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ABSTRACT A televisdo no Brasil assume papéis importantes, como sendo

fonte de informacgéo e de entretenimento para muitos brasileiros.

The games are ancient tools of entertainment for humans, but als e - . L ~
9 advento da Televisdo Digital no Brasil traz aos usuérios nao

serving as a tool for your intellectual growth. The games are also X .
9 y 9 9 apenas uma melhor experiéncia com som e imagens melhores,

gh\élvr?(/:té? ;v:rccr:);ﬂ:nogr pl\lmgfﬁesé?]%iéhe?\/, eetshs:nT:lllé/r Phe:eVthilr;te traz também a possibilidade de interacdo com a TV a partir das
ge. 1 9 g play yaplicagc")es interativas.

to solve problems generated by the dynamics of the game. Thus
we have a simple definition of play: the game is an activity of Ao falarmos de interatividade, podemos pensar em um tipo de
problem solving that provides fun. Due to its large capacity for aplicacdo que leva este termo ao extremo, os jogos. Os jogos
games, it is important to explore the capabilities of games for thepossuem a caracteristica de envolver os jogadores de tal forma
DTV, for that we present a propose of a framework for developing que fazem com que eles se sintam dentro da aplicacdo, ou seja,
games that aims to facilitate the development of games for theeles ndo se sentem apenas controlando os personagens, sentem

Ginga, and other studies on games for DTV. fazer parte deste [2]. E este tipo de experiéncia tem na maioria das
. . . vezes o objetivo de entreter, fazendo dos jogos uma forma de
Categories and Subject Descriptors entretenimento bastante difundida atualmente.
D.2.11 Software Architectures Desta forma, podemos pensar na unido das possibilidades trazidas
A com a TV Digital Interativa com o uso de jogos, para trazer novas
INFORMACOES experiéncias aos telespectadores brasileiros. E s&do estas
Categoria: Mestrado possibilidades de unido que tentaremos explorar durante este
trabalho.
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A interatividade televisiva, com o advento da TV Digital

Inicio: 2009.1 Interativa, esta passando por um processo de evolugdo. A

Previsdo de defesa: 2010.2 interatividade é classificada em niveis de interagdo, que vai desde
ligar e desligar a TV; fazer a troca de canais pelo controle remoto;

Palavras-Chave usar videocassete e videogame; opinar a respeito de um contetdo

televisivo por telefone ou correio; até entrar em um primeiro

Jogos, TV Digital, Framework, Ginga estagio de TV interativa, que permite escolher angulos de cameras

4 e navegar pelas informacg@es [3]. Podemos estender esta definicéo,
1. CONTEXTO TEORICO propondo novos niveis de interatividade nos quais o usuario pode
1.1 Jogos enviar seu préprio contetdo, chegando a um estagio similar ao

que ocorre na Internet hoje, onde qualquer pessoa pode ter seu
. . ) ) proprio website e até fazer a difusdo de seu préprio contetdo
Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for audiovisual [4]. Outra definicio do que chamamos de TV

personal or classroom use is granted without fee provided that copies ar&nterativa & de que é algo que permite o estabelecimento de um

not made or distributed for profit or commercial advantage and that dial t L . 5

copies bear this notice and the full citation on the first page. To copy idlogo entre o usuario com o programa ou servico [5].

otherwise, or republish, to post on servers or to redistribute to lists, 1 5 1 Nijveis de Interatividade

requires prior specific permission and/or a fee.

Conference’10Month 1-2, 2010, City, State, Country Existem basicamente trés niveis de interatividade: interatividade
' ' ' ' ' local, interatividade de uma via e interatividade de duas vias [6].

Copyright 2010 ACM 1-58113-000-0/00/0010...$10.00.
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Na interatividade local ha o suporte a aplicacdes onde osdigital, permitindo ao usuério solicitar mais informag6es sobre
telespectadores interagem apenas com a aplicagdo que esta sengimdutos apresentados, e também em alguns casos permite que o
executada no STB. N&o ha comunicagdo entre o STB e servidoresspectador compre o produto diretamente do anuncio. Neste
de dados. Os coédigos e informagBes para execugdo destaaspecto a publicidade junta fronteiras com a T-commerce.
aplicacdes sdo baixadas da transmissdo em broadcast dos sinais de . .

TV da emissora, armazenadas e montadas na memoria do STB -commerce € simplesmente o fendmeno do e-commerce

entdo executadas. Exemplos sédo a EPG (Electronic Programmin onhecido na '”‘eT”?t € tra.m.sfendo para 0 meio te'QV'.S'VO'
Guide), Closed Caption, jogos locais, dentre outros. nquanto a televisdo tradicional cria contetdos criativos,

colocando anudncios entre 0s segmentos, a televisao interativa com
Com a interatividade de uma via temos a necessidade de um candl-commerce gera conteddos também criativos, apoiando as
de retorno para comunicagdo entre a aplicagdo que est&endas durante o contetdo. Por outras palavras, T-commerce
executando no STB e um servidor para o processamento dopermite ao telespectador comprar produtos e servigos que ele vé
dados colhidos pela aplicagdo. Neste nivel temos apenasia tela da televisdo. Desta forma, os telespectadores se tornam

informagdes sendo enviadas do telespectador para o servidoronsumidores a medida que eles fazem transacBes através da
Exemplos sdo pesquisas e votagoes. televisdo, que seréo realizadas de diversas maneiras.

Interatividade de duas vias corresponde as aplicagdes que podedpgos possuem na TV diversas possibilidades, tanto na forma de
enviar informagBes aos servidores, porém também podeminteragcdo com o conteddo quanto a forma de distribuicdo do
individualmente baixar novas informacdes a partir do canal demesmo. O conteldo de um jogo pode estar relacionado ou ndo ao

retorno. Exemplos sdo: acesso a email, TV-Banking, jogosprograma de TV que esta sendo exibido, ou até pode ndo haver

interativos e outros. programas sendo exibidos, sendo o jogo o foco de entretenimento
. . - naquele momento. Na forma de distribui¢cdo, os jogos podem ser
1.2.2 Tipos de Aplicacdes enviados via broadcasting pela emissora, podem ser baixados pela

EPGs, Enhanced TV, contetido sobre demanda, TV personalizaddl€"net ou ate por servicos Pay-per-play, onde o jogador paga
Internet na TV, publicidade interativa, t-commerce e jogos e pelos que queira jogar na TV. Veremos mais detalhes sobre este

apostas s&o oito categorias que Jensen (2005) classifica como ¢P° de aplicacdo nas préximas paginas.

tipos de aplicacdes para TV. 1.2.3 Jogos para TV Digital

EPG ¢ a Interface gréfica que possibilita a navegacao pelas vari

ibilidades d " . trars T uando olhamos para o ambito internacional, vemos muitos
possibilidades de programac&o que o usuario encontrara na T\, noc o experiéncias que servem de base para o

Digit_al, sendo 0 equ_ivalente aosNguias de ho~rérios' de televisaodesenvolvimento de jogos nacionalmente. Artigos como [7]
publicados nos jornais, com funcdes e operacdo anéloga a de U, ostram classificacdes dos jogos para TV, desafios para o

]Er?qrtgllederfr:]terrge:éﬁ?;t?gggr:ggg:agge:técggnz hs‘.);ir'gz dzéa'ac:]%gassenvolvimento nessa plataforma e também propde solugBes
! um prog ' ¢ : Inopse. ediatas e futuras para tais problemas.

TV é de forma simplificada, conteddo extra, normalmente na
forma de texto e imagens, que sdo sobrepostos aos videos ques perfis das pessoas que jogam na televisdo, classificam-se em
estdo sendo exibidos, passando ao telespectador informagGeSeracéo I, Early Clickers(jovens clicadores) e Daytime Dabblers.

adicionais sobre o programa que esta sendo exibido, sendo est& geragdo | corresponde aos jovens que jogam um jogo sem se
contetdo alcancado pelo usuério de forma interativa através daster a joga-lo novamente e nem em que canal o0 jogo estad sendo
aplicacbes interativas. Exemplos comuns incluem estatisticas entransmitido. Eles simplesmente navegam entre 0s jogos assim
eventos esportivos, informagdes sobre personagens e artistas d®mmo navegam entre 0s canais, procurando por algum

TV. Os contetdos podem ser independentes da programacadentretenimento rapido. Early Clickers correspondem as criangas
como servigos de noticias, email e catalogos de venda. entre 3 e 10 anos de idade que possuem familiaridade com a

cnologia e ndo possuem acesso ao computador por imposi¢édo

. , A e
Contetdo sobre demanda se refere a conteddos que vocé po%%s pais, tendo sua atencéo transferida para a TV. O ultimo grupo

obter através de servigos disponibilizados, como videos sobé representado por pessoas que ndo tem familiaridade com

demanda, msica e jogos, pagando taxas para poder obter tai“t'i',-cnologias, mas que véem a TV como algo que podem dominar.
SErvicos. Essas pessoas jogam por ser uma forma facil de entretenimento

TV personalizada pode ser vista como formas de gerir POis s80 mais simples que os demais servigos paraa TV.

informacdo. Temos entdo dois tipos: personalizacdo (i%

tomizacio. P lizacdo é feit lo sist de midi 0gos na TV podem ser utilizados de diferentes formas. Eles
customizagao. Fersonalizacao e feito pelo sistema de midias, onog, 4oy ser ytilizados como produtos Unicos de uma emissora, ou
este envia informacdes individualizadas ao usuario. J&

tomizacao é diriaid | - 2 el leci ~_seja, um canal especializado em jogos para TV digital. Esses
cusb(tJmlza(;a? ?d Ingida pe ol_us(LjJarlo, ou ts_ejda, eelse eC|on|;1 OPGOCEanais transmitem apenas jogos, em horarios definidos do dia,
€ obtem conteudos personalizados a parlir daquelas escolnas. o mg se fossem programas de TV, podendo assim os jogadores

Internet na TV permite aos usuarios realizar muitas das atividadegraticar todos os dias, e ate submeterem seu recordes a partir do
normalmente desempenhadas em um computador conectado @@nal de retorno. Um exemplo de canal de jogo € o canal
Internet através do aparelho de televisdo, por exemplo, ler éPlayinTV, um dos maiores da Europa apresentando em sua lista
escrever e-mails e mensagens instantaneas, participar de bat€le jogos para TV mais de 200 titulos, indo de jogos classicos
papos e discussdes de grupos, navegarem na web ou faz&Omo xadrez, a criagbes proprias como o Frogs, cujo objetivo do
pesquisas na internet. jogo é levar se sapo de um lado a outro do rio pulando para fugir
dos desafios. Como podemos ver na figura 3, tais jogos

Publicidade interativa € a comunicacdo de marketing e deapresentam uma boa qualidade grafica mesmo com as limitacdes
mensagens de marcas utilizando a interatividade da transmisséo
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de jogos para a TV, e a diversidade de jogos encontrados no canal Funcionalidades Uteis a jogos 3D, como iluminacdo e
mostra que existem muitas possibilidades de tipos de jogos quéransformac8es geométricas;

odem agradar a todos que jogam pela TV. . .
P 9 que jogamp « Execucao dos sons do jogo em resposta a eventos ocorridos;
« Implementacéo de algoritmos de IA para os objetos inteligentes
dos jogos;

e Implementacdo de algoritmos para troca remota de dados,
gerenciamento de sessfes, sincronizacdo das informacdes
compartilhadas do jogo, etc;

« Implementagao de algoritmos para modelagem fisica de objetos.
Figura 1 Jogos: Cess(jogo de tabuleiro), Frogs(jogo arcade),
Johnny Megatone(jogo de acéo arcade) e Tennis(jogo

esportivo)

Note-se que, devido a alguns dos requisitos serem bastante

independentes, como é o caso do processamento necessario a

execucgdo de jogos em rede e ao processamento envolvido em IA,
um framework de jogos também pode ser visto como a

Jogos também podem ser utilizados junto a programagdo, naomposicéo de divers@mmeworkscom papéis bem definidos.

forma de contetdo extra. Eles podem, por exemplo, em um

programa de auditério colocar o usuério interagindo com o 2. IDENTIFICACAO DO PROBLEMA
programa ao responder perguntas que podem ser feitas a%% 1 Desenvolvimento das aplicacdes
participantes do programa, dando ao telespectador uma imersao "
maior no programa. Os jogos também podem ser utilizados na TVCom as mudancas trazidas pela TV Digital abriram-se novas
para atos publicitarios substituindo ou estendendo a propagandaportunidades para profissionais de diversas areas, dentre eles os
com um jogo. de TI. Para estes surgiu uma nova plataforma para o

Novos desafios sdo gerados ao iniciarmos a producédo de jogogese_rl\(qIV|mento de softwa[e, com novosN desafios e muitas
possibilidades de exploracdo da interacdo entre homem e

para a TV Digital. Inicialmente podemos pensar em trés ™~
problemas maiores: hardware, programacdo e usabilidadeMaauina.
Quando pensamos em nivel de hardware, vemos que 0s STB questes desafios envolvem desde a formagdo da equipe de
estdo sendo comercializados atualmente tém pouca memoria gesenvolvimento do novo conteldo & como O0S USuarios
baixo poder de processamento, nos levando um passo atras do qigteragiram com estes novos tipos de aplicagcdes. A produgdo de
temos em nivel de jogos no resto das plataformas, ou seja, somasontetidos necessita da unido de profissionais em duas &reas
levados a ter que trabalhar com pouca capacidade de memoria @istintas, profissionais da Computacédo e profissionais da TV
espago fisico para armazenagem e transmisséo dos jogos. Quan{eomunicag&o), os quais ndo estdo acostumados a trabalhar juntos.
ao nivel de programagéo, temos um problema advindo no fatoQutro desafio esta relacionado ao processo de desenvolvimento
anterior que nos faz buscar pelas técnicas de programacdo dgas aplicacbes, ou seja, na adaptacio das praticas de engenharia
antigamente, de quando jogos eram comercializados em cartuchoge software a esta nova plataforma de desenvolvimento de
e os video games tinham limitacdes como a de um STB. Em nivekoftware.

de usabilidade temos um problema j& descrito anteriormente, o

controle remoto como ferramenta de interac&o. Outros desafios estdo ligados mais diretamente as aplicagGes,
como os problemas em relagdo as interfaces das aplicagdes que
1.2.4 Framework devem levar em consideracdo que elas séo em maioria extensdes

3 ) . dos programas de TV que estdo sendo exibidos, devem cuidar
Um frameworké a peca chave no desenvolvimento de jogos deizmbém que a0 mesmo tempo VArios usuérios podem estar

computador, tendo como principal objetivo executar uma grandeagsistindo a TV enquanto apenas um pode estar interagindo.
parte das tarefas de baixo nivel necessarias na maioria dos jogos.pyoplemas relacionados ao publico que ira utilizar as aplicaces,
Alguns dos principais requisitos de drameworks&o mostrados ~ POIS 0 envio em broadcasting de uma aplicacdo atinge milhares de
a seguir [1]: pessoas com perfis diferentes, e por dlitimo o desafio da nova
forma de interagdo entre os usuérios e as aplicacBes, que agora
* Arquitetura modular, para que possa ser utilizado em cada novaém como padr&o a utilizagdo do controle remoto como interface
Jjogo; de navegagdo, tendo estas diferencas em relagdo as formas mais
Lomuns de dispositivos de interagdo humano-computador(mouse,
teclado), como: o uso apenas das setas, nimeros e quatro botes
coloridos; a falta de padrdo entre os diversos modelos no
« Definicdo de objetos béasicos, como o objeto do jogo e 0 mapamercado; possuir teclas pequenas.

(cenério) do jogo. . )
2.2 Ginga-J x Ginga-NCL

+ Deteccéo e gerenciamento de eventos gerados por tecladqy Ginga-NCL, inovagdo completamente brasileira desenvolvido

« Bom nivel de abstracdo, ao prover objetos com funcionalidade:
ja implementadas;

mousejoysticks etc; pela PUC-Rio, é o subsistema ldgico responsavel pelo
« Algoritmos para desenho dos objetos do jogo, podendo ser 2DProcessamento de aplicacdes declarativas N@sted Context
3D, etc: Languagg. NCL é uma linguagem de aplicagdo XML que separa

conteldo e estrutura, facilitando o suporte a multiplos
dispositivos, a interatividade, sincronismo espago-temporal, etc.
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Além desta linguagem também é usada a linguagem de scrig
para quando for necessgeracao dinamica de contel

O subsistem#dgico de carater imperativo € o GirJ que oferece
suporte a aplicacdes desenvolvidas na linguagem Java.dido

em trés modulos, uma maquina virtual, um ndcleo e suas

(APIs verde) e um Ultimo médulo responsavel pelas aplice

especificas (APIs amarela e vermelha) do subsitema. As

verdes matem o sistema compativel com o0s outros sister

americanoce 0 europeu, as APIs amarelas s&o nativas do C

mas podem ser exportadas para outros sistemas e as vel

oferecem suporte a ligacdes voltadas para o Bri.

Analisando os dois subsistemas poderiamos crer de inicio g
seria mais interessang® desenvolvimen de jogos, devido ao
seu carater imperativo, contra o descritivo do NCL, porém c
uso da linguagem de script [ugue € bastante utilizada em jot
para processamento de IA e outqosgdemos fazer no subsiste
NCL grande parte das funcionalidade® J, tornando-os
semehantes em poder de programac¢do, sendo necessari
comparacao para saber qual linguagem seria mais robusta
desenvolvimento de jogos para TVDL.

3. CONTRIBUICOES ESPERADAS

Como resultado do trabalho é esperadosenvolvimento de um
framework qualara a comunidade suporte ao desenvolvimen
jogos para o Sistema Brasileiro de Televisdo Dii Esse
framework possibilitarAum reuso de cdédigo acelerando
desenvolvimento de jogos para a plataforma, possibilim bom
nivel de abstracéo, suporte a animagao, algoritmos de desen
criacdo de cenarios, audio, video, multiplos dispositivos
entrada (jogos multiplayer locais), conexao a internet (jog-
line), dentre outros.

Durante o estudo também iremos aamaliso da TV + STB comr
uma plataforma real para desenvolvimento de jogos, aval
assim aspectos de usabilidadte ambiente, inclusive o contrc
remoto, como também as limitagdes do me

4. METODOLOGIA
4.1 Estado da arte

Uma pesquisa inicial sobre a relagidre jogos e TV Digital s
faz necessario, para podermos ter parametros do que fun
em outros sistemas de TV Digital (Europeu, Americano, ...), (
também o que se mostrou um fracasso, pois Sdo pouc
experiéncias sobre jogos para o SBTVD.

4.2 Prototipacao

Durante a pesquisa varias versdes do framework
desenvolvidas no intuito de ealizar verificagbes e
experimentagfes para avaliar as qualidades e defeitos do sistema
antes que o mesmo venha realmente a ser construido.

5. ESTAGIO DO TRABALHO

O trabalhorealizado nos primeiros seis ms de pesquisa
concentrou-se em pesquisas sabestado da arte dos jogos p
TV, como também a implementagdo dma versao inicial d
framework (figura 2), paraalidagdo do tinga como possivel
plataforma de jogos préximos passos agora serdo a expe
do framework para possibilitar novas funcionalidadesmbém a
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realizacdo de novos testes, envolvendo a implementagédo de
jogos e a utilizagao do framework por outros programac

maininel

—

I

1
—] = —
I 1 I

Figura 2 Verséo inicial do framework

A versdo do framework desenvolvida apresenta diversos m¢
em fase inicial, que controlam animacdes, taxas de atuali
dosjogos (frames por segundo e updates por segundo), lis
do controle remoto, tratamento de 6es, manipulacdo de audio
e video, efeitos de animacdo através da técnica de Spi
abstracdo dos comandos de mais baixo | Esta versdo do
framework foi implementada tanto para o GiJ quanto para o
GingaNCL, porém ocorreram dificuldades de immentacéo no
J devido ao emulador se encontrar ainda em estado i
enquanto no NCL o framework funcionou corretamente, t
como resultado a criagédo de dois jogos: o GingaHero (f3) e
0 GingaCraft (figura 4).

Figura 4 Interface GingaCraft



6. TRABALHOS RELACIONADOS

- a Rede Nacional de Pesquisa e Ensino (RNP) pelo apoio

financeiro concedido;

6.1 TuGA

- a Secretaria do Audiovisual do Ministério da Cultura, em

O trabalho apresenta um middleware, denominado TuGA,Parceria com a Secretaria de Politicas Culturais, pela iniciativa

capaz de dar suporte ao desenvolvimento de jogos enﬁf
TVDI. Esse middleware, além da estrutura de execucgdo dos
jogos, disponibiliza também uma API de desenvolvimento

de aplicacdes para esse ambiente. [8] 9

6.2 Ginga Game (1]
Semelhante ao TuGA, o Ginga Game também foca o Ginga-J,
apresentando um framework para o desenvolvimento de jogos
para o SBTVD. [9]

[2]

6.3 Comparativo a

Comparando o framework proposto como o TuGa e o Ginga
Game, temos como destaque o fato dele esta sendo desenvolvido
tanto para a plataforma Java quanto para a NCL. Analisando
também os resultados ja obtidos, vemos que nossa proposta j%l]
apresenta resultados mais avang¢ados que os outros, comparando o
GingaHero com o Pong e o0 quiz apresentados pelos outros
trabalhos. [5]

Outro aspecto interessante na pesquisa é o fato de também
estarmos preocupados com os fatores de usabilidade g6]
entretenimento enquanto desenvolvemos e testamos cada jogo,
aspecto ndo abordado pelos outros trabalhos.

7. CONSIDERACOES FINAIS [7]

Neste artigo apresentamos a proposta de um framework para
desenvolvimento de jogos para o Sistema Brasileiro de Televisdo
Digital. Junto ao framework também vimos um pouco sobre o
estado da arte dos jogos para TV Digital, e os desafios[8]
apresentados ao desenvolvimento de softwares a esta nova
plataforma de desenvolvimento de jogos.

Também apresentamos pontos que devem ser bem analisados ao
longo da pesquisa, pontos estes voltados a aspectos de usabilidade
entre o telespectador e a TVD.

[9]

8. AGRADECIMENTOS

Agradecemos as seguintes instituicbes e pessoas, sem as
quais o presente trabalho teria sido impossivel:

- a Coordenacéo de Aperfeicoamento de. Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) pelo apoio financeiro através de bolsa de
estudo concedida;

156

rograma Laboratérios de Experimentagdo e Pesquisa em
ecnologias Audiovisuais (XPTA.LAB).

REFERENCIAS

Pessoa, C. wGEM: Um Framework de Desenvolvimento de
Jogos para Dispositivos Moéveis, Dissertacdo de Mestrado,
Pernambuco, Novembro, 2001.

Schell J.. The Art of Game Design. 2008.

Fernandes, J., Lemos, G., Elias, G.. Introducdo a Televisdo
Digital Interativa: Arquitetura, Protocolos, Padrbes e
Préticas. JAI-SBC, 2004.

Montez, C., Becker, V. TV Digital Interativa: Conceitos,
Desafios e Perspectivas para o Brasil. 2ed. Florianépolis: Ed.
da UFSC, 2005. 200p.

Gawlinski, M. Interactive Television Production. Oxford:
Focal Press, 2003. 288p.

Peng, C. Digital Television Applications. Dissertation for the
degree of Doctor of Science in Technology. University of
Technology, Espoo, Finland. 2002.

Helid S. e Jarvinen A.. FiTV: GAMES AND GAMING FOR
INTERACTIVE DIGITAL TELEVISION. November 2003.
University of Tampere Hypermedia Laboratory.

Ferreira, D. A. and Souza, C. T., 2009. TuGA: Um
Middleware para o Suporte ao Desenvolvimento de Jogos em
TV Digital Interativa. Centro Federal de Educagao
Tecnoldgica do Ceara. Disponivel em:
http://code.google.com/p/tugasdk/downloads/detaiitiral
UGA_Middleware.Jogos.TVDigital_v1.6.pdf

Barboza, D. C. e Gonzales E. W.. SBGames 2009 "Ginga
Game : A Framework for Game Development for the
Interactive Digital Television" .






