferenciado

ANUNCIE = ™ = IT CAREERS ELOS CAFPITAL DIGITAL
- .
= ASSINE AR AS 5 FESRUISA
=) L
W MEWSLETTERS OO CO &~ Pesquisa J ALAMEADA
- Zanaiz & Ezpeciais - “olunas, Artigos e Hotsites -

_Figué o tempo todo

= —
conectadocom seus dMmigos

Salbamals sobrea

"RIOINFO= o®

Apoio a exportacdo de TI

Secretaria de Comércio e Servigos, do Miniskério
do Desenvolvimento, revela as iniciativas do
Poder Executivo para incentivar as vendas de
software e servicos de TI no exterior, Umn dos
programas em destaque & o SISCOSERY (Sistemna
de Comércio Exterior de Servigos),

Gradiente escapa, mais uma vez,
de ter marca penhorada

= 04092005 = Gest8a

Tribunal Regional Federal da 1® Regido negou
pedido Feito pela Procuradoria-Geral da Fazenda
Macional, que insistia na realizagdo do leilfo para
que o valor arrecadado pudesse ser revertido em
fundos para saldar a divida da empresa
eletroeletrdnica em impostos Federais, Sem a
agdo, a companhia pode prosseguir com a
negociacdo com os credores e aderir ao "Refis da
Crise”,

Microsoft derruba liminar que
impedia venda do Word

== 04022005 = Hegdcios

A Corte Federal de Apelacfes dos ELA aceitou o

B N Tt e T Ll te [T

Tecrwologia 3G agqul.

TERCEIRA GERACAD

Google reforca linha aplicativos

para o Android

Quatro novas subcategorias de aplicativos -
esportes, salde, temas e quadrinhos - serdo
disponibilizadas aos usuarios num curto
prazo. Preocupacdo do Google & atrair mais
usudrios para o Android Market, lancado ha
pouco mais de um ano para rivalizar com a

iTunes Store, da Apple.
AT Careers &4
Embaixador dos BRICs na

richel Levy € nomeado
ricrosoft

O presidente da Microsoft do Brasil sera o
'porta-voz' das necessidades dos paises
denominados emergentes junko & corporacdo, O
comité conta com a participacdo das unidades
da companhia na China, India, Russia, Turguia e
Africa do Sul,

:: Take 5 aposta em video para ganhar
mercado de treinamento corporativo

LIMSD


http://www.convergenciadigital.com.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?tpl=home
http://www.convergenciadigital.com.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?tpl=home

Modulos

* CGILua

* LuaFileSystem
 LuaSocket

+ Orbit (demonstrar...)
- Xavante

* LuaSql (demonstrar)

- LuaZip
* MD5

Oivzn oL @ LIVISY



LuaRocks

- sistema de distribui¢do e gerenciamento para
mddulos Lua

+ permite que voce instale modulos Lua
- Rocks

+ contém informagdo sobre dependéncia de versdo

» € uma aplicagdo de "puro Lua"

1nza NCL @ L"Wél\)



- Ginga
- middleware padrdo brasileiro para TV digital
» Wireshark
- analisador de protocolos
* Snort
- intrusion detection and prevention system
* nmap
- rastreador de redes para seguranga

LIMSY
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Introdug¢do a linguagem Lua
L.2)
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Convencoes Léxicas

- Palavras-chave

And break do else elseif end false
for function if In local nil not or
repeat return

then true until while

@—'5' Z4 NCL @; L"Vlﬁ:\)



Convencoes Léxicas...

- Diferencia minusculas de mailsculas

and ~= AND ~= And

- Como convenc¢ado

_VERSION

Gz oL @ LIMSh



Ttens léxicos

LIMSD




Comentadrios

-- Comentario de uma linha

* - [[ ESse € um comentario de
multiplas linhas]]

LIMSH
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e / °
Variaveis
» Sdo globais por padrdo
mensagem
mensagem =
print(mensagem)
- Variavel local
local mensagem =
print(mensagem)
» Campos de uma table
t[i]

- Palavras-chave

Qs e @ Limsh




Atribuicao

X=3
X,y=3, 2
X, Y=Y, X

X,Y,Z2=3,2 --7recebe nil

X, y=3,4,5,6,7 --5,6e7
descartados

Qivz vl @ LIMSM



Valores e Tipos

- Dinamicamente tipada

13 (13

-- contém uma
string

var = 3.14 -- Agora € um numero
var = true -- e agora € um boolean

local var =

* Valores de primeira classe

Qivz vl @ LIMSY




Tipos

- Nil

- Boolean
* Number
» String

* Function
- Table

+ Userdata
* Thread

Li MS!\!&




Nil e Boolean

+ Representa a auséncia de um valor (til
* Representa true e false
- Varidveis ndo inicializadas tém valor nil

* Qualquer valor diferente de nil e false ¢ verdadeiro

- String vazia ("") e zero (0) sdo considerados
verdadeiros

Qe oL @ LIMSh



Number

* Ndmeros
- Equivale a um double (por padrdo)

+ Sem problema para representar inteiros

Gz oL @ LIMSh



String

Cadeias de caracteres literais

Podem ser delimitadas através do uso de aspas
simples ou aspas duplas

— local mensagem =

— local mensagem =

Podem conter as seguintes seqiiéncias de escape ho
estilo de C

— local mensagem =

Formato longo
— local mensagem = [[Cadelas literais longas]]

Imutaveis

Givzz oL @ LIMSH




Coercao e concatenac¢ao

- Conversdo automatica

local strl =
local str2 =

local concatenada = strl..str2
print + 4.321) --> 5.555
print .171) -->"Valor:171"

Gz oL @ LIMSh



Function

Representa as fungoes
Valores de primeira classe
Pode ter nenhum ou vdrios de parametros

Pode retornar nenhum ou varios valores
foo =
function foo_1(n)
return 1
end

foo_2 = function(n)
return 1, 2, 3
end

LIMSh



Userdata

» Permite que dados C arbitrdrios possam
ser armazenados em variaveis Lua.

Qe oL @ LIMSh



Thread

* Representa fluxos de execugdo
independentes

» € usado para implementar co-rotinas

Qe oL @ LIMSh



Table

Implementa arrays associativos

Representar arrays comuns, tabelas de simbolos, conjuntos,
registros, grafos, drvores, etc.

Existem vdrias maneiras convenientes de se criar tabelas em Lua

Podem conter funcoes
localt={}

local t={4, ‘lua’, false}

2 t[1]=4, t[2]=‘lua’, t[3]=false

local t ={ nome ="Fulano", idade = 33,
pais ={ pai ="lvo", mae ="Ana"}}
print (t{{"nome"]) --> "Fulano”
print (t.nome) --> "Fulano"
print (t["pais"]["pai"]) --> "Ivo"
print (t.pais.mae) --> "Ana“

Gz oL @ LIMSh




Expressoes

aritmeticas
op:+ -*/ "%
ex: 1+1 (v/2)"2 -x
ndmero -> nudmero

de concatenacao

op: ..
ex:
string -> string

Qe oL @ LIMSh




Expressoes

l0gicas
Op: and or not

ex:land2 -> 2
1 and false - false

not val - false
lor2—->1

relacionais
Op: < > <= >= == ~=—
ex: 1<=2 &= == X>y
valor -> boolean

Gz oL @ LIMSh




Estruturas de Controle

while exp do
bloco

end

repeat
bloco

until exp

If exp then
bloco
elseif exp then
bloco
else
bloco
end

local x =

while x <10 do
print(x)
I=i+1
end
repeat
print(x)
until x < 10

if x ==1 then
print(x = 1°)
elseif x==2 then
print(x==2)
else
print('x ~= 1e x~= 2)
end

Gz oL @ LIMSh




O comando for e suas variacoes

- Numérica

fori1=1, 10, 1do
If 1% 2 ==0 then
print (tostring(i).. )
else
print (tostring(i).. )
end
end

Gz oL @ LIMSh



O comando for e suas variagoes...

« Genérica
hero = { name =
speed = 3,
strength = 12,
Intelligence =7}

for k, v in pairs (hero) do
print (k.."-->".. v)
end

Qe oL @ LIMSh




Biblioteca Basica

fungdes de uso geral

assert, dofile, error, G, ipairs, next, pairs,
pcall, print, tonumber, tostring, type,
unpack, VERSION

LIMSh
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Biblioteca math

fungoes trigonométricas
exponenciagdo e logaritmo
arredondamento

max, min

randomizacdo

math.sin, math.pi, math.log, math.pow,
math.sqgrt, math.random

Lllvm:\»




Biblioteca table

tabelas como arrays
insercao e remoc¢ao
ordenacdo
concatenagado

table.insert, table.remove, table.sort,
table.concat, table.maxn

Qe oL @ LIMSh



Biblioteca string

funcoes bdsicas
pattern-matching

string.sub, string.format, string.rep,
string.find, string.lower, string.len

LIMSh
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Outras bibliotecas

+ Debug -> Depuragdo
» File -> Entrada e saida
» Os -> Funcoes de sistema e data e hora

LIMSh
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Beginning Lua Programming
Wrox, 2007

Beginning
Lua Programming

Lua 5.1 Reference Manual
Lua.org, 2006

AP
Lua7n0s737

=]

\
GAME DEVELOPMENT | ®©
hl LL/T.'A

Kf‘

Game Development with Lua :
Charles River Media, 2005 AMLwa”Z 07 532 07 (BITE)
Softbank Creative, 2007
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Programming in Lua, 2nd edition

Programmieren mit Lua Lua.org, 2006
Open Source Press, 2006

=)
=

“W
»‘J’.T

Programmieren

‘ mit Lua

249 50} | x
Insight, 2007 PRl @2 Lual2REigit

; @ S PHEI, 2008

Programming i 2y B
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NCL +

Declarativo

« Mais alto nivel de abstracao;

* Resultam em uma declaracao
de um resultado desejado;

* “0 que fazer”;

Ex: NCL, HTML e SQL

Nao Declarativo (Imperativo)

* Podem seguir diferentes
modelos;

« Implementacgao algoritmica;
* “como fazer”;

* Relacao direta com a CPU;
* Programador Especialista;
Ex: LUA, Java, C++

Lllvm:\»






CL+@;

Ambientes de aplicacbes para receptores fixos e moveis

Middleware | Sistema de TVD Ambiente Declarativo Ambiente Procedural

ACAP Americano/ATSC | ACAP-X [ATSC A-101 2005] ACAP-J [ATSC A-101 2005]
{linguagem declarativa = XHTML like; {inguagem n&o-declarativa =
inguagem ndo-declarativa = ECMAScript) Java

MHP Europeu/DVEB-T DVB-HTML [ETSITS 102 812 V1.2.2 2006] MHP [ETSITS 102 812 V1.2.2
{linguagem declarativa = XHTML like; 2006]
inguagem n&o-declarativa = ECMAScript) (linguagem n&o-declarativa =

Java

ARIB-BML Japonés/ISDB-T | ARIB — BML [ARIB B-24 2004] Opcional (GEM [ETSI TS 102
(linguagem declarativa = BML (XHTNML like; B19%1.3.1 2005] like);
inguagem n&o-declarativa = ECMAScript) ndo implementado)

Ginga Brasileiro/SBTV Ginga-NCL [ABNT NBR 15606-2 2007 Ginga-J

D

(linguagem declarativa = NCL; linguagem n&o-
declarativa = Lua)

(linguagem ndo-declarativa =
Java

LIMSh




NCL+@;

Todo middleware de ambiente declarativo ou procedural
deve dar suporte as seguintes requisitos:

e Suporte a sincronizacao;
« Suporte a multiplos dispositivos;

« Suporte a edicao ao vivo;

LIMSh




Relacao entre Objetos de Midia

Um objeto com cddigo imperativo deve ser escrito em um arquivo
separado do documento NCL, que apenas o referencia.

Relacionamentos sao independentes do tipo de midia.

— Através de Elos: <link>;

Exemplo:
<media id=“myvideo” src="“video.mpg”’/>
<media id=“mynclua” src=“nclua.lua”/>

<link>
<bind role=“onBegin” component=“myvideo”/>
<bind role=“start” component=“mynclua”/>
</link>

Gz oL @ LIMSh




Modulo event

— Permite que objetos NCLua se comuniquem com o documento
NCL;

Modulo canvas
— Oferece a funcionalidade para desenhar objetos graficos;

Modulo settings
— Oferece acesso as variaveis definidas no objeto settings;

Modulo persistent

— Exporta uma tabela persistente entre execucoes de objetos
Imperativos;

Modulo ncledit
— Capaz de editar documentos NCL

LIMSh




Paradigma Orientado a Eventos

O modelo de execucao de um NCLua é
orientada a eventos;

O modulo event é a mais importante extensao;

O script NCLua nao € nada mais gue um
tratador de eventos;

— Apenas um evento é tratado por vez;

— Processamento deve ser rapido;

@,;f-:j& NCL @; LIVISH



Paradigma Orientado a Eventos

eventos “ncl”

Formatador NCL

eventos “user”

i

eventos “si”

\ fila de eventos

eventos “key”

eventos “nel” e “edit”

tratador 1
(ratador )

e

(tratador N)

eventos “fcp” e “sms”

Canal de
Interatividade

Controle Remoto

eventos “tep” e "sms”

LIMSh




Paradigma Orientado a Eventos
-- initialization

function hdlr (evt)
-- NCL events
If evt.action =="start' then
end
-- key events
If key.value =="1" then
end

end

event.register(hdrl)

@—'5' Z4 NCL @; L"Vlﬁ:\)



Paradigma Orientado a Eventos

evt = {

class =‘key’
type = ‘PRESS’
key = ‘RED’

}

Representacéo de evento em NCLua.

A funcao tratadora
pode receber um
evento indicando que a
tecla vermelha do
controle remoto fol
pressionada pelo
telespectador

g_;;flgé, NCL @;
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Paradigma Orientado a Eventos

event.post =
class =‘ncl’

type = ‘presentation’

action = ‘stop’

}

Representacéo de evento em NCLua.

A funcao tratadora
pode receber um
evento indicando que a
tecla vermelha do
controle remoto fol
pressionada pelo
telespectador

@_i;flgél NCL @;
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Classes de Eventos

Comunicacao NCL

Class: 'ncl’

*Type: 'presentation’, 'attribution’
*Action: 'start’, 'stop’, 'set’, ...
*Transition: 'pauses’, 'set’, ...
*Area: ", 'fim', 'fasel’, ...

ana:\l




Classes de Eventos

» Teclas do controle

— Representa o pressionamento de teclas do controle remoto pelo
usuario;

class: 'key!'

type: 'press' e 'release’

key: 'RED', 'A', '1', ...
{ class='key', type="press', key='"RED' }

 Eventos internos

— Atraves dessa classe, aplicacbes podem estender sua
funcionalidade criando seus proprios eventos;

class: 'user

any: any

{ class='user', data={k1=v1,k2=v2} }

ana:\l



Classes de Eventos

* Classe tcp: Permite acesso ao canal de interatividade por meio
do protocolo tcp.

» Classe sms: Usada para envio e recebimento de
mensagens SMS em dispositivos moveis.

 Classe edit: Permite que os comandos de edicao ao vivo
sejam disparados a partir de scripts NCLua.

» Classe si: Prové acesso a um conjunto de informacoes
multiplexadas em um fluxo de transporte e transmitidas
periodicamente por difusao.

Givzz oL @ LIVISH



Exemplo 1

| lua “|
| verde1 =]
| lua2 -
| vermelho2 l
lua3
verde3 vermelho3 =
visdotemporal ______ Zsegundos)
visdo espacial -
verde vermelho2 verde3 verdel vermelha2

vermelho3

Visao temporal e espacial do Exemplo 1

*Trés n6s NCLua sao disparados;
*O primeiro nao trata eventos;

*O segundo notifica seu fim natural
ao receber um evento (start);

O terceiro cria um timer de 3

o I — segundos para notificar seu fim

natural;
*Botdes identificam seus estados;

LIMSh



Exemplo 1

plnicio
onBegin

onBegin

onBegin
/ onEnd D"ji\
/< onEnd stop start
start  stop ‘ onBegin start

start stop

'@

Visao estrutural do Exemplo 1

LIMSh



Exemplo 2

* ‘

cliques
| area01 area02] '®MP[area03] [areald resultad-:‘
aqui aqui aqui aqui ganhouse
] e e T perdeu_
visdo temporal e
_________________________________ L& . S

visdo espacial

aqui

ganhou

ou

perdeu

Visao temporal e espacial do Exemplo 2

*Botao “Click it” aparece diversas
vezes durante o video;

«Conta o numero de vezes que 0
usuario seleciona o botao;

*Em NCL puro: exploséo de elos;
*Em Lua: uma variavel e um
meétodo;

*Uso de uma propriedade para
comunicacao;

LIMSh



Exemplo 2

plnicio

onEnd [ ] ||
?TEE':”ll area0? areal3 area?-";
onBegin chEnd on Etegm onEnd anegm

) / / onBegin

stop start stop test

contadorﬂ 3

test
mnta:lcr == 3

start

onSelection

ganhou

perdeu

Viséao estrutural do Exemplo 1

LIMSD




Modulo Canvas

OperacOes graficas durante a
apresentacao de uma aplicacao

Qs e @ Limsh



Construtores

e canvas:new (Image_path : string)

— Construtor utilizado para gerar um novo
canvas cujo conteudo é a imagem passada
através do argumento image_path.

canvas:new (width, height : number)

— Construtor utilizado para gerar um novo
canvas com todos os pixels de cor
transparente.

@,;_a:;a NCL @; LIVISH




Funcoes

canvas.:attrSize() -> width, height : number
canvas:attrColor() ->r, g, b, a : number

canvas:attrFont() -> face : string, size :
number, style : string

canvas:attrClip() -> x, y, width, height
number

— FuncoOes utilizadas para obter os valores,
respectivamente, das dimensoes do canvas,

da cor atual, da fonte e da area de corte.
ana'\l




Funcoes

« canvas:attrSize(width, height : number)
« canvas:attrColor(r, g, b, a : number)

e canvas:attrFont(face : string, size :
number, style : string)

» canvas:attrClip(x, y, width, height :
number)

— Funcoes utilizadas para modificar os valores,
respectivamente, das dimensodes do canvas,

,l,lfqrgf'cor atual, ente e da area de corte. \
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Funcoes
« canvas:.drawLine (x1, y1, x2, y2 : number)

e canvas:.drawRect (mode : string, X, y, width,
height : number)

» canvas.drawPolygon (mode : string)

» canvas.drawEllipse (mode : string, Xc, yc,
width, height, ang_start, ang_end : number)
e canvas:.drawText (text : string, X, y : number)

— Funcoes utilizadas para desenhar,
respectivamente, as primitivas linha, retangulo,
poligono, elipse (ou circunferéncia) e texto.

g,;a:;a NCL @; LIMSM




Funcoes

 canvas:flush()

— Utilizada para enviar o resultado de uma seérie
de operacoes de desenho e de composicao
para o canvas, tornando estas visiveis.

e canvas.compose (X, y . number, src :
canvas, [Src_X, Src_y, src_w, src_h:
number])

— Utilizada para copiar o conteudo de um dado
canvas em outro, permitindo operacoes de

COMPOSIC30. g.@
Ginz: NEL
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