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Resumo
O autor subscrito salienta que a interatividade

O presente artigo se propde a apresentar um prototipo permite novas experiéncias no uso da televisdo. Os
de jogo para o Sistema Brasileiro de TV Digital telespectadores podem passar a usar a TV de forma
Terrestre (SBTVD). Nele, explana-se sobre a TV mais ativa, explorando conteido além do dudio-visual
Digital, com enfoque especial para o SBTVD. Sendo tradicional. Tal contetiido é provido por software que
esse o primeiro protétipo de jogo a ser desenvolvido pode chegar a TV junto com o dudio e o video. Desse
para 0 SBTVD no curso de Sistemas de Informacdo da modo, usando o controle-remoto, 0 usudrio passa a
Universidade do Oeste de Santa Catarina - Unoesc, navegar por informagdes, realizar compras, participar
Campus de Sdo Miguel do Oeste. O protétipo de jogo de enquetes e, até mesmo, jogar.
aqui apresentado foi programado na linguagem Lua
aliada ao NCL e os testes para o desenvolvimento do Dentre essas aplicagbes interativas, os jogos
jogo foram executados utilizando o emulador do digitais se apresentam como uma forma atrativa de
middleware Ginga-NCL Live, que simula o aparelho popularizar a utilizagdo dessas aplicagdes do Sistema
necessdrio aos televisores para a recep¢do de sinal Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD). Sendo
digital. assim, com base no que foi apresentado, propde-se o

desenvolvimento de um jogo para a TV digital, além
Palavras-chave: TV Digital. Programagdo em NCL. de entender as tecnologias para seu desenvolvimento.

Jogos Digitais.
2. Proposta e Motivacao

Contato dos autores:

' rfs@smo.com.br O Plano Diretor da Promoc¢do da Industria de

! anibalguedes@gmail.com Desenvolvimento de Jogos Eletronicos no Brasil,
mostra que um estudo publicado em 2004, realizado
pela PriceWaterhouse Coopers, o mercado de

1. Introducao entretenimento é o que mais cresce no mundo. O

segmento de jogos eletronicos (que ja ultrapassou o
A televisdo é um forte meio de comunicagdo, presente faturamento do cinema) tem previsdo de crescimento
no cotidiano de grande parcela da popula¢io mundial. de 20,1% ao ano, de acordo com a empresa de
No Brasil, conforme dados do IBGE [2006], mais de consultoria Informamedia, em 2004 essa industria
90% dos domicilios possuem ao menos um aparelho de faturou cerca de 50 bilhdes de ddlares.

TV. Trata-se, portanto, de um grande mercado em [ABRAGAMES, 2004].
continua expanszo.
De acordo com os organizadores do Brasil Game
Conforme Beltrio Filho [2008], a Show, o mercado mundial de jogos eletronicos, em
2010, continua em expansdo e a perspectiva de
faturamento em 2013 é de US$ 73,5 bilhdes.
[INFOMONEY, 2010].

televisdo brasileira passa por um  importante
momento: a transicdo do padrdo de transmissdo
analdgico para o digital. O padrdo digital traz diversas
vantagens em relacdo ao analdgico. Além de fornecer
imagem e dudio de excelente qualidade e suportar a
exibicdo em dispositivos mdveis e portteis, a grande
inovagdo se dd pela interatividade.

A TV digital € um campo de pesquisa interessante a
ser aplicado dentro do mercado de jogos. A Abragames
[2004] destaca que ha um consenso de que a
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interatividade serd a palavra-chave para entender esse
novo cendrio de conteido digital. E interatividade é
fundamental para a inddstria de jogos. Um novo campo
serd aberto para aplicacdes inovadoras envolvendo
jogos eletronicos. Explorar corretamente esta sinergia
pode significar um importante caminho para o

desenvolvimento de jogos no Brasil.

O surgimento do fendmeno da TV digital abre
inimeras possibilidades para o desenvolvimento de
produtos complementares a serem veiculados de forma
interativa na TV. A partir das consideracdes mostradas,
¢ importante fomentar o desenvolvimento de jogos
para a TV digital. Dessa forma, o objetivo desse
trabalho € desenvolver o protétipo de um jogo
interativo tendo como meio a TV digital.

3. TV Digital

Siqueira [2008, p. 49], esclarece que “o Brasil terd um
sistema, e ndao um padrdo de TV digital. Sistema é o
conjunto de padrdes ou recursos (ferramentas de
software, componentes e padrdes de compatibilidade
internacional)”. Dessa forma, em 2003 o Ministério das
Comunicacdes estabeleceu o SBTVD - Sistema
Brasileiro de Televisao Digital Terrestre.

Portanto, segundo o DTV [2009], essa
especificidade do sistema brasileiro possibilita a
transmissdo de contetido de altissima qualidade, tanto
em termos de imagem como de som, permitindo ao
mesmo tempo a recep¢ao movel e portatil dos sinais de
TV digital. O padrdo adotado MPEG-4, permite
transmitir no mesmo canal um programa com
qualidade de alta definicio (HDTV), informagdes de
interatividade e programas adicionais com qualidade
de defini¢do padrdo (SDTV).

Conforme Ross [2007], a TV Digital, trata-se de
um sistema de radiodifusdo televisiva que transmite
sinais digitais, em lugar dos atuais, analégicos. Com
ela, a transmissdao do dudio e video sdo feitos através
de sinais digitais que, codificados, permitem o uso
mais eficiente do espectro eletromagnético, devido ao
aumento da taxa de transmissdo de dados na banda de
freqtiéncia disponivel. Com isso, € possivel transmitir
som e imagem com melhor qualidade.

3.1 Funcionamento

Conforme visto, existem dois modelos de TV atuando
no Brasil, o analdgico e o digital, portanto torna-se
necessdrio a realizacdo de um comparativo entre esses
dois sinais.

Para Siqueira [2008, p. 39], “o sinal analdgico se
caracteriza por uma onda continua, que contém
modulagio (um conjunto de informacdes) analégica ao
sinal de origem (dudio ou video)”. Portanto, na
recep¢do o sinal vem com ruidos, assim sendo,
causando a distor¢do de imagens, chiados e chuviscos.
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Segundo Siqueira [2008], na TV digital o som e a
imagem s@o processados e transformados em nimeros
bindrios (0 e 1), para ser transmitidos com velocidade
inferior a 20Mbps (milhdes de bits por segundo). A
recep¢do terd uma imagem no formato 16:9 diferente
da analdgica que de 4:3. A imagem de alta defini¢do é
formada por 2 milhdes de pontos luminoso no qual
contem as trés cores basicas azul, verde e vermelho.
Cada um desses pontos que formam a imagem chama-
se pixel.

De acordo com o DTV [2009], o sistema de TV
digital permite que os programas possam ser vistos nos
celulares, carros ou em condugdes coletivas que o
instalem, fazer compras pela TV sem ter que usar
telefone, votar em pesquisas, consultar o guia de
programagdo das emissoras, realizar operagdes
bancdrias, acessar a internet, além de outros servicos
que vao aparecer a medida que a TV digital for se
consolidando em todo o pafs.

4. ARCS

ARCS € um jogo classificado como de estratégia. Para
Stefanuto e Tigre [2005], os jogos de estratégia sdo
idealizados com o objetivo do usudrio tomar decisdes
de grandes consequéncias, cuja funcdo principal € a
conquista de um objetivo através de andlise critica da
situacdo e que possibilite um desafio mais intelectual
do que de reflexo.

A histéria do jogo se passa em um pequeno vilarejo
Arqueriano, onde hd vérias pessoas doentes e muitas
delas estdo rezando para a sua cura, esperando um
milagre divino. Logo ao lado da cidade estdo 2 anjos e
2 demonios, olhando para todos.

Eles devem chegar ao vilarejo. Para isso, &
necessario obedecer a uma Unica regra, a quantidade de
anjos no vilarejo deverd ser igual ou maior que a
quantidade de demonios.

O objetivo do jogo € separar os anjos dos demonios
deixando somente os anjos no vilarejo para total cura
dos habitantes.

4.1 Ferramentas Utilizadas

Apb6s a definic¢do do tipo de jogo, passou-se para a fase
de modelagem grafica dos elementos visuais que
compdem a tela de exibicdo. Nessa etapa utilizaram-se
os programas Adobe Illustrador e o Corel Draw.

O Adobe lllustrador foi utilizado para o
desenvolvimento das telas e das imagens utilizadas no
jogo. O Illustrador é um programa de vetor, que
possibilita o desenvolvimento de desenhos, e é possivel
também, mesclar os desenhos feitos em vetor com
imagens de varios formatos, como JPG, BMP, GIF,
entre outros. O Corel Draw, também € um ambiente
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grifico de vetor e, nele foram criados os botdes que

compdem 0 jogo.

Para a edi¢do do dudio, foi utilizado o programa
MP3DirectCut 2.12. Ele possibilita editar dudio de
MP3, podendo remover, dividir e trocar partes, bem

como, alterar o volume. [MP3DIRECTCUT, 2010].

Para a programacgdo das rotinas do jogo foram
empregadas as linguagens NCL e a Lua. J4 o emulador
GINGA-NCL Live foi empregado para a execucdo dos
testes. Maiores consideracdes sdo especificadas na
se¢do 3.2 que trata sobre o ambiente de programagdo

para o SBTVD.

4.2 Programacao e Interface do Jogo

Para a programacdo foi utilizado o Composer v2.2.1
NCL em modo texto, o NCL tem por base o mesmo
conceito do HTML. Sendo assim, cada comando tem

uma tag de inicio e de fim de comando.

Segundo Soares e Barbosa [2009, p.31], “Lua é

uma linguagem de programagdo funcional

imperativa, procedural, pequena e leve, projetada para
expandir aplicacdes em geral, para ser usada como
linguagem extensivel e para ser embarcada em

softwares complexos”.

No trabalho foi utilizado o editor de script Lua 5.1,
o Scite, foi feita a movimentacdo da figura “anjo”.
Neste c6digo o “anjol” é mostrado na tela e chamado
através do comando canvas:new, que receberd a
imagem que estd no diretério media/anjo.png,
realizando o deslocamento do mesmo em tela, da

direita para esquerda (Figura 1).
F
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objetivo garantir a interoperabilidade das aplicacdes
em diferentes implementagdes de plataformas que o
suportam”.

Ginga dd suporte a cédigo procedurais através da
linguagem Lua. Ginga-J, ambiente opcional para
receptores portdteis, € um subsistema lgico do sistema
Ginga, responsdvel pelo processamento de contetidos
ativos. Um componente-chave do ambiente de
aplicacdo Java [ABNT, 2008] e Silva et al. [2008],.

A programacio do jogo ARCS tem como base o
jogo Hard Race. Esse jogo e sua base de programagio
encontram-se disponivel no CD fornecido por Soares e
Barbosa [2009].

A interface do jogo é dada por meio de um receptor
de sinal digital, sendo necessdrio um emulador, neste
caso utilizado o Ginga. Como visto, Ginga é o
middleware do SBTVD, que permitird que sejam
desfrutadas as funcdes de interatividade na TV Digital.
Dessa forma, o jogador interage com o jogo,
visualizado na televis@o e utilizando o controle remoto
para a selecdo dos anjos, demdnios e outros botdes.

5. Conclusao

Entende-se, que a interatividade proporcionada pela
TV digital € a palavra chave para o desenvolvimento
de jogos, para tanto, por ser uma tecnologia
relativamente nova, a constru¢cdo de aplicagdes mais
complexas e dindmicas para o SBTVD ainda é um
desafio.

Conforme Silva et al. [2008], o middleware
GINGA-NCL definido para o padrio de TV digital
brasileiro possui muitas limitacdes, demonstrando que
ainda necessita ser aperfeicoado, haja vista que nao
atende a todas as necessidades do desenvolvimento de

aplicagdes interativas.

Os desafios encontrados para a construgdo do
protétipo do jogo iniciam-se com a limitacdo no
tamanho das figuras e cendrios importados para o
Ginga-NCL.

Outro problema encontrado na fase de
desenvolvimento foi o emulador que ocasiona lentidao
no sistema, pela limitagdo da memdria por ele
utilizada, ndo conseguindo gerenciar vdrias telas do
jogo ocasionando travamento de partes do jogo.

Por fim, o trabalho permitiu o aprimoramento
profissional do académico fazendo com que muitos
obstaculos pudessem ser ultrapassados.

Figura 1: Movimentagdo de um anjo na tela

Ao final de cada passo executado no programa, Referéncias

deverd ser copiado em um pen driver e testado no do
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Conforme a ABNT “o middleware Ginga tem como Brasil. 2004. Disponivel em <http://www.abragames.org
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