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Resumo Televisdo Digital (TVD), fazendo com que os
telespectadores sejam mais ativos ao utilizar a TVD,
0oodendo explorar o conteldo além do audio-visual.
. : . o Aproveitando esses novos recursos da TV Digital, no
'Frgi\lltizéodegg?é OIIV('ggTF\)/aDr? OO Sjl)sg;?)m:e ng:g?;oeﬂe presente trabalho é apre_sentado 0 jogo Fl_Jt_S_ita, baseado
cobrancas de pénaltis e 'disp(”)e de trés niveis d&M cobrancas de_ pénalt_ls, dandq a p035|b|lldade, de os
dificuldades. Sua interface representa a visao frontal dgtelespectadores Interagirem ludicamente - através  do
’ ; . controle remoto da TV Digital.
gol, em que o goleiro se movimenta de acordo com a
dificuldade selecionada, enquanto que o jogador
seleciona a direc@o a ser tomada pela bola. O FutSit
foi desenvolvido nas linguagens NCL e Lua por meio
da maquina virtuafedorafc7-gingai386, que simula

o middlewareGinga-NCL.

O presente trabalho apresenta o jogo denominad

O game proposto pretende agregar valor a
?)rogramagéo infantil veiculada pela emissora de TV,
disponibilizando uma alternativa de entretenimento ao
seu publico alvo. Desta maneira, o mesmo pode ser
disponibilizado pela emissora durante comerciais, ou
mesmo durante a programacdo por um tempo

Palavras chaves TV Digital interativa, Ginga, NCL, determinado (permitindo que a emissora exiba

Lua,t-game publicidade durante a exibicdo dams.

Contato dos autores: A motivagdo para projetar um jogo de pénaltis para
{renat ogabri el bp, i faustinosj} TVD advém da proximidade da Copa do Mundo de
@ot nai | . com 2014, que aconteceri no Brasil. Além disso, a TV

{fabricio.braga,

mar i 0. godoy} @ini vasf . edu. br Digital, por ser um meio de comunicacdo que atinge a

maior parte dos brasileiros, passa a ser vista pelo
. governo como a ferramenta que proporcionara a
1. Introducéo inclusdo digital da populagao [Pereira et al. 2011].

Atualmente existem diversos padrbes de televisdo Este artigo estad estruturado da seguinte forma: a
digital em operagéo no mundo. Entre eles, destacam-sSubsecéo 1.1 discute resumidamente a interatividade e
0 europeu, o japonés e o americano. A partir de 2004, m TV Digital. Os trabalhos relacionados s&o
Brasil comegou a desenvolver o seu proprio sistema.apresentados na Secdo 2. A Secdo 3 apresenta o jogo
Ao congregar os esforgos e conhecimentos de diversafutSita, bem como as ferramentas e linguagens
instituicbes académicas e centros de pesquisasitilizadas. Na Secdo 4, demonstram-se os resultados
nacionais a fim de definir o padrdo do Sistema parciais. Por fim, na Secéo 5, as consideracées finais e
Brasileiro de Televisdo Digital terrestre, que entrou em os trabalhos futuros sdo comentados.

operacéo no final de 2007.

Segundo Stringhini e Guedes [2010], a
interatividade permite novas experiéncias no uso da
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1.1 TV Digital e Interatividade 2. Trabalhos Relacionados

As principais diferencas entre a TV Digital e a TV O desenvolvimento de um jogo de damas (denominado
analdgica tradicional séo referentes a alta qualidade d¢yamasTV) voltado para 0 SBTVD é apresentado em
imagem e som, possibilidade de veicular dados, ou[sjlva & Saade 2010]. Diferentemente dgame
seja, aplicacdes interativas de software. proposto neste trabalho, o DamasTV se utiliza da
interatividade via canal de retorno; por outro lado, é
Mesmo com o advento da interatividade nos desejavel que a aplicacdo agregue valor ao contetido
dltimos anos, esse termo ainda suscita davidas. Iss@udiovisual transmitido, caracteristica que 0 game
porque ainda existe a interpretacdo erronea de que fytSita oferece em seu projeto, como a utilizacdo e

“interatividade” esta relacionada somente com a TV exibic&o de contetidos publicitério durante a execugéo
conectada na Internet, sem relacdo alguma com Qjogame
conteldo audiovisual exibido pela TV. Porém, a

interatividade vai além, e ela € identificada quando 0 Em [Segundo et al. 2010] é apresentada uma
SerViQO interativo deixa ao usuario a impresséo de qu%roposta de urframeworkgenérico que tem o objetivo
este esta interagindo com um ser humano e ndo conge facilitar o desenvolvimento dmmespara o Ginga.
uma magquina [Becker 2007]. Esseframework denominado ATHUS, é apresentado
em duas versbes diferentes, uma para Ginga-J e outra
Para que as aplicagoes interativas sejam executadasara Ginga-NCL. Futuramente, o FutSita pretende

na TV Digital, € necessaria a existéncia de um ygjlizar o ATHUS para testes e comparagdes entre as
middleware O middlewareé uma camada de software (iferentes versédes desenvolvidas..

entre o sistema operacional (SO) e o cdédigo das

aplicacbes, ou seja, ele faz a interface entre a Segundo e Tavares [2010] focam na avaliagdo da
infraestrutura de execucéo (plataforma de hardware eyossibilidade de integracdo entre dinamica de jogos e a
SO) da TV (ou doset-top boxcom a aplicagdo em si  plataforma da TV Digital. E proposta uma arquitetura
[Ginga 2011]. E ele, portanto, que mapeia as entradagpasica paraggamesvoltados para a TVD e ainda os
de dispositivos recebidos pela aplicacdo para o SQyiferentes tipos de jogos (com canal de retorno, jogos

como o controle remoto e/ou o teclado, e mapeia Oem rede, entre outros) que surgem baseados nessa
envio das saidas para a tela da televisdo e para agrquitetura e suas conexdes.
caixas de som

_ o L o Ja em [Stringhini & Guedes 2010], é abordado um
O sistema brasileiro de televisdo digital prototipo de jogo de estratégia para o SBTVD.
desenvolveu seu proprieniddleware denominado  Segundo o autor, “os jogos de estratégia s&o

Ginga, a fim de dar suporte a interatividade desejadgdealizados com o objetivo de o usuario tomar decisdes
para o pais [Ginga 2011]. @iddlewareGinga éopen de grandes consequéncias”.

source dividido entre dois subsistemas interligados.
Cada um deles segue um paradigma de programacag FtSita
distinto: procedural e declarativo. '

FutSita é ungameconcebido para ser utilizado como
uma aplicacdo interativa para a Televisdo Digital,
$aseado em uma cobranca de pénaltis em uma partida

definind 30 da tola da TV- b Ode futebol. Este jogo foi projetado como um software
e_tc.) efinindo sua posi¢ao da tela da ! v, bém como pen-sourcesoltado para criangas na faixa etéria de 5
sincronizagao da_sequenma de exﬂ;n;oe}s d(_)s objetosa 10 anos de idade, disponibilizado para download no
Um exemplo de Ilnguagem declarf_;ltwa €a Imgu_agemenderego: http://sourceforge.net/projects/futsita/.

NCL. Por outro lado, linguagerscripts procedurais,

como Lua, preocupam-se com a implementacdo dos
algoritmos, e por isso tornam-se uma linguagem que,
demanda bastante espaco da memoria [Soares
Barbosa 2009; Pereira et al. 2011].

As linguagens declarativas descrevem em alto nivel

cada objeto de midia (imagens, videos, textos, audi

O usudrio através dos botdes do controle escolhe
qgual posicdo do gol o chute serda efetuado
g(esquerda, centro ou direita), e entdo pressiona outro
botdo para levar a bola ao gol. Levou-se em conta a
convencdo de que aplicativos para TV Digital devem
ser de facil usabilidade, pois deve-se atentar para o fato
Be gue 0 acesso a esse tipo de aplicativo é feito sempre

gjor um controle remoto.

As aplicacbes desenvolvidas para a TV Digital
podem ser associadas com um determinado program
de televisdo ou um canal. Considerando uma aplicaca
associada a algum telejornal, por exemplo, assim que
programa estiver em exibicdo a aplicacdo estara
disponivel (uma aplicagdo de noticias, e.g.); sua o
duracéo pode ser configurada pelo desenvolvedor.

Ao iniciar o jogo é exibida a tela na qual o usuario
ve escolher o nivel de dificuldade, conforme
apresentado na Figura 1. O nivel selecionado pode ser
facil (easy) normal étandard)ou dificil (hard). Como

no FutSita o usuario controla apenas a dire¢do do
chute, o goleiro se movimenta aleatoriamente de um
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lado para o outro, e a dificuldade selecionadaem XML [Soares & Barbosa 2009], com seus
influencia na sua velocidade de deslocamento. comandos predefinidos atravéstdgs.

O gamefoi desenvolvido utilizando a programacéo
procedural. A funcdaupdateGoleircé responsavel por
chamar as funcbes animaGoleiroLeft e
animaGoleiroRighta cada 30 milissegundos, as quais
movimentam o goleiro de um lado para o outro. Ja a
funcdoUpdateBolachama a fungdanimaBolg a cada
30 milissegundos, para realizar o movimento da bola.

Figura 1: Tela inicial para sele¢&o da dificuldade.
A movimentacdo do goleiro foi feita a partir de
Vale ressaltar que o jogo foi feito com o intuito de corrotinas. N&o foi utilizadosleep ao invés de

permitir a insercéo de publicidade da seguinte forma:corrotinas, pelo fato de que o mesmo bloqueia o
quando o usuario “chuta” a bola e esta passa peldratador de eventos do NCLua, o que impede que
goleiro, é exibida primeiramente uma imagem Outros eventos sejam processados.
comemorativa, deixando claro que o usuario conseguiu
marcar o gol; e logo ap6s outra imagem é apresentada, Neste jogo, a bola é redesenhada com tamanho
dessa vez a publicidade de uma marca que patrocina &enor ao se aproximar do gol. Com isso, cria-se um
emissora. Quando o goleiro “defende” a bola, evitandoefeito de profundidade para o usuario. A Figura 2
que o usuario faca o gol, é exibida uma imagemapresenta o FutSita pronto para ser jogado.
indicando que o goleiro fez a defesa e posteriormente a
imagem da publicidade é exibida.

O jogo foi concebido para ser executado durante
propagandas comerciais e entre intervalos de |f
programas. O intuito é que a emissora tenha a opgédo de J
enviar a propaganda na frequéncia que julgar § RS ORHES
necessario. Isso acontece, segundo Moreira [2010], 5090
porque as emissoras de TV ndo querem competir com 2%
videos do Youtube, Google TV, Apple TV, etc. O |
autor afirma que tirar a opcdo dos telespectadores faz "“;\c? §
com estes que busquem novas alternativas para [Ji
consumo deste contelildo. Assim, mesmo que 0 USUario '{0%&& )
escolha jogar ao invés de assistir & programacio |

e WA
comercial, ele vera a propaganda que iria assistir seF'-;--’w ’wiz. 0 oolei % Ario decid |
nao estivesse com o foco para o jogo. Igura 2: goleiro se move enquanto o0 usuario decide qual

posicao chutar.

3.1 Ferramentas Utilizadas O receptor digital dara suporte a interface do jogo,

- L sendo necessario um emulador; neste caso, foi
Para a modelagem gréfica dos elementos visuais foranysii-ado o Ginga. Segundo Stringhini e Guedes
utilizados dois programaBiendere PhotoFilter. [2010], “Ginga é '0 middleware do SBTVD, que

3 ) , .. permitird que sejam desfrutadas as fungbes de
O Blender € uma ferramenta gratuita de c6digo jeratividade da TV Digital”. Assim, o jogador
aberto que tem pacotes de criacdo de conteido 30)

i nterage com o0 jogo, visualizado em sua TVD e
[Blender 2011]. Ele foi utilizado para desenvolver as \ji,ando o controle remoto para escolher a direcéo da
imagens dos goleiros, da bola e da visdo frontal do goly ;|5 e chuta-la.
Ja oPhotoFilter, editor de imagem, foi utilizado para
desenvolver as setas e determinar o posicionamento d

cada imagem na tela. 2. Experimento

Para a programacdo das funcdes do jogo foramCom 0 opjetivo de analisar o prot6tipo do jogo, 0
empregadas as linguagens NCL e Lua, emulado n esmo foi apresentad_o na forma de um experimento
magquina virtuafedorafc7-gingai386 para a execugao para ser tefstado e avaliado por quatro criancas en~tre 5 e
dos testes. 7_ anos d_e idade. Embora a amostra o_bservada néo seja

significativa da populagdo em geral, foi possivel extrair
indicios do patamar atual do FutSita. game foi
disponibilizado para as criangcas jogarem por um
periodo médio de cinco minutos, e em seguida foi feita
uma entrevista semi-estruturada, composta por quatro
guestdes (duas objetivas e duas subjetivas).

3.2 Programacdo e interface do jogo proposto

Para a programacéo utilizou-se a |EElipse como
editor de texto com o®lugins necessario para o
emprego das linguagens NCL e Lua. A NCL se
assemelha ao HTML. As duas linguagens sdo baseadas
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4.1. Resultados Parciais Para trabalhos futuros, existe o objetivo de tratar as
melhorias sugeridas pelos usuéarios que participaram do
Apé6s jogarem, as criancas foram questionadas sobrexperimento, ou seja, criar uma nova dificuldade para
quais as dificuldades encontradas no jogo. Metade da® jogo (nivel 4), fazer com que a bola seja chutada
criancgas sentiu dificuldades em chutar a bola, enquantdambém na parte superior do gol, assim como fazer a
0 restante ndo teve problemas. Uma das perguntas efaola ir mais rapido para o gol, além de melhorar o
relacionada a qualidade do jogo, e 50% dosmodo de jogar. Feitas essas melhorias, o jogo devera
entrevistados o avaliaram como nota 4 (em uma escalgpassar nhovamente por novos experimentos envolvendo
de 1 a 5). Com relagao a dificuldade encontrada parausuarios com o mesmo perfil (criancas de 5 a 10 anos
jogar ogame metade dos entrevistados a classificaram de idade), visando a coleta de resultados mais precisos.
como nota 2 (também em uma escala de 1 a 5), ou seja,
guanto menor a nota menor € a dificuldade. O FutSita ndo contém implementadas funcdes de
jogabilidade em rede. Porém, uma das propostas de
A Ultima questdo tratava das melhorias possiveiscontinuacdo deste trabalho diz respeito a
para o0 jogo, e as principais citadas foram: criar umimplementacdo da interacdo entre usuarios distintos
nivel mais elevado de dificuldade (nivel 4 wery por intermédio de aparelhos de TV Digital remotos.
hard); fazer com que a bola seja chutada para cima a
fim de encobrir o goleiro; além de aumentar a Referéncias Bibliograficas
velocidade da bola em direcdo ao gol. De maneira
geral, as criangas consideraram o jogo proposto commecker, Valdecir. 2007. Convergéncia tecnologica e a

satisfatério. Por outro lado, como ponto fraco foi interatividade na televisddn Comunicacéo & Sociedade

percebido que as instrugdes ndo foram claras, ja que / Programa de Pds-Graduacdo em Comunicacdo social:

50% tiveram dificuldades em chutar a bola. Universidade Metodista de S&o Paulo. Ano 29, n. 48.
ISSN 0101-2657. S&o Bernardo do campo. PP 63-82.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros Blender 2011, disponivel em http://www.blender.org/,

acessado em Julho de 2011.
A interatividade na TV Digital ainda € um assunto em
constante debate, e quando se parte para dsinga. 2011, “TV Interativa se faz com Ginga”. Disponivel
desenvolvimento de aplicagbes interativas sdo  em http://www.ginga.org.br. Acessado em janeiro.
encontradas indmeras dificuldades, as quais ainda nao
tém respostas nas bibliografias existentes. Deve seMo

levado e?dlconta g'nd? queépor Se .trgtar d.e aplicagGes http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2010/12/por-
para omiddlewarebrasileiro Ginga, ainda existe pouca gue-tv-aberta-dos-eua-esta-evitando-produtos-como-

bibliografia internacional sobre o assunto. google-tv-e-apple-tv.html, acessado em Julho de 2011.

reira, Eduardo 201@or que a TV aberta dos EUA esta
evitando produtos como Google TV e Apple .TV?

Uma das dificuldades ao se desenvolver um jogoPereira, Renato G. B., Junior, Ivonaldo F. S., Barreto,
para a TV Digital é fazé-lo com um padrdo de Tainara M., Carvalho, Fabricio B. S 201idtroducéo ao
qualidade alto, mas ao mesmo tempo limitando o uso estudo das aplicacdes interativas do middleware do
de memoéria, uma vez que a memdria da TVD Sistema Brasileiro de Televisdo Digita2° SICOMP.
reservada para os aplicativos é restrita. Outro desafio JUaZeiro — BA, 18 a 20 de Maio.

syperado foi o da nece§5|dade de rot{:\qonar a Setgegundo, Ricardo M. C., Silva, Julio C. F., Tavares, Tatiana
direcional do chute, pois era necessario que esta "5 5010 ATHUS: A Generic Framework for Game
indicasse para qual lado o jogador deveria “chutar” @  peyelopment on Ginga MiddlewardX SBGames,
bola. Foi pesquisada uma fungéo que rotacionasse esse Florianopolis - SC, November 8th-10th.

objeto, mas ndo existe ainda uma funcdo pronta em

nenhuma das bibliotecas utilizadas. Logo, foi preciso Segundo, Ricardo M. C., Tavares, Tatiana A. 2TV

simular essa rotagdo criando novos desenhos das setas Games: New Possibilities and Challenges for SBTD
direcionais. SBGames, Florianépolis - SC, November 8th-10th.

. S - Silva, Esdras C. O., Saade, Débora C. M. 2@dmasTV:
Além das limitagbes de memoria da TVD, que um Jogo de Damas para o SBTVIX SBGames,

influepciaraNm a concgpgéo do__jogE) desenvolvido, Florianépolis - SC, November 8th-10th.

também ndo foi possivel a utilizacdo de uma TV

Digital para testar o jogo. Portanto, foi utilizada a Soares, Luiz F. G. & Barbosa, Simone D. J. 2009.
maquina virtual fedorafc7-gingai386 para a Programando em NCL 3.0 — Desenvolvimento de
simulacdo da aplicacdo em uma televisdo digital.  Aplicacbes para o Middleware Ging&lsevier Editora.
Embora essa méaquina virtual funcione de acordo com Rio de Janeiro.

o funcionamento de uma TVD, algutmsigs foram o ) ) _
observados, sendo necessario utilizar diferentesStfinghini, Rodrigo F., Guedes, Anibal L. 2018RCS:
Protétipo de Jogo Interativo para o Sistema Brasileiro

técnicas para superar esses problemas. de TV Digital Terrestre X SBGames, Floriandpolis -
SC, November 8th-10th.
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