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RESUMO

XASTRE, Leandro Alonso. TV Digital Brasileira: Diretrizes para o desenvolvimento de
interfaces adequadas ao usuario final. 2009. 88f. Dissertagdo (Mestrado em Engenharia
Elétrica). Pontificia Universidade Catdlica de Campinas, Centro de Ciéncias Exatas,
Ambientais e de Tecnologias, Programa de Pds — Graduacdo em Engenharia Elétrica,
Campinas, 20009.

Tendo sido estabelecido o padrao do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre
observa-se a existéncia de uma lacuna importante no que concerne a interface final junto
ao usuario por nao existir, até o momento, uma padronizacdo para a interface
apresentada pelo middleware ao Ser Humano que favoreca a interatividade e usabilidade
exigida para as aplicacdes de Televisdo Digital. Considerando que aplicagées com maior
interacdo, com interface interativa e bom favorecimento a usabilidade, trazem uma
contribuigdo significativamente positiva para a aceitacédo e consequiente sucesso desta
nova tecnologia perante os usuarios da sociedade brasileira. Este trabalho propde
diretrizes que visam contemplar e favorecer estas caracteristicas de interface necessarias
a alta interacao entre os usuarios e as aplicacdes de TV Digital, além de propor diretrizes,
este trabalho as avalia de forma qualitativa, por meio de um teste de campo realizando
entrevistas com possiveis e distintos usuarios. Este estudo permitiu constatar que as
diretrizes propostas séo pertinentes e necessarias para a interface do middleware e das
aplicagbes, e, portanto, os desenvolvedores de aplicagdo e/ou de interfaces das
aplicagbes para TV Digital ao buscar interatividade nas aplicagées podem encontrar nele
referenciais que possam fazer com que suas aplicagdes sejam bem aceitas pelos
usuarios.

Termos de indexagao: TV Digital, interatividade, usabilidade, interface, diretrizes e
SBTVD-T.



ABSTRACT

XASTRE, Leandro Alonso. Brazilian Digital TV: Guidlines for the development of
appropriate interfaces to the End User. 2009. 88f. Dissertation (Master in Networks and
Telecommunications Management). Pontificia Universidade Catdlica de Campinas,
Centro de Ciéncias Exatas Ambientais e de Tecnologia, Programa de Pés-Graduagao em
Engenharia Elétrica, Campinas, 2009.

Having been established the Brazilian System pattern of Terrestrial Digital Television the
existence of an important gap is observed referring the final interface close to the user for
not having, up to now, a standardized interface presented by the middleware to the
Human-being improving the interactivity and usability requirements for the Digital
Television applications. Considering applications with larger interaction, with interactive
interface and good usability encouragement, bring a positive meaningful contribution for
the approval and following success of this new technology before the Brazilian society
users. This paper intends instructions stamping to meditate and to favor these necessary
interface characteristics to the high interaction between the users and the Digital TV
applications. In addition to proposing, this study evaluates qualitatively the guidelines,
through a field test conducted through source interviews with potential and different users.
This study allowed to verify the proposed guidelines are pertinent and necessary for the
middleware interface and for the applications, furthermore, as a result, developers for
Digital TV to search the interactive applications that will find in it references that will make
your applications being accepted by users.

Indexing terms: Digital TV, Interactivity, Usability, Interface, guidelines and SBTVD-T.
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De especial importancia no cenario brasileiro € a data de vinte e seis
de novembro de dois mil e trés, quando entado foi apresentado pelo Presidente da
Republica em exercicio o Decreto Presidencial de numero 4.901 que enumerava,
dentre outros aspectos, os objetivos do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital
Terrestre (SBTVD-T) (SBTVD,2009).

Compreendendo a importancia desta tecnologia e seu impacto, o
Governo Federal Brasileiro também propds o decreto de lei N° 5.820/2006, para
que o SBTVD-T buscasse fornecer ndo apenas entretenimento e informacgao de
forma passiva, mas também viesse a oferecer a possibilidade de desenvolvimento
e outras formas de se apresentar as informacées ao usuario final. Entre outros

aspectos, cabe salientar que o Artigo 6° expde que o SBTVD-T possibilitara:

e Transmissdo digital em alta definicdo (HDTV — High-Definition
Television) e em definigdo padrado (SDTV — Standard Definition
Television); a

e Transmissdo digital simultdnea para recepg¢ao fixa, movel e
portatil; e proporcionara

e |nteratividade.

Neste contexto, constituem-se dois grandes desafios; primeiro o de
estudar e viabilizar uma tecnologia de TV Digital (TVD) que chegue a todas as
partes do Brasil, considerando a dimensao continental do pais e das
particularidades de cada uma das cinco regides existentes. E, em segundo, que
se tenha uma programacgao diferenciada, que deva levar cultura, informagéo e

também entretenimento aos telespectadores.

Apés as definicbes do padrao brasileiro de TVD, foi dado inicio ao
desenvolvimento de um equipamento que contemplasse todos os requisitos
necessarios. Esse equipamento € um hardware especialmente desenvolvido para
receber o sinal, decodifica-lo e transmiti-lo para a televisao. Ele é também que, no
caso da TVD, vai propiciar ao usuario a possibilidade de usar aplicacbes com
interatividade. Este equipamento tem duas denominagdes, o hardware ¢é
denominado de set-top box que, por sua vez, possui um software que interage

com esse hardware e com o usuario denominado de middleware.
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Esse middleware, no caso do SBTVD-T, é denominado GINGA
(GINGA,2009), sendo subdividido em duas grandes partes que se interligam, sao:
GINGA-J (para aplicagbes procedurais JAVA) e GINGA-NCL (para aplicagbes
declarativas NCL — Nested Context Language). Cada uma delas propicia a
execugao de aplicagdes dentro de dois diferentes paradigmas de programagao. A
pesquisa e desenvolvimento deste middleware s&o cruciais, pois somente assim €
que se terdo todas as especificagdes do padrdao em funcionamento. Com isso nao
havera apenas a recepgao de imagem e som em alta definigdo, mas sim,

possibilitara a utilizacdo de aplicativos interativos.

Com essa perspectiva de se conseguir a interatividade plena na TVD
iniciaram-se varios estudos com o intuito de melhorar o middleware (software e
hardware) e a transmissdo, pelas diversas tecnologias conhecidas, tais como,
ethernet, fibra e radio. E importante ressaltar, porém, que poucos esforgos estéo

sendo destinados no sentido de melhorar a interagcdo com a TVD.

O presente trabalho apresenta um estudo sobre o favorecimento da
interatividade e da usabilidade da interface do middleware e das aplicacbes com o
usuario para que as diversas possibilidades de interatividade proporcionem a
todos um facil manuseio da nova midia. Serdo propostas algumas diretrizes
(“guidelines”) para a elaboracao de interfaces, ja que inexistem padronizagdes e

referéncias de melhores praticas para a construgao das mesmas.

Essas diretrizes tém como principal objetivo propor requisitos as
interfaces, que serdo desenvolvidas para as aplicagdes proporcionando
interatividade para o usuario. Uma aplicagdo com uma interatividade que lhe
desperte o interesse proporciona uma sensacado de satisfacdo, influenciando
assim, na aceitacao geral desta tecnologia.

E relevante observar que a interface representa o recurso pelo qual o
usuario tem contato com a TVD. Por causa disso, a aceitacdo de toda a
tecnologia pesquisada e desenvolvida passa apenas pela aceitagdo da interface,
no entanto é fato que a impressédo negativa de uma interface mal projetada crie
uma perspectiva ruim de toda a tecnologia, levando o usuario a desinteressar-se

devido a esta experiéncia negativa.
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Até o presente momento, os levantamentos realizados indicam que
estudos dessa natureza ainda s&o pouco explorados na comunidade brasileira,
deixando em aberto varias oportunidades de se aprimorar a interatividade, a
usabilidade e principalmente a interacdo com a TVD. Estes pontos serao
melhores abordados nos proximos itens deste trabalho, destacando-se em cada

um deles, os motivos de sua importancia.

1.1 Relevancia do Tema no Cenario Brasileiro

A interatividade é o grande desafio, ndo apenas para o canal de retorno
ou mesmo para o middleware e seus componentes, mas também para o usuario,
pois ele deve se sentir atraido pela possibilidade de interagir com a interface da
aplicacédo e quando isso ocorrer, a interacdo deve ser feita de uma forma simples
e intuitiva, fazendo com que o usuario consiga obter de forma facil o resultado que

ele espera dessa interagao feita com essa aplicacao.

Por se tratar de uma nova tecnologia, existira um tempo de aceitagao.
Nesse periodo todos os componentes estardo influenciando no desempenho
geral, porém a interatividade e com ela a interface entre a aplicagdo e o Ser
Humano, por estar intermediando os atos do telespectador com a aplicagao, tém

um papel decisivo nesse periodo.

Nesse sentido € que este trabalho tem a sua importancia e relevancia
perante a tecnologia e a sociedade. A aceitabilidade de um sistema é
apresentada por (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003) como a composicao de duas
vertentes, uma social e outra pratica. A primeira corresponde aos controles
cotidianamente presentes, por exemplo, em entradas de bancos e areas nas
quais compreende maior seguranga. A segunda engloba parametros de custo,
compatibilidade com outros sistemas, etc. Ambas afetam o cidadao e o sucesso

ou n&o dos novos servigos.

Contudo, para (NIELSEN, 1993) a aceitabilidade de um sistema
envolve conceitos mais amplos ilustrados na Figura 1, e que englobam questdes
relacionadas com a usabilidade do sistema, que pode ser entendida como sendo

a associacdo de multiplos atributos, tais como: facilidade de aprendizado,
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eficiéncia, facilidade de ser lembrado, numero reduzido de erros e a satisfacao

subjetiva.

Os sistemas, certamente, precisam ser faceis para o0s usuarios
aprenderem a usa-lo. Se logo da primeira vez o usuario ja conseguir utilizar varias
funcionalidades isto sera um 6timo indicador de usabilidade. Nao estdo inclusas
aqui as interfaces necessariamente complexas para sistemas bem especificos, e

nestes casos, impde-se a necessidade de um treinamento.

Aceitabilidade
de Sistemas

Aceitabilidade Aceitabilidade
Social Pratica

| Usefulness | | Custo | Compatibilidade Confiabilidade
1 1
~ ~
Utilidade Usabilidade

™) ™

Facil de Satisfacdo

Eficiente Facil de Lembrar Poucos Erros

aprender subjetiva

Figura 1 - Atributos de Aceitabilidade de Sistemas (Adaptado de Nielsen, 1993).

A eficiéncia de um sistema esta relacionada com a obtencdo dos

resultados esperados ao acessar uma funcionalidade.

Os sistemas nao sao utilizados de forma ininterrupta. Assim depois que
o usuario deixar de utiliza-lo por um tempo, e sendo ele um usuario ja experiente,
€ importante que ao voltar consiga desempenhar suas atividades praticamente da
mesma forma como a que desempenhava antes do periodo de parada. Este

ponto remete a questao da facilidade de ser lembrado.
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Ao utiliza-lo, o usuario ndo pode cometer muitos erros durante o seu

uso, ou seja, o sistema precisa ser indutor de uma pequena taxa de erros.

Os usuarios devem gostar de utilizar o sistema, de forma a se sentirem
motivados a interacdo propiciada, portanto, sempre deve ser apresentada de
forma agradavel. Dessa maneira, torna-se de fundamental importancia para este
trabalho que se tenha clareza quanto ao conceito de interatividade. Segundo
(AURELIO, 2001) interatividade consiste na capacidade de um equipamento,
sistema de comunicagao ou de computag¢ao de interagir ou permitir interagdo. Por
sua vez, interagir, segundo a mesma fonte significa agir reciprocamente. Desta
maneira pode-se entdo dar para interatividade o significado de “capacidade de

interacdo entre duas partes”.

Cabe ressaltar que a palavra interatividade também é composta por
duas outras denominagdes, que sao “interagir’ e “atividade”. Dentro deste angulo,
(MURER, 2007) apresenta uma explicagdo para a palavra “interagir’ com a
seguinte logica: Primeiro, apreendendo o sentido de “inter” que é um prefixo latino
que significa “posicao intermediaria” e, depois, buscando as raizes de “agir’ que
se origina da palavra latina agere, significando obrar, operar, atuar. Assim, dentro
desta perspectiva é possivel assumir que “interagir’” € atuar como mediador, agir
entre dois universos. E importante que se perceba a existéncia de uma dinamica
presente nesta expressdo, isto €, mais do que simplesmente ser um agente
passivo no processo de comunicagao, a interatividade é condutora de movimento,

transformando o espectador em participante ativo de um processo.

Dentro desse quadro, neste trabalho, a interatividade sera utilizada
como sendo a capacidade da interface, situada entre a TVD e o usuario, de
instigar a interacdo de maneira a promover a participagao ativa do usuario com o

sistema.

Segundo (PICCOLO, 2008), muitos casos de insucessos de aplicagbes
de televisdo digital de paises no momento dispde de seu sistema de TVD
desenvolvido foram atribuidos a falta de interatividade adequada. Dentro de uma
perspectiva historica, € possivel fazer um paralelo entre o desenvolvimento da

IHC — Interacdo Humano-Computador e o desenvolvimento da ITV — Interative
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TV, e constatar que esta ultima se apresenta na fase inicial e necessita de muita
pesquisa e desenvolvimento para alcangar um alto nivel de interatividade e

usabilidade entre os programas e seus usuarios.

Em decorréncia disto é importante que o SBTVD-T promova um
intenso desenvolvimento da interatividade e usabilidade para que n&do sejam

cometidos 0os mesmos casos de insucessos de outros paises.

De acordo com os insucessos descritos acima, € possivel constatar
que, para nao ter os mesmos problemas, deve-se promover a interatividade no
SBTVD-T baseado na realidade dos usuarios e nas diversas categorias de
aplicagdes, por isso, este trabalho trara diretrizes para as interfaces que seréo

desenvolvidas.

1.2 Objetivos e Estrutura do Trabalho

Este estudo tem como principal objetivo fornecer diretrizes que

favorecam a interatividade e usabilidade da TVD.

Contudo, as diretrizes propostas neste trabalho serdo divididas em
duas categorias de interfaces; ambas importantes e também muito utilizadas
pelos usuarios. A primeira e mais utilizada é a interface de controle do préprio
middleware para sua configuragdo e controle, por exemplo, ajuste de volume e

troca de canal. A segunda, sao diretrizes para as aplicagdes interativas.

O capitulo dois apresenta de forma objetiva a TVD brasileira, o padrao
criado, a arquitetura GINGA e suas possibilidades. No capitulo trés é apresentada
a importancia de um design de interface adequado, os meios de avaliagdo dos
mesmos e também o estado da arte. O capitulo quatro traz todas as diretrizes
propostas. O capitulo cinco discute a metodologia que ditara a maneira como as
diretrizes propostas no capitulo quatro serdo avaliadas. O resultado e a discussao
dessa avaliagao serao detalhadamente descritas no capitulo seis, e por fim, apds
a apresentacdo dos resultados e de sua devida discussdo o capitulo sete

apresenta as conclusoes finais e a proposta de trabalhos futuros.
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Ao término deste trabalho, espera-se constatar através das avaliagdes
das diretrizes que a proposta feita é coerente, favorecendo a interatividade e
usabilidade do SBTVD-T.



2 TV DIGITAL
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Partindo-se do proprio Férum do Sistema Brasileiro de TV Digital
Terrestre em seu espago de “Perguntas e Respostas” (SBTVD, 2009c), encontra-

se a seguinte definigdo sobre a TVD

E uma nova tecnologia de transmissdo de sinais de televisdo, que
proporcionara gratuitamente ao telespectador melhor qualidade de
imagens e sons e uma série de novos beneficios, tais como ver
televisdo quando em deslocamento e interagir com os programas.
(SBTVD, 2009c, p.1)

A melhor qualidade aqui citada se prende ao fato de que a imagem,
antes proveniente de sinal analdgico, tinha muitas interferéncias, resultando em
uma qualidade de imagem baixa, “... somente de 330 linhas horizontais ...” e por
causa da interferéncia que esse sinal sofre “... ocorre uma perda de quase 50%.”
(MONTEZ; BECKER, 2005, p.26). Nestes casos, muitas vezes poderiam ocorrer

“chuviscos” e “fantasmas”.

Com a chegada do sinal digital, as interferéncias praticamente nao
ocorrem mais, € a imagem pode ser transmitida em trés niveis ou tipos de
definigdes, que sao SDTV (Standard Definition Television), a EDTV (Enhanced
Definition Television) e a HDTV (High Definition Television), respectivamente da
menor para a maior resolugdo ou definicdo. A resolugcdo da imagem reflete
diretamente na qualidade da imagem, basicamente, pela quantidade de linhas
horizontais, ou seja, quanto mais linhas horizontais mais detalhes seréo
mostrados. A SDTV tem uma relacdo de aspecto 4:3 (largura:altura da imagem)
com quatrocentos e oito linhas, com setecentos e quatro pontos em cada uma, a
EDTV possibilita setecentos e vinte linhas com mil duzentos e oitenta pontos e a
melhor delas, a HDTV possui uma imagem com relagdo de aspecto de 16:9 e é
recebida em aparelhos com mil e oitenta linhas de definicdo e mil novecentos e

vinte pontos.

Além da alta definichio de som e imagem, a TVD promove a
interatividade. Essa nova caracteristica, no SBTVD-T, & possibilitada pelo
middleware de plataforma aberta chamado Ginga (GINGA, 2009):

O middleware aberto Ginga é subdividido em dois subsistemas
principais interligados, que permitem o desenvolvimento de
aplicagdes seguindo dois paradigmas de programagao diferentes.
Dependendo das funcionalidades requeridas no projeto de cada
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aplicagdo, um paradigma sera mais adequado que o outro. Esses
dois subsistemas sdo chamados de Ginga-J (para aplicacbes
procedurais Java) e Ginga-NCL (para aplicacbes declarativas
NCL). (GINGA, 2009, p.1)

Neste cenario se observa que as aplicagbes para televisdo digital sdo
divididas em duas grandes vertentes, que sao: aplicagbes declarativas e

procedurais. A (ABNT, 2008b) define essas aplicagdes como:

Um conteldo declarativo deve ser baseado em uma linguagem
declarativa, isto €, em uma linguagem que enfatiza a descrigéo
declarativa do problema, ao invés da sua decomposicdo em uma
implementagcédo algoritmica. Um conteudo procedural deve ser
baseado em uma linguagem nao declarativa. Linguagens néo
declarativas podem seguir diferentes paradigmas. Tem-se assim,
as linguagens baseadas em modulos, orientadas a objetos etc. A
literatura sobre televisdo digital, no entanto, utiliza o termo
procedural para representar todas as linguagens que nao sao
declarativas. Numa programacao procedural, o computador deve
obrigatoriamente ser informado sobre cada passo a ser
executado. Pode-se afirmar que, em linguagens procedurais, o
programador possui um maior poder sobre o codigo, sendo capaz
de estabelecer todo o fluxo de controle e execucao de seu
programa — como existem mais recursos disponiveis o grau de
complexidade é maior. A linguagem mais usual encontrada nos
ambientes procedurais de um sistema de TV digital é Java.
(ABNT, 2008b, p.8)

Nessas vertentes € que se encaixam os chamados Ginga-J e Ginga-
NCL. O Ginga-J (ou Maquina de Execucao) processa aplicacbes procedurais
(Xlets Java) e o Ginga-NCL (ou Maquina de Apresentagao) processa documentos
NCL, e outro componente importante € o XHTML, que inclui CSS (Cascading
Style Sheets) e intérprete ECMAScript, outro componente importante é o

mecanismo LUA, que é responsavel pela interpretacao dos scripts LUA.

2.1 Arquitetura Ginga

Na arquitetura do sistema, ambas as vertentes estdo presentes e
trabalham juntas através de um componente que faz a ponte entre elas. Na Figura

2 é apresentada a arquitetura em alto nivel.


http://java.sun.com/
http://www.gingancl.org.br/
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Sistema Operacional
Ginga-Core
Maquina Virtual Java (JVM) ~ Servigos Especificos Ginga

Ponte

Maquina de \?@ Maquina de

Execucao Apresentacgao

Figura 2 - Arquitetura em alto nivel do middleware Ginga (ABNT, 2008)

O Ginga-J € um middleware distribuido com a possibilidade de estar
em diversos dispositivos de interagao (celulares, PDA, smartphones e etc). A
Figura 3 apresenta os diversos contextos que o Ginga e a pilha do software

Ginga-J podem ser executados.

Transmissores de Contetido Audio e Video Dispositivos Ginga ﬁ)tspgsitivos de Interagéo

Aplicagoes Aplicages

Dados @ Dados ﬂ
- -—— e
Audio e Video Audio & Video a

J Dados / Eventosadde0 gsuério \ j

Figura 3 - Contexto do Ginga-J (ABNT, 2008b)

Na arquitetura proposta para o bloco do Ginga-J o modelo (ABNT,
2008b, p.10) “... distingue entre as entidades e recursos de hardware, software do

sistema e aplicativos ...”, assim como apresentamos na Figura 4.
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Aplicagdes Residentes Xlets

API Ginga-J

Implementagao | Maquina Virtual
Ginga Java

Sistema Operacional

Hardware

Figura 4 - Arquitetura Ginga-J e ambiente de execugdo (ABNT, 2008b)

O Ginga-NCL definido como “um ambiente obrigatorio para receptores
portateis, é um subsistema logico do sistema Ginga, responsavel pelo
processamento de documentos NCL.” (ABNT, 2008c, p.14).

2.2 A mudang¢a de um paradigma: do espectador passivo para o interativo.

Muitos fatores envolvem a aceitagdo dessa nova tecnologia por parte
do usuario, como foi comentado no capitulo 1, porém uma questao relevante e
que foge um pouco dos requisitos de interface interativa € que o usuario da TV
analdgica é chamado de telespectador. Segundo (AURELIO, 1975, p. 1 373) a
definicao “espectador de televisdo” e o significado central fica em torno da palavra
“‘espectador” que segundo o mesmo dicionario significa “‘aquele que assiste a
qualquer espetaculo”, novamente o significado fica em torno de uma palavra, que
neste caso é o verbo “assistir’ que conforme o mesmo dicionario, entre outros
significados, o que melhor se encaixa ao contexto € “.. 2. Ver, testemunhar, notar,
observar: Assistiu indiferente a cena. ...”, portanto, a ITV tem como desafio inicial
vencer a atitude passiva dos telespectadores em observar, notar, testemunhar ou
mesmo apenas ver algo e fazer com que eles tomem uma atitude mais ativa e

participativa na programacgao, quando isso ocorrer nao se podera mais chama-los
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de telespectadores, passando a chama-los apenas de usuarios ou clientes.

Segundo (MURER, 2007) uma possivel definicdo para o termo ITV é:

Uma experiéncia multimidia sob demanda, participativa, nao-linear
e personalizada. Um dialogo, um ato de troca de informagodes
multisensoriais. A televisdo interativa coloca nas maos do cliente o
poder de decidir o que quer ver, com quem falar, o que ouvir, 0
que comprar. Quando e quanto quiser. (MURER, 2007, p.2)

Na visdo de (PICCOLO, 2008) a autora discorre sobre essa

transformacéao e diz que:

Trazer a interatividade para a TV significa transformar um
telespectador, que até entdo apresenta um comportamento
passivo em relacdo ao que € exibido na TV, em um usuario ativo,
que pode realizar escolhas navegando pelo programa, pela
programacéo e enviando informagées. (PICCOLO, 2008, p.9)

Com isso se entende que o desafio central da interatividade da ITV
esta em proporcionar diversas atividades ao usuario, fazendo com que ele tenha
certo controle da programacdo e/ou do programa televisivo que esta sendo

apresentado.



3 INTERFACE HUMANO-TELEVISAO
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O estudo da Interface entre o Ser Humano e a TV envolve muitas

disciplinas, assim como o estudo da Interface entre o Ser Humano e o

Computador (IHC). Entre essas disciplinas, as principais sao (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003):

Psicologia
o Social:

Tem como preocupacgao estudar a natureza e causas do

comportamento humano no contexto social.
o Organizacional:

Fornece aos Designers o conhecimento sobre as
estruturas organizacionais e sociais sobre como a
introducdo de computadores influencia nas praticas de

trabalho.
o Cognitiva:

A principal preocupagdo € entender o comportamento

humano e os processos mentais subjacentes.
Ergonomia:

Esta via de estudo teve um grande desenvolvimento a partir da
Segunda Guerra Mundial, atendendo a demanda de diversas
disciplinas. Seu objetivo € conceber e fazer o design de diversas

ferramentas e artefatos para diferentes ambientes de trabalho.
Sociologia, Filosofia e Antropologia:

Estas trés disciplinas de forma complementar visam observar e
analisar o comportamento do que acontece durante o uso da
tecnologia, ou seja, buscam entender o que acontece quando as
pessoas se comunicam entre si ou se comunicam com as

maquinas.
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Linguistica:

Visa explorar a estrutura da linguagem natural da concepgao de
interfaces, principalmente para facilitar o acesso e consulta a
bases de dados. Também na concepg¢ado de linguagem de

programacao mais faceis de serem apreendidas.
Design:

Tem oferecido o conhecimento mais que evidente, como por
exemplo, na area de design grafico. Essa area propiciou o

aperfeicoamento das telas e de seu efeito final.

Engenharia:

E onde as solucdes dos problemas encontrados aparecem. A
engenharia utiliza os resultados e constatacbes da pesquisa

para a producéo de solucdes
Ciéncia da Computacao:

Prové o conhecimento técnico e oferece idéias de como

aproveitar em sua plenitude todo o potencial da interface.
Inteligéncia Artificial:

Objetiva desenvolver sistemas computacionais, que tomem
certas decisbes semelhantes aos que os Seres Humanos

tomariam em certas circunstancias.

3.1 Relevéancias do Design

Muitos programadores, ao desenvolver qualquer tipo de software nao

se preocupam com o design das interfaces. Normalmente sao interfaces que

apenas eles proprios entendem, mas sem nenhum tipo de pardmetro ou
preocupagao com usuario comum. Segundo (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003,

p.25) “Se pensarmos na complexidade da maioria dos sistemas computacionais,

veremos que o potencial de se ter uma precaria IHC é bastante alto.”.
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Observando o cotidiano das pessoas, com suas vivéncias e
frustragdes, (NORMAN apud ROCHA; BARANAUSKAS, 2003), propdem quatro
principios que o designer deve levar em consideragao e que, sao extremamente

interligados, sao eles:

e Visibilidade:
Consiste em deixar bem sinalizado e principalmente bastante
claro a utilizacdo de partes da interface, conduzindo o usuario a
tomar as acdes mais corretas.
Um exemplo classico sdo as portas de estabelecimentos
comerciais, onde muitas vezes, por falta de indicacdo nao
sabemos se temos que empurrar ou puxar ou mesmo desliza-
las.

e Bom modelo conceitual:
Segundo (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003, p.26) “Um bom
modelo conceitual permite prever o efeito de agbes. Sem um
bom modelo conceitual opera-se sob o comando, cegamente.”.

e Bons mapeamentos:
Serve para mostrar o relacionamento entre os controles e suas
respostas, ou seja, naturalmente consegue-se entender o que
aquele controle faz e mais, nos bons mapeamentos, os controles

executam exatamente o que os usuarios esperam deles.

Para (NIELSEN, 1993) os principios de design podem ser resumidos
em alguns “slogans” ou temas de usabilidade, que como tal devem ser seguidos.

S3ao estes:
e “Sua melhor tentativa nao é boa o suficiente”:

Os usuarios tém diferentes percepcbes, com isso sempre
interpretardo a interface de maneira diferente de quem as
projetou, mesmo que o desenvolvedor tenha pensado em todas
as possibilidades possiveis e imaginarias. Segundo (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003, p.29) “Usuario tem um potencial infinito
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para mal interpretar elementos de interface e para fazer suas

tarefas de modo diferente do que imaginamos.”.
“Usuario esta sempre certo”:

Neste item, NIELSEN tenta dizer ao designer que o usuario tem
capacidade de emitir opinides sensatas sobre possiveis
problemas, tenta indicar ao designer que ele deve aceitar que
algo esta errado e deve entender melhor a deficiéncia daquele

elemento de interface.
“Usuario nao esta sempre certo”:

A negativa aqui presente implica na importdncia de se
personalizar a interface para cada usuario, pois cada um
modificaria e deixaria a interface como melhor |he parecer,
porém, disponibilizar isso aos usuarios €& extremamente

complexo para o designer.
“Usuarios nao sao designers”:

Designers sdo pessoas que utiizam computadores
frequentemente, com isso se tornam usuarios avancados e para
diferencia-los ainda mais, o0s designers conhecem o0s

fundamentos conceituais de um bom design do sistema.
“‘Menos é mais”:

Quanto menos possibilidades disponibilizadas diretamente na
interface melhor, ou seja, quando mais limpa a tela melhor.
Agrupar as funcionalidades em um unico elemento grafico e
possibilitar sua escolha em outras janelas ou telas também
simples, ajuda na usabilidade do sistema. Segundo (NIELSEN,
1993, p.15), “Ter poucas opgbes, as necessarias a tarefa,
geralmente significa uma melhor usabilidade, pois o usuario

pode se concentrar em entender essas poucas opgbes.”.
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e “Help nado ajuda”:

O Help é mais um complicador da interface, pois normalmente é
cheio de informagdes e de dificil localizagdo. Quando se
encontra a informacao desejada, normalmente ela se apresenta
em uma linguagem diferente a qual o usuario esta acostumado
resultando em nenhuma efetividade, portanto, o Help n&o ajuda

muito e aumenta a complexidade da interface.

3.1.1 Avaliagao de Interfaces

Dentro das diversas fases de desenvolvimento da interface, diversos
testes podem ser aplicados. Fatores determinantes de um plano de avaliagao
incluem (NIELSEN; et al apud ROCHA; BARANAUSKAS, 2003):

e Estagio do design (inicio, meio ou fim);

e Qué&o pioneiro € o projeto (bem definido versus exploratério);

e Numero esperado de usuarios;

e Quao critica é a interface (por exemplo, um sistema de controle
de trafego aéreo versus um sistema de orientacdo de um
shopping);

e Custo do produto e orcamento alocado para o teste;

e Tempo disponivel;

o Experiéncia dos designers e avaliadores.

3.1.1.1 Objetivos da Avaliagcao

Segundo (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003, p.165) ‘podemos dizer que
a avaliagdo tem trés grandes objetivos: avaliar a funcionalidade do sistema,
avaliar o efeito da interface junto ao usuario e identificar problemas especificos do

sistema.”.

A funcionalidade do sistema é um fator extremamente importante, além
de conter todos os requisitos que o usuario necessita, o sistema precisa
disponibilizar tudo de maneira facil e eficiente para o uso. A avaliacdo, neste caso,
envolve também o desempenho do usuario junto ao sistema, medindo a eficiéncia

do sistema na execucao da tarefa pelo usuario.
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Junto com a funcionalidade, deve-se medir também o impacto do
design junto ao usuario, ou seja, a usabilidade do sistema (itens de avaliagéo

citados no item anterior).

E por ultimo, como todo teste, o objetivo &€ também identificar
problemas especificos com o design. Deve-se testar o sistema de forma a
encontrar aspectos do design que quando usado pode causar resultados
inesperados ou confusdo entre os usuarios. Obviamente estes testes envolvem

ndo somente a usabilidade, como também a funcionalidade de todo o sistema.

Os métodos de avaliacdo desses objetivos, de acordo com (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003) podem ser feitos em duas dimensoes:

e Se usuarios reais estido ou nao envolvidos e;

e Se a interface esta ou ndo implementada.

Estes autores, nessas dimensdes destacam dois grupos de métodos

de avaliagéo:

¢ Inspecéao de usabilidade:
Sem envolver usuarios e podendo ser usado em qualquer fase
do desenvolvimento de um sistema.

e Testes de usabilidade:
Métodos de avaliagdo centrados no usuario que incluem
meétodos experimentais ou empiricos, métodos observacionais e

técnicas de questionamento.

Este trabalho utilizara os Testes de Usabilidade, descrito acima, como
método de avaliagdo. O Capitulo 5 descrevera com mais detalhes como este
método sera estruturado e aplicado. A seguir apresenta-se os objetivos de uma

inspecao e testes de usabilidade.

3.1.1.1.1 Inspecao de Usabilidade

A inspegao objetiva encontrar problemas de usabilidade de uma

interfface com o usuario. Com base nos problemas identificados, fazer
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recomendagdes no sentido de elimina-los e consequentemente melhorar a

usabilidade.

Como definicdo (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003, p.167) tem-se: “a
inspeg¢do de usabilidade como um conjunto de métodos baseados em se ter
avaliadores inspecionando ou examinando aspectos relacionados a usabilidade

de uma interface de usuario.”.

Dessa maneira, fica claro que as inspecdes devem ser feitas na fase
de desenvolvimento da interface, evitando que os problemas de usabilidade

sejam identificados tardiamente.

3.1.1.1.2 Teste de Usabilidade

Os testes de usabilidade podem ser feitos pela propria equipe de
desenvolvimento, mas € recomendado que as vezes os testes sejam feitos pelo
usuario final. Os testes internos servem para encontrar e resolver a maioria dos
casos de testes que foram pensados e descritos em um Plano de Teste, porém,
fazer testes peridédicos com os usuarios finais é extremamente recomendado,
porque ha uma alta probabilidade de encontrar problemas que os testes nao

conseguem detectar.

3.2 As solugdes apresentadas: e as recomendacdes de usabilidade

Muito se é pesquisado e desenvolvido tecnicamente, porém a interface
que o middleware apresenta ao telespectador tem varias diferengcas com relagao
as interfaces apresentadas na década de noventa, inicio dos anos dois mil. Neste
periodo, caracterizava-se pela pouca preocupagao com o usuario final e com a

melhora da visualizacédo dos textos apresentados.

Os exemplos apresentados a seguir expdem como essas interfaces
sdo bastante fracas para interagir com os usuarios. Com esses exemplos, fica
claro que elas ao serem submetidas a testes de usabilidade tém seus defeitos

facilmente evidenciados.

Pode-se observar na Figura 5 onde é apresentado um exemplo de uma

das primeiras telas utilizadas para a interagdo com o usuario (PICCOLO, 2008)
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em dois mil e um. Esta tela estava inserida em um sistema de noticia largamente

utilizado na Europa, chamado de Teletexto.

P4353 Teletext on 4 431 Jan01 02:08: 25

NeEws o

HEADLIMES
NEW TY STATION BEGIMS BROADCASTING 433
CARLTON TAKES OVER FROM THAMES TV
Z00 ¥ISITOR IS MAULED IW LTIONM'S DEM 434
SURYEY OLD-FASHIOMED WMAMES ARE TOP 434
DEATH OAF DIES AFTER CLOTHES BLAZE 4357
STRIKE COUNMCIL S5TAFF OFFERED HMONEY 438

FRegional index 432 U World news 401
Newsround 445 TY guide 550
Cinema guide &10 A-Z index &g

WHAT'S ON AT A CINEMA NEAR YOU pé10

Figura 5 - Teletexto inglés (Channel 4) capturada em 2001.

Percebe-se nessa Figura 5 que as fontes sdo muito bem definidas,
porém bastante quadradas, de diversos tamanhos e coloragdes, além que o
espacamento entre os caracteres em fontes de tamanhos menores causa certa
dificuldade de leitura. O fundo preto com as letras em cores vivas da um contraste
interessante, realgando diversas frases. Outro fator a ser analisado é a questao

da quantidade limitada de informagao que se poderia vincular em uma unica tela.

A Figura 6 (BECKER,; at e/,2008) apresenta uma interface mais atual,
oriunda do ano de dois mil e cinco. Essa figura € um exemplo de interface que
tenta explorar a interatividade com os usuarios, porém ainda com muitos
problemas de visualizagdao, apresentando um visual mais moderno, mas com
pouca acessibilidade, visto que utiliza, por exemplo, a fonte pequena e um
contraste entre as cores de fundo e dos caracteres contrastantes o suficiente para

uma melhor visualizacao.
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Figura 6 - Interfaces de aplicagcdes veiculadas pela SKY interativa no Brasil (2005).

Ainda com relagdo a Figura 6, pode-se observar que ja apresenta
elementos de interfaces mais atuais, como por exemplo, os contrastes entre azuis
no plano do fundo e os caracteres na cor branca. Outra caracteristica atual é o
fato de ter a programacao do canal sendo exibida no canto superior direito,
enquanto o usuario navega pelas opgdes. Existe uma caracteristica de realce do
que esta sendo selecionado, o que facilita a usabilidade. Ha também elementos
de interface que conduzem a navegagao do usuario, porém, a fonte utilizada é de
um tipo que nao favorece a leitura e muito menos com o tamanho disponivel.
Outro agravante é o contraste de fundo claro com letra escura ndo é dos

melhores.

As interfaces de interacdes entre a TVD e o usuario, como se acabou
de constatar, evoluiram bastante desde as primeiras existentes, porém ainda
encontra-se com baixa usabilidade. O controle remoto e a interface do middleware
sao fatores que influenciam bastante nessa baixa usabilidade, como se pode

verificar nos proximos itens.

3.2.1 Controle Remoto

A lei do minimo esforgo tem sido a instigadora de muitos inventos, e
dentre eles o dispositivo de controle remoto. (MONTEZ; BECKER, 2005, p.22)
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“Com o aumento dos canais o controle remoto tornou-se necessario, dispensando
a locomogédo e aumentando o conforto de quem assiste;” Com o passar do tempo,
os controles remotos foram adquirindo mais funcionalidades. Além dos canais,
pode-se controlar o volume e as configuragdes dos aparelhos. Por fim, esse
equipamento estd sendo usado para interagir com as aplicagbes, fazendo com

que sua complexidade aumente e sua usabilidade diminua.

Foi mostrada e analisada anteriormente (capitulo 3,2) a interface do
set-top box com o usuario, porém, além do usuario se deparar com esses fatores
que desfavorecem a usabilidade da interface, ele encontra outras dificuldades
para acessa-las, uma vez que o equipamento (Controle Remoto - Figura 7) que

Ihe é disponibilizado, ao invés de auxilia-lo na boa interagao, pode dificulta-lo.

Inicialmente, nota-se que esse controle tem seis grupos de teclas,

assim como esta representado na Figura 7.

Onde, no grupo um, as duas teclas no sentido A para C séo
configuradas, respectivamente, com as frequéncias utilizadas pela TV e pelo set-
top box, e a tecla superior € utilizada para ligar/desligar o equipamento. No grupo
dois, ha quatro teclas de atalhos para funcionalidades do set top box. Por sua vez,
0 grupo trés, contém teclas que manipulam o volume, os canais e as informagdes
que neles sao vinculadas. Na sequéncia, o grupo quatro, contém teclas de
navegagao, 0 grupo cinco, sao teclas especialmente colocadas no equipamento
para que haja interatividade entre o usuario e uma interface que necessite de
interacéo e por fim, 0 grupo seis, sdo os numeros, frequentemente utilizados para
troca de canal e excepcionalmente também podem ser usados como meios de
interacdo com o usuario, ou seja, dependendo de qual numero foi digitado a

interface toma uma decisao.
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Figura 7 - Controle Remoto de um set-top box com interatividade divido em grupos
de botdes. Set-top box da SKY.

Apesar da nitida divisdo de funcionalidade, quando se esta interagindo
com a interface da aplicacdo, por muitas vezes, os botbes que sdo utilizados

ficam subentendidos ou sdo confundidos.

E importante salientar que se tém trinta e cinco botdes ao todo,
causando varios retrabalhos e principalmente erros de navegagao, levando, por
muitas vezes, a desisténcia da utilizacdo de determinada aplicacdo por parte do

usuario menos experiente ou fluente com os varios botdées de um controle remoto.

Explorando um dos slogans de (NIELSEN, 1993) sobre os principios do
design, descritos no item 4.1.2, intitulado de “Menos € mais”, onde, em linhas
gerais, se diz que apresentar apenas as opg¢des necessarias a tarefa
desempenhada pelo equipamento pode representar uma melhor usabilidade.
Tendo esse slogan, imediatamente levanta-se a questédo, se o set-top box que
utiliza o controle remoto (Figura 7) apresenta interatividade com aplicagbes que
nao utilizam os botdées dos grupos dois e cinco. Com isso é possivel presumir que

a presenca desses botdes diminui a usabilidade desse equipamento.

Explorando outro slogan de (NIELSEN, 1993), o “Help n&o ajuda”, no
grupo 03 de botdes, existe um botdo central, de tamanho maior do que os outros,
estampando o simbolo “?”, que remete a palavra “duvida” , porém por causa da
sobrecarga de funcionalidade, nem sempre esse botdo é acionado para situagées
de “duvida”. Desse modo, esse tipo de cenario pode favorecer negativamente a
usabilidade do controle. Essa “duvida” sé pode estar relacionada com horario

atual, hora de inicio e fim do programa atual, titulo do programa, numero do canal
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e a faixa etaria recomendada, ou seja, outras duvidas ndo estardo com suas
respostas nesse botdo. A interface apresentada, pelo set-fop box, ao usuario &

uma tela como apresentada na Figura 8.

40 Globo News
Espaco Aberto Ciéncia

19:05 - 19:30

Figura 8 - Informago6es apresentadas ao apertar o botao "?" quando o usuario esta
vendo o programa.

Outro fator que se deve levar em consideragcdo € a probabilidade de
tantos botbes apresentarem problemas devido ao proprio uso. Um controle
remoto que fica em varios lugares diferentes, sendo usado por diversas pessoas,
cedo ou tarde acaba caindo no chdo, desgastando suas conexdes entre outros
tantos problemas que podem acontecer. Ter uma tecla com funcionamento
inadequado  significa uma reducdo consideravel na usabilidade e
consequentemente na interatividade. De fato, se um botéo utilizado para se fazer
a interacao deixar de funcionar, simplesmente ndo se faz tal operagdo de
interatividade com a aplicagdo, causando um estado de nao interatividade

prejudicando fortemente a usabilidade.

3.2.2 Interface do set-top box

Até o presente momento a interatividade n&o propicia ajuda ao usuario,
ao contrario, dificulta a visualizagdo e também a navegacdo pelas

funcionalidades.

Segundo (BECKER; at el,2008, p.2), “Assim como a Internet, a TV
digital interativa representa a possibilidade de acesso a um mundo virtual de
informagdées e servigos.”. O mundo virtual que se tem no momento resume-se a
algumas noticias de interesse comum da sociedade, tais como, esportes, jogos,

economia, entre outras, assim como é exemplificada na Figura 9.

Através desta figura, pode-se encontrar algumas evidéncias da falta de
usabilidade dessa interface. A primeira e mais nitida diz respeito a falta de
indicagao visual de como se faz a navegacgao pelas diferentes funcionalidades.

= ”

Por exemplo, percebe-se na figura que o item “Plantdo”, na lista de tipos de
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noticias esta selecionado e as noticias vinculadas a ele sao exibidas na parte
inferior da tela, porém quais s&o as possibilidades que o usuario possui para

navegar?

Esse problema fere dois dos trés principios que (NORMAN apud
ROCHA; BARANAUSKAS, 2003) propds e que foram expostos no item 4.1.2 e,

sao os principios de “Visibilidade” e “Bons mapeamentos”.

17:59 - Mundo: Chavez volta atras e cancela maratona de 4 dias ...'
17:33 - S3o Paulo: 20 toneladas do prato “afogado” serdo ...
17:23 - Brasil: Cameras flagram assalto a depdsito de bebidas ...

Figura 9 - Exemplo de interface de um canal de interatividade apresentando
noticias.

Assim como apresentado no item anterior ao se expor a questdo da
quantidade de botdes do controle remoto, a Figura 10 ilustra o mosaico de
funcionalidades que fere novamente o slogan de (NIELSEN, 1993) “Menos é

mais”.

Esse mosaico é para faciltar o acesso do usuario as varias
funcionalidades fornecidas. Neste caso, observa-se que existe uma grande parte
da tela destinada a apresentar um filme que nao necessariamente explica as
funcionalidades apresentadas, dessa maneira, desperdicando espago e
principalmente, poluindo a interface. E também, pode-se entender por exagero
e/ou excesso de informagdes, apresentarem, no canto inferior direito a previsido

do tempo.
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No meio de toda essa densa apresentacao, encontram-se os atalhos
para as funcionalidades propostas, sendo elas o verdadeiro interesse dos
usuarios. E possivel inferir as dificuldades do usudrio diante desta interface, e da

importancia de se considerar o “slogan” de Nielsen “menos € mais”.

A Figura 11, apresenta uma tela que fere algumas das Heuristicas de
(NIELSEN, 2009), tais como, “Visibilidade do estado do sistema” e “Prevengéo de
Erros”, pois a tela €& apresentada logo apds o usuario selecionar certa
funcionalidade. Com o fundo de tela em vermelho, o usuario provavelmente tera a
impressao de que algum erro ocorreu, porque essa cor, na cultura brasileira, esta
instituida a informar ou alertar para qualquer tipo de erro. Ao fixar a atencédo na
mensagem apresentada “Se o seu receptor tem os recursos de iTV, aguarde.”, o
usuario nao técnico, provavelmente, tera mais duvidas, como: “sera que meu
receptor tem recursos de iTV?”, e mais, o usuario sabe 0 que vem a ser a sigla
“iTV™?

PASSO
a PASSCO

a CANAIS

INTERATIVIDALE

<

vive sy

MUSICA
e SKY HDTV, A TV INVADIU A REALIDADE

CANAIS a
18:53  Sabado, 30 de Maio Curitiba

SAB DOM SEG
21 17

CONFIRA BRASILEIRACO

[—rma PV ARE = :

FUTESOL 200 COMPRE AGOR) : : PAY FPER VIEW

Se vocé e ¢

Figura 10 - Mosaico de Opcgoes.
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HDTV E I1SSO

Se o seu receptor tem
os recursos iTV, aguarde.

Figura 11 - Mensagem muito técnica exibida ao usuario.

3.2.3 Diretrizes da BBC de Londres

Em seu Guia de Estilos ou diretrizes, a (BBCi, 2005) traz sete
importantes consideragdes a respeito da legibilidade em monitores de televiséo.
Segundo a emissora, que elaborou um estudo pioneiro, alguns dos pontos
importantes para favorecer a usabilidade sdo os que se apresentam nos sete

itens abaixo:

e O corpo dos textos, na maioria dos casos, ndo deve usar tipos

menores que vinte e quatro pontos;

e Nenhum texto, em qualquer circunstancia, deve ter tipos

menores que dezoito pontos;

e Textos claros em fundos escuros sdo ligeiramente mais legiveis

na tela;

e Textos na tela necessitam de entrelinhas maiores que textos

impressos;
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e Quando tecnicamente possivel, o espago entre os caracteres

deve ser aumentado em 30%:;

e Uma tela completa de textos deve conter o maximo de 90

palavras;

e Os textos devem ser divididos em pequenos blocos para que

possam ser lidos instantaneamente;

3.2.3.1 Consideragoes sobre as Diretrizes da BBC no Brasil

As pesquisas neste campo efetuadas durante o desenvolvimento deste
trabalho tem levado a conclusdo que nao € seguido nenhum padrao entre as
interfaces, muito menos um padrao estabelecido pela (BBCi, 2005) que apesar de
nao ser oficial em nenhum padrédo de TVD, nem mesmo no Europeu, € um

referencial por se tratar de um estudo feito especialmente com esse propaosito.
Dentro deste contexto (BECKER; at e/,2008), evidencia que:

Apesar das interfaces analisadas ndo seguirem a risca os padrdes
britdnicos, alguns testes de legibilidade - realizados em
televisores de 14 polegadas — revelam que os textos principais
dessas interfaces sdo perfeitamente legiveis a cerca de 1 metro
de distancia. Entretanto, € importante observar que, em virtude de
seu tamanho, o mesmo néo se aplica aos textos dos botdes. Cabe
lembrar ainda que a distancia de leitura observada para os textos
principais das aplicacbes em televisores de 14 polegadas chega
quase ao dobro da distancia de observagdo recomendada para
esse tipo de aparelho. (Grandjean et al, apud BECKER, 2005, p.8)

Com isso, pode-se considerar que apesar de nao seguir nenhum
padrdo, a interface atende parcialmente ao seu propésito, porém nao oferece um

alto grau de usabilidade e, principalmente, de interatividade.

Portanto, as interfaces que séo desenvolvidas sem nenhum padréo ou
critério conseguem atender parcialmente caracteristicas de interatividade, assim
como a citagdo acima apresenta, mas se o desenvolvimento da interface é feito
pautado em regras que comprovadamente favorecem a usabilidade, a interface
facilitara a interagdo com seus usuarios e por isso sera considerada mais eficiente

nesse quesito.
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Com esta constatacao, fica claro que o esforgo da BBC (BBCi, 2005)
em pesquisar e propor essas diretrizes para as interfaces € extremamente valido
para todos os designers de interface. Levando mais este fato em consideracao é
que este trabalho apresentara, no préximo capitulo, diretrizes para o SBTVD-T,
com o intuito de trazer diretrizes que auxiliem no desenvolvimento das aplicagbes

e na interface do middleware.



4 DIRETRIZES
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Partindo-se das bases tedricas até aqui expostas, considera-se entao
que a interface deve obedecer aos trés principios propostos por (NORMAN apud
ROCHA; BARANAUSKAS, 2003) e também por (NIELSEN, 1993) para o seu
design. Além desta, deve atender fielmente a todos os principios propostos por
(NIELSEN, 1993) para a usabilidade. Seguindo esses principios de design e de
usabilidade, a interface encontra-se em conformidade com as atuais diretrizes,
atendendo assim os requisitos de ter um alto grau de usabilidade e

consequentemente ter um alto grau de interatividade.

Contudo é preciso considerar ainda que esta interface diferencia-se
daquelas voltadas especificamente para computadores e WEB, e por isto, outras
diretrizes se fazem necessarias, visto que seu objetivo se prende a usuarios de
ITV.

Para a elaboracédo das diretrizes, foram utilizadas as bases tedricas
apresentadas por (NORMAN apud ROCHA; BARANAUSKAS, 2003) e por
(NIELSEN, 1993). Essas teorias foram aplicadas em alguns itens especificos que
exigem a interacdo entre a TVD e o usuario, resultando nas diretrizes abaixo

propostas.

As diretrizes foram expostas, inicialmente, sem nenhuma categorizagao
ou separagao, entretanto, nos testes de campo foi observado que essa estratégia
nao era eficaz ao entendimento, por causa disso, ficou claro que o simples ato de

separa-las em gerais e especificas ajudaria nessa compreensao.

Envolveriam, para as diretrizes gerais, os padrdées para as interfaces
que o middleware exibiria aos usuarios, ja para as diretrizes especificas seriam os

padrdes para as interfaces das aplicacbes em geral.

Para a apresentacdo das diretrizes, € necessaria que seja feita de
forma organizada e coerente, favorecendo assim a compreensdo clara e
detalhada de cada uma delas, para isso, foi adaptada a este trabalho a maneira
como (CARVALHO, 1994) apresenta suas diretrizes.

A adaptacéo se deve ao fato de que em (CARVALHO, 1994) também

se levava em consideragao certas deficiéncias fisicas, que neste trabalho n&o séo
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o foco, por isso, o item “tipo de usuario” foi retirado da apresentagcdo, mesmo
porque aqui a resposta seria sempre “todos os usuarios”, por esse fato, nao teria

nenhum valor a sua categorizagao.
Apos esse estudo, as diretrizes s&o propostas abaixo:
e Geral (Middleware)

1. Referencial: Agrupar os canais em categorias e ordena-los pela

utilizacao.

Com Base em: Nielsen (1993) — Compatibilidade do Sistema

com o Mundo Real.

2. Referencial: Uma listagem de canais mais acessados deve

estar sempre disponivel para trocas rapidas.

Com Base em: Nielsen (1993) — Compatibilidade do Sistema

com o Mundo Real.

3. Referencial: Devem prover a mudanca de volume de forma
simples e rapida, através de uma interface transparente e

disponivel sem esconder a imagem da programacao atual.

Com Base em: Nielsen (1993) — Visibilidade do Status do

Sistema.

4. Referencial: A consulta da grade de programacao de cada

canal deve estar sempre acessivel.

Com Base em: Nielsen (1993) — Compatibilidade do Sistema

com o Mundo Real.

5. Referencial: A consulta por um programa especifico deve ser

facilitada por uma interface simples de busca.

Com Base em: Nielsen (1993) — Compatibilidade do Sistema

com o Mundo Real.
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6. Referencial: Nao ha a necessidade de botbes no controle
remoto. O simples bater do dedo do usuario no controle deve

gerar o evento de clicar em um botao.
Com Base em: Nielsen (1993) — Estética e Design Minimalista.

7. Referencial: Um apontador sempre disponivel quando o usuario
movimentar o controle remoto para escolher ou utilizar alguma
funcionalidade. Quando o controle estiver imoével, o apontador
deve estar invisivel, reaparecendo sempre que houver

movimento no controle.

Com Base em: Nielsen (1993) — Estética e Design Minimalista.

o Especifico (Aplicagoes)

8. Referencial: Todas as funcionalidades devem ter seu acesso

extremamente facilitado.
Com Base em: Nielsen (1993) — Prevencao de Erros.

9. Referencial: Assim que o programa necessitar de uma
interacao, as possibilidades devem ser claramente exibidas aos

usuarios.
Com Base em: Nielsen (1993) — Prevencao de Erros.

10.Referencial: A possibilidade de sair do aplicativo deve estar

sempre presente.

Com Base em: Nielsen (1993) — Controle do Usuario e
Liberdade.



5 METODOLOGIA
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Com o objetivo de avaliar se as diretrizes apresentadas no capitulo 4
sao realmente pertinentes para favorecer a interagao entre a TVD e o usuario, €

necessario o teste das mesmas.

Esses testes podem ser feitos de varias formas, no entanto é primordial
iniciar com a escolha de uma metodologia, porque é através dela que os
procedimentos de raciocinio s&o elaborados e aplicados, resultando em algumas

constatacdes.

5.1 Escolha da Metodologia

Na introducdo deste trabalho foi apresentado o objetivo principal e
norteador destas atividades, em consequéncia, no quarto capitulo foram
apresentadas as diretrizes que visam favorecer a usabilidade e a interatividade.
Com o objetivo e as diretrizes definidas, deve-se avaliar se ambos estéo

coerentes.

Para que essa avaliagao seja realizada, existem tipos de metodologias
de pesquisa possiveis a serem aplicadas. De acordo com (SEVERINO, 2002)
define-se e agrupa-se esses tipos de avaliagbes como uma “pesquisa empirica,
com trabalho de campo ou de laboratério, de pesquisa tedrica ou de pesquisa
histérica ou ser de um trabalho que combinara, e até que ponto, as varias formas

de pesquisa”.

Dentre as opcbes possiveis, este trabalho fara uso da pesquisa
empirica utilizando como suporte o trabalho de campo. Por se tratar de um tipo de
pesquisa que possibilita a obtencdo da opinido de usuarios de televisao
analdgica, e que tem disponivel a possibilidade de interatividade enquanto que, as
outras possibilidades de pesquisa, ndo se aplicam a trabalhos desta natureza,
onde queremos comprovar o favorecimento da usabilidade e da interatividade de

interface através de diretrizes.

5.1.1 Pesquisa Empirica

Para realizagcado da pesquisa empirica, sera utilizado como referéncia o
trabalho realizado por (NIELSEN, 2002), o qual inicialmente definiu varias

diretrizes para privilegiar a usabilidade de homepages e posteriormente a
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definicdo e com o intuito de testa-las foram selecionadas cinqlienta homepages.
Por fim, foi realizado um trabalho de critica a usabilidade utilizando-se destas

diretrizes anteriormente definidas e discutidas.

Para o trabalho de (NIELSEN, 2002), a escolha das cinqlenta

homepages deu-se por:

. a maioria deles procede de listas dos Dez Mais Importantes
sites visitados dos Estados Unidos e em outros paises, assim
como de listas das maiores empresas do mundo. Também
incluimos alguns sites de 6rgdos governamentais importantes e
algumas pequenas empresas bem administradas e instituicbes
sem fins lucrativos.”

Procedimento semelhante sera realizado no que se refere a analise
das diretrizes. Neste momento € importante salientar que nao existem listas das
melhores aplicagdes ou das mais utilizadas, e sim, ha uma comunidade de
desenvolvedores de aplicagdes para o GINGA, chamada de NCL Club’, onde s&o
encontrados oito exemplos de aplicagdes em TVD que sao intitulados de: O
Primeiro Jodo - Exemplos para aprendizagem NCL; Pareo Duro; Comerciais
Proview I; Jogo da Velha em NCL; Viva Mais - Peso ldeal; Viva Mais -

Alimentacédo Saudavel; Lua Rocks e por fim Hackerteen Prototype.

Com as oito aplicagdes disponiveis, observa-se quatro diferentes tipos
de aplicagdes que podem ser categorizadas como: Animagdes que possibilitam a
troca de fundo musical, jogos, comerciais e programas interativos de auditério.
Dentre as quatro categorias disponiveis até o presente momento?, foi eleita uma
representante de cada categoria. Essa escolha se deu ou por ser a unica

aplicagao da categoria ou por ser a aplicacdo mais completa na visdo do autor.

Assim como as heuristicas de (Nielsen, 1993) foram avaliadas por
algumas pessoas a fim de encontrar problemas de usabilidade. Aqui se avaliou as
diretrizes sob as mesmas regras, por consistir no mesmo procedimento. Dessa
maneira, as regras que regem a avaliagdo das heuristicas também foram
seguidas pela avaliagdo das diretrizes. No item seguinte serdo abordados os

critérios para uma avaliacido de heuristicas.

Y NCL Club disponivel em: HTTP://clube.ncl.org.br
*> Novembro de 2009
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5.1.2 Avaliagao heuristica e a escolha dos avaliadores

Inicialmente é preciso definir o numero de avaliadores que possam

efetuar a analise desejada para julgar se as heuristicas estdo sendo seguidas.

Segundo (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003, p.171) “A experiéncia tem
mostrado que diferentes pessoas encontram diferentes problemas, e portanto se
melhora significativamente os resultados da avaliagdo heuristica utilizando
multiplos avaliadores. A recomendacgéo é que se use de trés a cinco avaliadores.”.

Assim verifica-se uma primeira referéncia; ter no minimo trés avaliadores.

De acordo com (NIELSEN, 1994), existe uma relagao entre o numero
de avaliadores e a porcentagem dos erros encontrados nos testes, que é definida

pela Equacéo 1 e que gera o grafico apresentado na Figura 12.

Eauacéo 01
Problemas_De_Usabilidade_Encontrados(i) = N(1 - (1- ,B’)i)

Onde “/" € o numero de avaliadores, “N” € o numero total de problemas
de usabilidade encontrado na interface, e o “f” é a probabilidade para encontrar

algum unico problema com um unico avaliador.

Segundo (NIELSEN e LANDAUER, 1993), para os projetos estudados
por ele e equipe, o numero total de problemas de usabilidade encontrados na
interface, “N”, é de 41. A probabilidade de um unico avaliador encontrar qualquer
problema de usabilidade, “f”, € de 31%. Ha uma recomendagéao, feita pelos
autores, de que se estabelegam valores mais apropriados para essas variaveis (N
e [) através de estudos especificos a cada projeto, entretanto para este trabalho
levaremos esses valores apresentados como sendo valores adequados para o
estudo de campo, ja que o intuito aqui é obter uma quantidade de avaliadores que
possam constatar se as interfaces a eles apresentadas tém ou nao problemas
especificos de usabilidade. Por esse motivo, ndo € necessario ter valores
rigorosamente precisos e segue-se a discussdo levando-os como sendo

adequados para este trabalho.
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Figura 12 — Relagao entre o Numero de Avaliadores e a Porcentagem de Problemas

Encontrados. (Fonte: NIELSEN, 1994)

Assim, pode-se estimar que um determinado numero de avaliadores
consiga encontrar certa porcentagem de erros. E possivel determinar a eficiéncia
(custo versus beneficio) da quantidade de avaliadores. Essa relagdo é
demonstrada graficamente na Figura 13, onde é possivel constatar que as

melhores quantidades de avaliadores encontram-se realmente entre trés e cinco.
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Figura 13 - Relagado Custo X Beneficio versus o Numero de Avaliadores. (Adaptado
de NIELSEN, 1994)

Apos definir a quantidade 6tima de avaliadores, € necessario definir
seus perfis, levando em consideracdo as caracteristicas de conhecimento em

TVD e em assuntos correlatos.

Para essa escolha dos perfis, alguns extremos poderiam ser
interessantes, desde trés avaliadores extremamente técnicos da area de IHC ou
mesmo ter trés avaliadores sem conhecimentos técnicos dessa area, ou seja,

usuarios finais dos mais comuns possiveis.

Entende-se que ter grupo de pessoas com niveis de conhecimento
muito semelhantes n&o traria uma diversidade interessante de opinides, pois os
comentarios, ora seriam extremante técnico, ora seriam totalmente sem base
nenhuma. Em ambos os casos deixando as opinides ndo contraditorias, o que
nao é pertinente ao trabalho de pesquisa. Dessa maneira, os trés avaliadores
convidados tém conhecimentos completamente distintos em avaliacdo de
interfaces. Para isso, foi convidado um avaliador com vasta experiéncia em

trabalhos relacionados com Interface Humano-Computador (IHC), que foi
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nomeado de AV2® neste trabalho. Um segundo avaliador foi escolhido pelo fato
de ter experiéncia na area de Analise de Sistemas e que tem uma viséo critica de
aplicagbes e algumas nogdes sobre IHC, foi nomeado de AV1. Por ultimo, um

usuario comum, aqui nomeado de AV3.

Com essa diferengca de conhecimento técnico, espera-se opinides
diferentes e que possam contribuir e muito para uma discussao ao redor das

possiveis melhorias com a implantagao das diretrizes no SBTVD-T.

Para se obter as opinides dos avaliadores, da melhor forma possivel,
foi estudado e disponibilizado um ambiente de avaliagcdo que nao interferisse no

resultado final. A seguir sera abordado com mais detalhes.

5.2 Ambiente de Avaliacao

O ambiente destinado a avaliagdo das aplicacdes pelos convidados foi
escolhido sob dois critérios: o primeiro deles € a proximidade do ambiente comum
do avaliador e para o segundo critério foi levado em consideragdo a
disponibilidade de um ponto de acesso a internet, visto que os aplicativos

utilizados nas avaliagdes estdo disponiveis na internet*.

Dessa maneira, os AV1 e AV2, fizeram suas respectivas sessées no
mesmo lugar, pois transitam diariamente por esse recinto. Um segundo lugar teve

que ser escolhido para que o AV3 pudesse colaborar com a avaliagao.

Em ambos os locais em que foram feitas as avaliagcbes o acesso a
Internet teve um desempenho muito proximo, evitando assim demoras diferentes
para os downloads das aplicagdes. Outra preocupacdo foi com relacdo as
possiveis interrupcdes externas, pois se elas ocorressem estariam atrapalhando o

avaliador e suas analises seriam comprometidas, por isso foram evitadas.

Para que fosse possivel apresentar as aplicacbes de TVD aos
avaliadores sem um receptor e sem um aparelho de TV, foi utilizado um ambiente
configurado pela comunidade GINGA. Em sintese consiste em um sistema

operacional Unix que funciona como um emulador de aplicagdes interativas para

* Iniciando com o Avaliador 2 (AV2) para seguir a ordem dos acontecimentos das sessdes de avaliagdo,
neste caso, esse avaliador foi o segundo a participar da sessao.
* NCL Club disponivel em: HTTP://clube.ncl.org.br
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a arquitetura GINGA. Nesse ambiente emulado, existe a possibilidade de executar

aplicativos como se estivessem em uma TVD com middleware GINGA®.

Esse emulador relaciona certas teclas no teclado do computador com
os botbes do controle remoto. Esse tipo de relacionamento, em um primeiro
momento, poderia causar conflito aos avaliadores, por esse motivo, foi colocada

ao lado do avaliador uma folha com essa relagdo claramente exposta.

O Apéndice A foi apresentado aos avaliadores. Com ele foi possivel
relembra-los das diretrizes anteriormente propostas e também ser utilizado pelo

autor para que fizesse anotacdes a respeito das opinides dos avaliadores.

5.3 As Sessoes de Avaliagao

Cada um dos avaliadores citados fez a sua avaliacdo em um ambiente
controlado, como descrito acima. Foi solicitado a cada um deles que mantivessem
sigilo sobre o que foi dito e realizado, para que assim, nao influenciasse nas

outras percepgoes.

Cada sessao foi iniciada com a apresentacdo rapida do trabalho,
seguida pela apresentagdo dos objetivos que seriam almejados na sesséo e por
fim, foram apresentadas as diretrizes que seriam avaliadas juntamente com uma
folna de papel que auxiliava o avaliador, a saber, quais eram as relacbes das
teclas no teclado do computador e os simbolos e/ou cores dos botdes do controle

remoto.

Apés as introdugdes iniciais, as diretrizes gerais foram objeto de uma
vasta discussdo. O avaliador foi questionado e estimulado a expor sua opinido
critica sobre varios pontos de vista que envolve cada uma das diretrizes. Esses

questionamentos foram pautados pelas diretrizes.

Logo apds essa primeira parte de avaliagdes, foram apresentadas as
quatro aplicagbes escolhidas. A primeira aplicagdo apresentada trazia trés
comerciais seguidos, onde dois deles tinham a possibilidade de interagdo. O

primeiro (Figura 14) era apenas um comercial comum de um vestibular, trazia

5 . YT T . . .

Esse ambiente emulado é disponibilizado em um arquivo “.iso” que foi colocado para ser executado em
uma maquina virtual no notebook do autor, possibilitando assim a emulagao desses aplicativos
disponibilizados pela comunidade GINGA.



57

apenas as informacgdes costumeiras, nao havia possibilidade de interatividade. O
segundo era de um condominio fechado (Interatividade nao acionada - Figura 15;
Interatividade acionada - Figura 16). Esse sim trazia a possibilidade de interagao
com o usuario. Esta interagao trazia a possibilidade de maiores informagdes sobre
o condominio, informacbdes estas que ndo estavam presentes no comercial,
deixando mais espaco para que o comercial mostrasse mais o0 empreendimento,
deixando detalhes de localizagao, prego para a parte interativa. O terceiro era um
comercial de uma cadeia de restaurantes (Interatividade Nao acionada - Figura
17; Interatividade acionada - Figura 18). A parte interativa deixada para esse
comercial foi a de possibilitar ao usuario entrar com o seu Cddigo de
Enderecamento Postal (CEP) e a aplicacao pretendia indicar o estabelecimento

mais proximo ao cliente.

A segunda aplicagao € um jogo tradicional chamado de “jogo da velha”.
Essa aplicagdo prové ao usuario uma interface para o jogo acontecer, assim

como se pode observar na Figura 19.

A terceira aplicagao apresenta um video-clipe (Figura 20), neste caso,
uma animacgao inspirada em um jogador do futebol brasileiro, que possibilita a

troca do fundo musical a gosto do usuario.

A quarta e Ultima aplicagdo apresentada foi desenvolvida
especialmente para um programa de televisdo (Figura 21), cujo intuito é fazer
uma brincadeira com alguém da platéia e possibilitar que essa mesma brincadeira
seja disponibilizada aos usuarios, apresentando-lhes uma resposta referente a

cada escolha (Figura 22).
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Figura 14 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo do comercial do vestibular.

|J-_‘ —r *
Praticidade ¢
dos serVicosp™ =
: S = -

: Ll —

Figura 15 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo do comercial do Condominio -
Sem Interatividade acionada.

Ginga-ncl | mi

Figura 16 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo do comercial do Condominio -
Com interatividade acionada.
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Todo mundo
sorri pra mim.

Figura 17 - Aplicagcao de Comercial, tela exemplo do comercial do Restaurante -
Sem interatividade acionada.

Entre com o seu CEP:

Figura 18 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo do comercial do Restaurante -
Com interatividade acionada.

jogo da velha

Figura 19 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo do Jogo da Velha.



Figura 21 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo de Programa de Auditério
Interativo - Sem interatividade iniciada.

Este prato n&o € saudavel!
Tem muita caloria
(fritura, maionese, gordura).

Figura 22 - Aplicagao de Comercial, tela exemplo de Programa de Auditério
Interativo - Com interatividade iniciada.

60



61

Essas aplicagbdes foram apresentadas aos avaliadores e foi a eles
solicitado que avaliassem cada uma delas com as diretrizes apresentadas no
Capitulo 4. Também foi requerido que verificassem a presencga ou nao da diretriz

na aplicagao, e que ponderassem se ela € ou se ela realmente seria util.

ApOs as avaliagdes geradas, varias observagdes foram relacionadas as
diretrizes e suas aderéncias a interface atual. Com isso, foi possivel constatar se

as diretrizes favoreceram realmente a interatividade.

5.4 Material Obtido

As sessbes de avaliagdo objetivam levantar problemas e opinides
pontuais sobre as diretrizes, presentes ou ndo nas aplicagdes. Por causa disso,
nao houve a necessidade da gravacédo da sessao e sim apenas anotagdes de
frases que os proprios avaliadores escolheram para que resumissem sua opiniao

sobre a diretriz relacionada com a aplicagao.

Nas sessfdes de cada avaliador obtém-se um numero consideravel de
material sobre as quatro aplicacbes e as dez diretrizes. De posse dessas
opinides, devidamente catalogadas em folhas, organizadas pelo avaliador, deu-se
inicio a leitura flutuante (BARDIN, 1977) que visa “... estabelecer contato com os
documentos, analisar e em conhecer o texto deixando-se invadir por impressdes e

orientagdes.”.

Ao término dessa leitura, foi necessario escolher os trechos que seriam
utiizados para justificar a analise das diretrizes. Para isso a regra da
representatividade apresentada por (BARDIN, 1977) foi utilizada, por delinear que
“a amostragem diz-se rigorosa se a amostra for uma parte representativa do
universo inicial. Neste caso, os resultados obtidos para a amostra serao

generalizados ao todo.”.

Durante essa leitura flutuante e a selegdo dos trechos levou-se em
consideragao uma grelha categorial (categorias e subcategorias). Pensando nela,

foi possivel, de forma relativa, interpretar os resultados obtidos.
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5.5 A grelha categorial utilizada

1. Diretrizes de Propdsito Geral
Objetivando enxergar os seguintes aspectos:

a. Importéncia da Presengca das Diretrizes para a
Usabilidade.

b. Experiéncias Positivas e Negativas com a Usabilidade

atual.
2. Diretrizes Especificas
Objetivando Apresentar:
a. Presenca ou n&o da Diretriz na Aplicacao.
b. Relevancia da Diretriz para a Interatividade e Usabilidade.

Com base nesses itens da Grelha Categorial € que se direciona a
discussao a seguir com os resultados obtidos em campo. Também é possivel
através dessa discussdo trazer algumas constatagdes importantes, como é

comentado a seguir.



6 AVALIAGCOES
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6.1 Diretrizes de Propdsito Geral

Além das interfaces das aplicagbes, o0 middleware possui um
importante papel para a interatividade e usabilidade da TVD. Por esse motivo, a

maioria das diretrizes estao relacionadas a ele.

Duas diretrizes fazem alusdo ao agrupamento dos canais (de certa
forma, relacionando o agrupamento de canais a maior interatividade). O
agrupamento aparentemente traz varias facilidades ao usuario, pois sabendo a
maneira como o0s canais estdo agrupados, pode-se facilitar a escolha ou a busca
por um canal existente, isso se deve ao fato de que a gama de possibilidades de
escolhas de canal é reduzida consideravelmente, com isso, a escolha do canal ou

busca por ele ¢é facilitada.

Em um primeiro momento se vé o agrupamento por categorias, ou seja,
categorizar os canais de forma a agrupa-los, bastando escolher a categoria para
obter a lista de canais relacionados com a mesma e com destaque. Dentro dessa
categorizagdo € proposta uma ordenagdo por canais mais assistidos,

apresentando os que tém maior probabilidade de serem escolhidos inicialmente.

Para o AV3 a funcionalidade de “categorizar os canais € importante e
facilita a navegagao do usuario”. Por outro lado, para o AV2 é “extremamente
importante ter essa funcionalidade disponivel, pois ajudaria na usabilidade desta
funcionalidade”. Por fim, para o AV1 “essa funcionalidade poderia estar disponivel
a qualquer instante, mesmo dentro das aplicag¢des, pois possibilitaria a troca de

canal no momento desejado.”.

Outra possibilidade apresentada para esta questdo € a ordenacgao por
canais mais acessados. Esta maneira facilita a usabilidade, uma vez que
apresenta os canais mais vistos entre todos os disponiveis, sendo uma via rapida
de troca. Na verdade essa possibilidade nada mais é do que uma categoria
diferenciada, portanto envolve outro critério de categorizagao que nao € o tipo de

canal e sim a frequéncia com que ele é acessado.
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Segundo o AV3 “... com essa funcionalidade eu teria listado os canais
que eu mais gosto para trocar rapidamente entre eles. Assim nao preciso

memorizar os numeros dos canais”.

A essa questdo levantada “... ndo preciso memorizar os numeros dos
canais.”, leva-se a refletir para a adicdo de outra possivel diretriz que néo se
encontra neste trabalho e que realmente ¢é altamente relevante para a
interatividade com a TVD, provavelmente esse item € uma forte questdo para

trabalhos futuros.

Além de se categorizar os canais, foi objeto das discussdes a questao
da grade de programagdo. Nessa importante aplicagdo do middleware é
imprescindivel a qualidade e quantidade das informagdes que sao passadas aos
usuarios, pois segundo o AV2 é “... importantissimo para mim. Eu gosto muito de
ligar a televisédo e ter uma visédo geral do que esta passando, quanto ja passou e 0
que vai passar. Cheguei a trocar de operadora por causa de uma grade de
programacao mal apresentada.”, para o AV1 é “importante que seja rapida e facil
de usar, pois ganha-se muito tempo verificando os programas que estado

passando e o que vai passar. Isso é étimo para organizar seu horario.”.

Nota-se claramente que a grade de programacédo tem um fator
importante para os usuarios. Ela necessita ser rapida, ter vasta gama de
informacgdes disponiveis a respeito da programacao, porque influencia na

organizacao pessoal.

Com a categorizagdo dos canais, consegue-se facilitar a troca dos
mesmos, porém com a grade de programagao o usuario tem a chance de
observar a programacao de cada canal e tomar suas decisbes quanto ao que
assistir no momento, levando em consideracdo varios fatores que lhe séao
apresentados. Provavelmente, a diretriz que propde uma interface de busca de
programa viria para facilitar a interatividade com o middleware, principalmente por

que seria apresentado ao usuario de forma simples e rapida.

Essa diretriz, na opinido do AV3, “facilitaria muito, pois s6 o fato de
buscar pelo nome do programa e como resultado visualizar o canal, horario da

programacao e poder reservar o programa, seria um recurso perfeito.”. Esse fator
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de usabilidade adicionado, ou seja, a possibilidade da reserva apos a busca
também foi evidenciado pelo AV2 dizendo que “buscar um programa, assim como
fazemos na internet, seria interessantissimo, porém para mim, a possibilidade de
reservar esse programa encontrado seria o mais util.”. Portanto, mais uma

possivel diretriz foi levantada para os possiveis trabalhos futuros.

Além da categorizagdo dos canais e da grade de programacgdo, as
diretrizes de propdsitos gerais também citam a questao da troca de volume como
fator importante de iteratividade. Apesar de este item ser uma configuragao basica
do equipamento, a diretriz visa padroniza-lo a ponto de deixar clara a forma de
como disponibilizar esse item no middleware, de maneira a favorecer a
interatividade dos usuarios com as aplicagcbes que tem o som como um fator
importante, assim como o video-clipe® que ha a possibilidade da troca do fundo

musical.

Essa importadncia é retratada principalmente pelo AV2 quando
menciona que “ter uma funcionalidade destas, funcionando de forma simples é
extremamente importante, principalmente para quem tem déficit auditivo como eu

e minha mae.”.

Portanto, ndo somente para as aplicacbes que tém seus resultados
influenciados pelo som ou volume de suas musicas ou alertas auditivos, mas
também para todas as outras aplicagdes, pois influencia diretamente aos que tém
déficit auditivo, o que acontece freqientemente e naturalmente com o passar dos
anos. Esse comportamento de perda gradativa e natural é relatado por (BARALDI,
2007) quando diz que “as mudangas da audicdo no envelhecimento incluem
progressiva degeneragao sensorial, neural, estrial e de suporte das células da

céclea além do processamento neural central.”.

As diretrizes discutidas até o momento sao de conhecimento comum
aos usuarios de TV por assinatura contemporanea, onde cada usuario,
provavelmente, tem uma opinido de experiéncias ja vividas. No entanto duas
diretrizes sdo apresentadas que nao estao presentes no cotidiano normal desses

usuarios, especificamente de TV. As duas ultimas diretrizes propdem uma mescla

6\ . , . ~ . . ,
Video-clipe é uma das aplicacGes que foram escolhidas para apresentar aos avaliadores, nela o som é
fundamental.
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de conhecimentos, onde se baseia na interagdo com os computadores para os

dispositivos de TVD.

Essas diretrizes remetem a maneira de como interagem com as
aplicagbes computacionais, como €& feito para selecionar ou acionar algo;
simplesmente o uso de um apontador controlado por um dispositivo que tem o
acionamento de um botdo como representante fisico da confirmacédo da selegao
da funcionalidade. Analogamente, essas diretrizes propdem que essa
funcionalidade de interagao seja trazida para a TVD, pois além de realmente
facilitar no processo de escolha, esse dispositivo ja esta bastante difundido pelo

conhecimento popular.

Essa disseminacao fica evidenciada quando os avaliadores opinam
sobre a diretriz que propde o bater do dedo como gerador do evento de
confirmacado do que se quer selecionar indicado pelo apontador. Essa evidéncia
fica clara na fala do AV1 que sem nenhuma explicacdo externa opina dizendo “é
um importante retorno da selegao”. O AV2 também concorda com o AV1, pois diz
que “é uma funcionalidade de extrema importancia”. Em contra partida o AV3
levantou uma duvida, “sera que nédo pode confundir a selegdo da minha opg¢ao?”.
Essa questao é importante, pois se realmente houver essa confusao a diretriz, ao
invés de promover a interatividade, estara, na verdade, indo totalmente contra

esse intuito.

O fato de bater o dedo no controle remoto para a selegdo do conteudo
indicado pelo apontador € necessario fazer com que esse apontador se
movimente de forma simples e agil pela interface, essa movimentagéo deve ser
feita apenas quando o controle remoto estiver em movimento, favorecendo a

selecao de qualquer funcionalidade.

Essa possibilidade de escolha, para o AV2, é “importantissima”, assim
como para o AV1 que tem opinidao semelhante quando diz que é “importante
funcionalidade, seria melhor do que ficar apertando as teclas”. A esta fala “
apertando as teclas”, o avaliador estava se referindo sobre a proposta atual de

escolha das opg¢des pelas teclas coloridas ou geometricamente diferentes.
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Na visdo do AV3 essa funcionalidade “seria muito melhor para as
escolhas, ajudaria muito.”, porém ao concluir dizendo que “ndo sei se € porque
estou acostumada a usar o computador, mas neste caso, senti falta do
apontador.”. Percebe-se que fica evidenciada a relagdo com o conhecimento
computacional para a formagado da opinido, pois 0 modelo mental de busca e
selegdo implantado pelo computador esta evidenciado na sua conclusdo. Esse

modelo mental facilitaria no processo de aceitacdo do SBTVD-T.

Dessa maneira, fica evidente, nesta categoria, que o middleware é
extremamente importante para a interatividade da TVD. Ficou claro nas respostas
dos avaliadores que a maneira como essa interagédo € feita hoje ndo atende as
expectativas de uma boa interatividade, porque ao expor as diretrizes todos foram
unanimes em afirmar que essa melhoria realmente traria um grande diferencial
positivo para o middleware. Portanto desenvolver padrdes que fagam com que
essa interface com o usuario proporcione, de forma facil e agil, a utilizagdo de
todos os recursos, favorecendo a aceitacdo dessa nova tecnologia por parte do

usuario final.

6.2 Diretrizes Especificas

Além das diretrizes de propositos gerais, algumas diretrizes dizem
respeito as aplicacbes em especifico. As quatro aplicacbes escolhidas,
anteriormente citadas, fazem parte de quatro categorias distintas, para que se

possa verificar se as diretrizes sao coerentes a elas.

A primeira diretriz tem a intengdo de padronizar o acesso a todas as
funcionalidades. Ela é importante, pois as aplicagdes que possuam algum tipo de
funcionalidade ativa devem disponibilizar sempre, de maneira simples e visivel, o
seu acesso. Nem sempre isso acontece, assim como os avaliadores puderam
constatar. Na aplicacdo que mostrava uma sequéncia de comerciais, o AV1
opinou dizendo que:

“as funcionalidades estavam claras, facil de usa-las, porém houve
sobrecarga de seletor. Ora o vermelho era usado para sair da
aplicagdo, ora era o azul, além de usar o mesmo seletor para
entrar, para escolher uma opcado e também para sair. Isso é
péssimo.”.
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Para o AV2 o comercial dos apartamentos estava com todas as
funcionalidades bem claras e expostas, ao contrario o do restaurante, porque as
“opcoes apresentadas estavam confusas. Onde ele dizia informagao me pedia o
CEP, além disso, ainda me mostrava uma mensagem que eu nao entendi.”, e

concluiu dizendo “nota zero para este ultimo, me irritei com ele.”.

Este mesmo aplicativo, para o AV3: “todas as funcionalidades estavam
facilitadas e claras no comercial dos apartamentos, porém no comercial do

restaurante faltaram informacdes.”.

Apesar de dizerem que essa aplicagdo tinha todas as suas
funcionalidades claramente disponiveis, varios pequenos problemas foram
relatados, mesmo nao influenciando no resultado final de funcionalidades todas
disponiveis. Um pequeno problema que foi relatado pelo AV1 é um tipico
problema de design de interface mal elaborado, pois a “sobrecarga de seletor” é
facilmente solucionada, quando identificada. Por outro lado, o AV2 relata uma
incompatibilidade de conteudo no momento em que o icone promete ao usuario
uma informacao e ele vem, em seguida, perguntando pelo CEP, confundindo-o no
caso de nao se lembrar dessa informacdo. Além do mais, € requerido um dado
que nao é facilmente lembrado por todos os usuarios, pois muito provavelmente,
sem esse conhecimento, o usuario demoraria em obter essa informacéo,
impossibilitando a visualizagao total do comercial e muito provavelmente nao teria

a informacao do CEP a tempo de obter a resposta desejada.

O “Jogo da Velha” apresentado como exemplo de aplicagdo na
categoria jogos, apresenta opinides bastante discrepantes dos avaliadores,
quanto o AV1 e AV3 acharam que as informacgdes apresentadas nao bastavam
para que eles pudessem jogar. O AV2 achou “todas as funcionalidades claras.”.
Segundo o0 AV1 e AV3:

“‘Nada claro, fiquei cheio de duvidas, inclusive de como jogar,
apesar de conhecer o jogo. Nao indicava quem estava de
oponente? Eu era o “X” ou o0 “O"? Quais teclas eu usaria? Até
entender que eu tinha que usar os botdes direcionais e apertar o
botao “enter” demorei um pouco. Para quem nao conhece o jogo
seria complicado.”. (AV1)
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‘E importante ter alguma informagdo de como jogar,
principalmente para os iniciantes. N&o estavam claras as
funcionalidades possiveis.”. (AV3)

Na terceira aplicacao, a aplicagado do Video-Clique com a possibilidade
de troca de fundo musical para a animacéo. O sujeito AV2, depois de executar por

varias vezes essa aplicag¢ao, constatou que as funcionalidades:

“‘Nao estavam claras, ja que nao estava clara a maneira como
trocar de musica, fiquei na duvida, era pelo direcional ou pelas
cores dos botdes? Depois que aprendi que era pelos direcionais,
troquei normalmente de musica, porém tentei selecionar o botéo
de informacdo e nao consegui, acabei descobrindo que nesse
caso era pelo botdo de informagdo do controle remoto que eu
conseguiria acessar essa funcionalidade, porém ao acessa-la, ela
me mostrou um “X” vermelho em cima do botdo me indicando que
nao estava disponivel. Sera que ela ndo poderia ter indicado isso
antes? Ou mesmo nem estar presente.” (AV2)

AV3 constatou que “ndo estavam claras de maneira alguma. O bot&o
de informacéo precisava estar 1a? Nao funcionava. Eu queria saber quem e contra

quem estava jogando na animagao!”.

E por fim, nesta diretriz, segundo a ultima aplicagdo, no programa de
televisdao com platéia, o acesso as funcionalidades ndo se encontravam
disponiveis como nas outras aplicacbes. Neste caso, especificamente, o
apresentador desempenha um papel fundamental para a interatividade, ele é
quem induz ou indica ao usuario como utilizar as funcionalidades. Isso
provavelmente causou certa confusdo nos avaliadores, porém apenas

inicialmente, como se pode verificar no relato do AV1:

“ndo estavam claras, s6 foram ficar mais claras depois que o
apresentador induziu o que tinha que ser feito, porém me senti
pressionado para escolher na hora certa, ou o mais rapido
possivel.”. (AV1)

Os avaliadores AV2 e AV3 nao perceberam essa falta de indicagao
inicial e se dispersaram com o programa e segundo o AV2: “estavam bem claras
as opgoes possiveis”, para o AV3: “estavam claras, mas o melhor de tudo é que o

apresentador facilitou induzindo o que teriamos que fazer e em que momento.”.

Portanto, nem sempre, apenas disponibilizar acesso a todas as

funcionalidades leva o aplicativo ter um 6timo desempenho nesta diretriz, pois a
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coeréncia do que € apresentado também é bastante consideravel para o usuario
final. Outro fator que ficou evidenciado € o fato de depender da caracteristica da
aplicacdo. Nessa categoria, as funcionalidades n&o precisavam estar presentes
na interface, o proprio apresentador induziu em como proceder com a

interatividade.

Outra diretriz apresentada especificamente para as aplicacoes
complementa a diretriz anterior, além de proporcionar acesso facilitado as
funcionalidades, neste caso, a diretriz padroniza que apenas as opg¢des de
interacdo, naquele momento especifico, devem ficar disponiveis. Isso se deve ao
fato de limitar apenas ao que ira funcionar no momento, evitando assim que

hajam escolhas indevidas.

Na aplicagao dos comerciais, para o AV1: “interatividade é diferente da
nomenclatura presente no botdo do controle remoto “info”, mas € extremamente

importante que as possibilidades de interacao fiquem claras”, e para o AV2:

“‘extremamente importante, porém nao foi o que aconteceu com o
comercial do restaurante, pois ele pediu para digitar o CEP. Sem
sentido esse pedido. O comercial é rapido, a interatividade tem
que acompanhar essa agilidade, nem sempre se sabe de cabeca
o CEP de onde se esta.”. (AV2)

Além disso, pelo fato de um comercial ser seguido do outro, o AV2
relatou ainda “ndo percebi que o comercial do restaurante tinha interatividade,
pois ainda estava entretido com o comercial do apartamento, s6 fui perceber
quando terminou e a aplicagcdo mostrou uma mensagem dizendo exatamente

isso.”.

Ao AV3 “a principio, ndo tinha percebido o icone “I’, de interagao,

depois ficou claro. Apdés esse momento inicial ficou mais claro, porque eu ja sabia

onde o “I” apareceria.”.

No jogo da velha, o AV1 e AV3 acharam que todas as possibilidades
de interagdo, quando necessarias, ndo estavam claras. Em contrapartida, o AV2

discordou.

Neste caso, cabe uma observacdo. Durante as sessbes, pode-se
perceber claramente que o AV2 entendeu perfeitamente o jogo logo de inicio e
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nao teve nenhuma dificuldade, como foi relatado, porém os outros avaliadores
tiveram grandes dificuldades para iniciar a interagdo, porque nao entendiam como

iriam fazer. Isso resultou no relato acima mencionado.

Na aplicagao do Video-Clipe, para os trés avaliadores as possibilidades
de interagdo ndo estavam claras. O sujeito AV3 ressaltou que “ndo havia nada
indicado, eu tive que associar com os direcionais”. Mas para o AV2 “o problema
para escolher o botdo “I” foi crucial e para terminar quando escolhido ndo havia

nenhuma informacao ou interagao disponivel”.

ApOs apresentar as principais opinides obtidas junto aos avaliadores,
serao feitas consideracdes sobre as mesmas na tentativa de discutir sobre esses

itens abordados.

6.3 Diretrizes Gerais e Especificas: Consideragoes importantes

Nesta diretriz, na aplicagdo que apresentava o programa de televisao
com platéia, para o AV1, as opgcdes nao estavam claras, “mesmo com o
apresentador me induzindo o que eu deveria fazer, figuei em duvida se estava
fazendo certo pela falta de clareza visual.”. Porém, aos AV2 e AV3, as opcodes
estavam sempre claras quando necessarias, porém o AV2 acredita que “faltou a
opgao de sair’. Enquanto que para o AV3 “com a fala do apresentador e as cores
dos guardanapos ficou claro o que tinha que ser feito, porém nao havia as op¢des

de escolha de outro prato e muito menos de sair da aplicagéo.”.

Com base nas avaliagdes feitas, fica claro que essa diretriz é
importante, porém ainda pouco utilizada. Ha aplicagdes nas quais funcionalidades
estdo apresentadas, porém ndo ha uma selecdo de funcionalidades para
determinado momento da aplicacao. Essa especializagcéo da diretriz que diz para
prover acesso facilitado as funcionalidades € de extrema importancia para evitar
problemas de selegdo inadequada e também para favorecer a interatividade e
usabilidade da aplicagao, pois quanto menos opgao desnecessaria na aplicacao,

melhor ela fica.

A ultima das diretrizes especificas fica a cargo de padronizar que todas
as aplicagdes, a todo o momento propiciem ao usuario a possibilidade de sair, na
hora desejada. Infelizmente essa funcionalidade poucas vezes é disponibilizada.
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Antes de citar as aplicagbes analisadas, genericamente todos os
avaliadores foram unénimes ao dizer que essa € uma diretriz extremamente
importante. A final de contas o usuario, por diversos motivos, pode a qualquer

momento desejar sair da aplicagao.

Ao comentar as aplicagdes, especificamente a dos comerciais, 0s
avaliadores tiveram diferentes percep¢des quanto a essa diretriz. Para o AV1,
esta aplicagdo teve alguns problemas, a saber: “dentro das fungdes tinham
diferentes maneiras de sair (Vermelho e Azul).”, tendo ressaltado: “é¢ uma
importante funcionalidade presente somente no final, poderia estar sempre

presente.”, reforcando ainda mais essa diretriz.

A percepcgao do AV2 mostrou que esta funcionalidade “estava presente
apenas para o comercial dos apartamentos, no do restaurante ndao tinha essa
opgao, entretanto, julgo extremamente importante.”. Para o AV3 a opgao de sair
‘estava presente, porém n&o usei, acho importante ter essa possibilidade a

qualquer momento.”.

No Jogo da Velha, essa diretriz esteve clara para todos os avaliadores,
mas o AV1 demorou em associar a cor vermelha com a funcionalidade e
comentou que “apesar da palavra SAIR estar em vermelho, ndo tinha nenhuma
outra indicacao que facilitasse o meu entendimento.”. Os avaliadores concordam
que “essa funcionalidade é de extrema importancia para esse tipo de aplicagao”.
Esta ultima opinido revela mais uma vez que essa opgao de sair estar sempre

disponivel é também importante para as aplicagdes de jogos.

Na aplicacdo do Video-Clipe, todos os avaliadores reparam na
auséncia desta funcionalidade e ambos julgaram ser “bastante pertinente”, o AV3

questionou: “Por que preciso ver essa apresentacao até o final?”.

E por fim, no programa de televisdo com platéia, a percepgao dos
avaliadores foi mais uma vez unanime. A auséncia dessa diretriz era nitida. Os
AV2 e AV3 nao observaram a presenga dessa opg¢ao, porém ambos julgam
“‘bastante importante a presenca dessa op¢ao”. O AV3 ainda comentou que o
aplicativo “saiu sozinho e foi muito rapido.”. Para o AV1, além de opinar sobre

esta diretriz, traz também uma nova idéia, inclusive para trabalhos futuros quando



74

diz que a funcionalidade de sair “nunca esteve presente, se tivesse a
possibilidade de pausar, parar e voltar, seria bastante importante, além da
possibilidade de sair.". Interatividade interessante para favorecer a usabilidade

dessa aplicagao.

Por todos os motivos apresentados, fica bastante claro que existe uma
real necessidade de se padronizar a interface do middleware e das aplicagdes, o
que nao significa deixar tudo igual, mas sim, indicar recomendagdes de caminhos
a seguir que promovam a interatividade e usabilidade, facilitando assim a difusao

dessa tecnologia na sociedade brasileira.

Em uma visdo geral, fazemos aqui algumas recomendagdes que foram
constatadas como extremamente importantes pelos avaliadores, tais como: o
agrupamento de algumas maneiras dos canais utilizados, o ajuste do volume, a
grade horaria, a busca de um programa (a sugestdo dos avaliadores de
possibilitar a reserva desse programa) e por fim, a questdo de se adicionar ao
middleware o apontador e um “sensor de toque de dedo” como uma confirmacgao
de escolha, que facilitaria na navegacao e principalmente na selegdao das

funcionalidades disponiveis.

O agrupamento de canais por categoria ou por frequéncia de
visualizacao faz com que a interagdo com o middleware seja facilitada. O usuario
nao necessita memorizar os numeros dos canais, evitando que erros ou
confusdes acontegam. Além disso, se a operadora decide trocar esse numero, o
que é bastante frequente, ndo ha a necessidade de o usuario saber e re-

memorizar esse numero, ja que ele estara listado pelo nome apenas.

Na questdo do volume é de fato uma diretriz importante, principalmente
porque € uma configuracao necessaria para muitos deficientes auditivos. Com
essa configuragado facilitada, serd possivel favorecer a interagdo de todos os
usuarios e é extremamente importante para as aplicagcdes que tenha o som como
sendo o seu elemento de interagdo, assim como na aplicagdo do video-clipe
apresentado.

O aplicativo de busca causou uma reacdo positiva nos avaliadores,

estimulando-os inclusive a sugerir uma melhoria, que seria, apés a busca do
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programa, ter a opgao de reserva-lo. Essa aplicagdo, juntamente com a grade de
programacao, faz parte de um conjunto importante de aplicagbes para o
middleware. Através dele que, segundo os avaliadores, € possivel fazer uma

organizacgao pessoal de seus horarios e programas favoritos.

Os dois ultimos itens gerais s&o relacionados com o controle remoto e
com a aplicagdo do middleware, que envolve modificacbes de hardware e
software, os quais foram muito bem avaliados. Assim como o AV3 mencionou em
seu relato, que provavelmente a sensacao de estar proximo de algo conhecido, tal
como o mouse do computador € que Ihe trouxe a sensacio da facilidade para a
selegdo. Porém para a usabilidade e interatividade essa forma de escolher as
funcionalidades € mais simples que a associagao através de formas geométricas

Ou cores.

Com relagdo as aplicagbes usadas como exemplo, percebe-se
claramente que ainda estad longe de se ter uma interface que favoreca a
interatividade e a usabilidade. Serve inclusive como justificativa deste trabalho,
porque sao algumas das primeiras aplicagdes produzidas pela comunidade

brasileira as quais ndo contém estas caracteristicas.

Fica claro que, dependendo da aplicagdo, as funcionalidades
disponibilizadas devem ser diferentes, havendo requisitos distintos. Por exemplo,
as funcionalidades de um aplicativo de comercial tém de ser extremamente
simples e rapidas de usa-las, pois o comercial passa muito rapido, haja visto o
comercial do restaurante que foi bastante criticado, o qual pedia uma informacéao
demorada e o comercial ja teria acabado quando o usuario conseguisse
completar a informagéao requerida. Torna-se inclusive um item critico para o
sucesso da aplicacdo. Portanto, deixa-las com acesso facil e direto é
extremamente importante para a usabilidade e interatividade entre a aplicacao e o

usuario.

Outro quesito importante que estd em torno das funcionalidades é a
questdo de como usufrui-las. De certa forma, indicar como interagir com a
aplicagao é uma facilidade enorme para os usuarios, principalmente os iniciantes

ou menos acostumados. Indicar ao usuario como interagir faz com que ele nao
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tenha dificuldades e consiga usufruir de todas as possibilidades disponiveis,

sentindo-se bem ao final da experiéncia.

A funcionalidade de sair da aplicagédo sempre disponivel, faz com que o
usuario tenha a liberdade de fazer o caminho reverso sempre que desejar, sendo
assim uma diretriz importante, neste caso o usuario pode acessar aplicagcdes por
engano ou mesmo nao gostar do desenrolar da aplicagao escolhida, entre outros
motivos. Isto resulta na desisténcia do usuario em interagir com a referida

aplicagao.



7 CONCLUSAO
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Pode-se concluir que as diretrizes aqui apresentadas sao bastante
relevantes para o SBTVD-T, ja que sdo padrbes que auxiliariam o usuario a

manipular as aplicacgdes, facilitando na sua usabilidade e interatividade.

As diretrizes de cunho geral foram bem recebidas pelos avaliadores.
Todos relataram de suas experiéncias com os atuais middlewares disponiveis
pelas operadoras, que até promovem interatividade, mesmo que ainda

precariamente, mas ainda causam muitas experiéncias negativas.

Juntar as facilidades de um apontador controlado pelo controle remoto
com os canais agrupados faz com que as trocas de canais sejam mais rapidas e
intuitivas, assim como o AV3 falou: “fica-se a mercé da cor, do botdo do controle
remoto. Perde-se tempo em associar botdo, forma geométrica e cor. Com o
apontador € muito mais agil, facilita a escolha das funcionalidades disponiveis

mais rapidamente.”

Nas diretrizes especificas, fica claro que as aplicagdes desenvolvidas e
disponibilizadas pela comunidade que desenvolve o SBTVD-T ainda estdao aquém
do nivel de usabilidade e interatividade esperado. Apesar de ainda serem
exemplos de aplicagdes, mostra-se claramente que o foco principal das
aplicagdes € provar o bom funcionamento do sistema, n&o se preocupando com a
interagdo com o usuario. Isso fica evidente quando se ouve alguns comentarios
dos avaliadores, como por exemplo, “as funcionalidades no comercial do
restaurante ndo estavam muito claras, e quando surge um minimo de
interatividade é requerendo um dado complexo de o usuario obter, além de
apresentar uma frase inadequada como resposta de erro. Nota zero para a

aplicagao.”.

Através deste trabalho conseguiu-se constatar que existe um campo
enorme para ser explorado, além de desenvolver a interagado e a usabilidade do
SBTVD-T, porque s&o itens que ainda ndo contam com grandes estudos e
investimentos, mesmo que sejam importantes para a aprovacao final dessa nova
tecnologia. Este trabalho sugeriu diretrizes e verificou se atendem as expectativas

de avaliadores, os quais todos sdo de uma mesma geracédo. Geragao esta que
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nasceu sem TV, cresceu conhecendo o surgimento da TV preto e branco, viu o

processo evolutivo para a TV colorida e agora constata o aparecimento da TVD.

A metodologia aqui utilizada se mostrou adequada para avaliar as
diretrizes, a Unica ressalva, fica em torno das caracteristicas dos avaliadores,

podendo ser modificadas de diversas maneiras influenciando nos resultados.

Ficam aqui alguns incentivos para trabalhos futuros, pois seria rico o
confronto dessas novas opinides. Sera que esse resultado nao seria diferente se
os avaliadores fossem de geragdes diferentes ou, ainda, de uma mesma geragao,

mas de uma que nasceu com a tecnologia como a conhecemos hoje?



8 REFERENCIAS




81

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR. 15607-1. Televisdo Digital
Terrestre — Canal de Interatividade: Protocolos, Interfaces fisicas e Interfaces de
Software. Rio de Janeiro, 2008a.20p. Disponivel em: <
http://www.abnt.org.br/tvdigital/norma_bra/ABNTNBR15607-1_2008Ed1.pdf>. Acesso em:
09 mai.2009.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. Norma ABNT 00:001.85-006/4 —
Televiséo digital terrestre — Codificacdo de dados e especificagdes de transmisséo para
radiodifusdo digital — Parte 4: Ginga-J - Ambiente para a execugdo de aplicagdes
procedurais. Rio de Janeiro, 2008b.36p. Disponivel em:<
http://www.openginga.org/docs.html>. Acesso em: 10 mai.2009.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. Norma ABNT NBR 15606-5.
Televisao digital terrestre — Codificacdo de dados e especificagbes de transmissao para
radiodifusdo digital Parte 5: Ginga-NCL para receptores portateis — Linguagem de
aplicagado XML para codificacdo de aplicacdes. Rio de Janeiro, 2008c.112p. Disponivel
em:< http://www.abnt.org.br/imagens/Normalizacao_TV_Digita/ ABNTNBR15606-

5 2008Ed1.pdf>. Acesso em: 10 mai.2009.

BARALDI, S.G; et al. Evolugdo da perda auditiva no decorrer do envelhecimento.Revista
Brasileira de Otorrinolaringologia, Edigao 73, v.1, p.64-70, 2007.

BARDIN, L. Anédlise de Contetdo. Editora: Edi¢des 70. Lisboa: Portugal, v.1, p.96-97,
1977.

BBC. Interactive Television Design. Available from:<http://
http://www.bbc.co.uk/guidelines/futuremedia/desed/itv/itv_design_v1_2006.pdf>. Cited: 30
mai.2009.

BECKER, V. Concepgdes e Desenvolvimento de Aplicagbes Interativas para Televisdo
Digital. 2006.100f. Dissertacao ( Mestrado em Engenharia e Gestdao do Conhecimento) —
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2006.

BECKER, V; et al. A usabilidade final [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por
<larapicc@gmail.com> em 01 Nov.2008.

BONSIEPE. G. Design: do Material ao Digital. Florianopolis: Fiesc, 1997.

BRASIL. Brasilia. Decreto n° 4.901, 26 de novembro de 2003. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/2003/d4901.htm>. Acesso em: 01 mar.
2009.

BRASIL. Brasilia. Decreto n° 5820, 29 de Junho de 2006. Disponivel em: <
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato20042-006/2006/Decreto/D5820.htm>.  Acesso
em: 05 mar. 2009.



82

BRASIL. Brasilia. Incluséo Digital. Disponivel em:
<http://www.inclusaodigital.gov.br/inclusao/outros-programas>. Acesso em: 03 mai.2009

CARVALHO, J.O.F. Referenciais para Projetistas e Usuarios de Interfaces de
Computadores Destinadas aos Deficientes Visuais. 1994. 176f. Dissertagdo (Mestrado
em Engenharia Elétrica) — Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 1994.

ESPECTADOR. In: Novo Dicionario Aurélio da lingua Portuguesa. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 1975, 12 Edi¢ao, 568p.

GINGA DIGITAL. TV Middleware Specification. Disponivel em: <http://www.ginga.org.br>.
Acesso em: 09 mai.2009.

INTERATIVIDADE. In: Minidicionario Aurélio de lingua portuguesa. Rio de Janeiro:
Editora Nova Fronteira, 2001, 42 Ed. p.395.

MONTEZ, C.; BECKER, V. TV Digital Interativa. Conceitos, Desafios e Perspectivas para
o Brasil. 22 Edicao, Florianépolis: Editora da UFSC, 2005. p.26.

MURER, R. Conceitos de Interatividade. Disponivel em:<http://www.softv.com.br>.
Acesso em: 08 mai.20009.

MURER, R. A TV Interativa. Disponivel em:<http://www.softv.com.br/artigos/televisao-
interativa.pdf> Acesso em: 10 mai.2009.

NIELSEN, J. Homepage Usabilidade 50 Websites Desconstruidos. Rio de Janeiro, 12
Edigéo, p.55, 2002

NIELSEN, J. How to Conduct a Heuristic Evaluation. Available from: <
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_evaluation.html>. Cited: 01 jun.2009.

NIELSEN, J. Ten Usability Heuristics. Available from: <
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html>. Cited: 08 mai.2009.

NIELSEN, J. Usability Engineering. Ed: Elsevier, San Diego: California, p.71-200, 1993.

NIELSEN, J.; LANDAUER, T. A mathematical model of the finding of usability problems.
New York, USA. Pg:207-212 ,1993.

OLIVIERI, B. Et al. Interface com 0 usuario. Disponivel em:
<htpp://www.ic.uff.br/~aconci/Trab_IU.pdf> Acesso em: 25 abr. 2009.



83

PICCOLO, L S G. Interagao na TV Digital: Estudo e Proposta de Aplicagdo em Governo
Eletrénico. 2008. 131f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Computagido) -
Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2008.

ROCHA. V.H; BARANAUSKAS, C.C. Design e Avaliagdo de Interfaces Humano-
Computador. Campinas: NIED/UNICAMP, 2003.

SEVERINO, J.A. Metodologia do Trabalho Cientifico. Editora: Cortez, 22% Edigdo, Sao
Paulo, pg.162, 2002.

SBTVD. Foérum do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre. Disponivel em:
<http://www.forumsbtvd.org.br>. Acesso em: 09 mai.2009a.

SBTVD. Férum do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre: Cronograma de
Implantagdo. Disponivel em: <http://www.forumsbtvd.org.br/materias.asp?id=55>. Acesso
em: 09 mai.2009b.

SBTVD. Férum do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre: Perguntas e Respostas
mais Frequientes. Disponivel em: <http://www.forumsbtvd.org.br/materias.asp?id=35>.
Acesso em: 17 mai.2009c.

TELESPECTADOR. In: Novo Dicionario Aurélio da lingua Portuguesa. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1975, 12 Edig¢ao, 1.373p.

VEIGA, R. Atividades de desenvolvimento de software: uma analise das possibilidades de
inclusdo Social. 2008.169f. Dissertagdo (Mestrado em Politica Cientifica e Tecnoldgica) —
Universidade Estadual de Campinas — Instituto de Geociéncias, Campinas, 2008.



APENDICE A — QUESTIONARIO USADO NAS SESSOES DE AVALIAGAO DAS
DIRETRIZES
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1. Agrupar os canais em categorias e ordend-los pela utilizagéo.

2. Uma listagem de canais mais acessados deve estar sempre disponivel para trocas rapidas.
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3. Devem prover a mudanga de volume de forma simples e rapida, através de uma interface
transparente e disponivel sem esconder a imagem da programagao atual.

4. A consulta da grade de programacdo de cada canal deve estar sempre acessivel.
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5. A consulta por um programa especifico deve ser facilitada por uma interface simples de
busca.

6. Naio ha a necessidade de botdes no controle remoto. O simples bater do dedo do usuario no
controle deve gerar o evento de clicar em um botao.
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7. Um apontador sempre disponivel quando o usuario movimentar o controle remoto para
escolher ou utilizar alguma funcionalidade. Quando o controle estiver imovel, o apontador
deve estar invisivel, reaparecendo sempre que houver movimento no controle.

8. Todas as funcionalidades devem ter seu acesso extremamente facilitado.
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9. Assim que o programa necessitar de uma interacdo, as possibilidades devem ser claramente
exibidas aos usuarios.

10. A possibilidade de sair do aplicativo deve estar sempre presente.
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