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RESUMO

Esta tese discute as questdes referentes a usabilidade em servicos educacionais em
ambiente de TV digital interativa (TVI). Com a introducdo da TVI, o conceito de usabilidade
deve ser utilizado no processo de desenvolvimento de servicos e produtos, a fim de que os
mesmos sejam eficientes, eficazes e provoquem experiéncia positiva nos usudrios. Com o
foco educacional dos servigos propostos, classificagdes genéricas de atributos de interfaces
ndo sdo suficientes para garantir a aprendizagem mediante o uso da interface do servigo

proposto.

Como contribuigdo principal, esta tese desenvolve uma nova classificagdo de
interatividade dentro do contexto de TVI, assim como uma lista de atributos (heuristica) para
interfaces educacionais em ambiente de TVI, acompanhado de um guia de estilo e

metodologia para o desenvolvimento destes servigos interativos.

ApoOs o desenvolvimento de um protétipo de servigo educacional para TVI e a realizagao
dos testes de usabilidade, concluiu-se que ¢ fundamental planejar e implementar uma
metodologia, utilizando o guia de estilo adequado a cultura local, assim como a utilizagdo da
lista heuristica de atributos educacionais. Os resultados dos testes de usabilidade mostraram
que hé a possibilidade de se aprender utilizando TVI, desde que se implemente o processo de
desenho centrado no usuario e os procedimentos de usabilidade adequados ao meio

educacional.

Palavras-chave: Servigos interativos, usabilidade, tv digital interativa, interfaces educacionais,

aprendizagem, educagao a distancia



ABSTRACT

This thesis tackles usability issues in interactive services in the digital interactive TV
environment. With the introduction of iTV Brazil, the usability concept should guide the
development process of products and services, so that they can be efficient, effective and
bring a positive experience to the users. The interactive services proposed are focused on
education, so a proper educational heuristic evaluation should be developed, since existing
heuristic evaluations are not focused on this matter and do not ensure that people will

actually learn from the proposed interface.

The main contribution of this thesis is the proposal of a new interactivity classification
to the iTV environment, as well as a new educational attributes list to be used in the
development of educational interface for iTV interactive services. Guidelines based on
Brazilian culture and specific needs are also proposed for those who wish to develop an

1TV educational services.

A prototype (educational interactive service for iTV) has been developed and usability
tests have been applied. The results have shown that it is mandatory to plan and implement
a methodology for usability, besides the software development process. This methodology
should be based on the Brazilian style guidelines, as well as an educational heuristic
evaluation list. The tests analysis has shown that it is possible to use 1TV for distance
learning and that people could learn from 1TV, providing that a user centered design
methodology is adopted and the usability processes are developed to meet the educational

environment needs.

Key words: Interactive services, usability, digital interactive TV, educative interfaces,

distance learning, learning
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APRESENTACAO

Esta tese trata da introdugcdo do conceito de usabilidade em servigos interativos
educacionais a serem utilizados em ambiente de TV digital interativa. Em paises
desenvolvidos como Inglaterra, Escocia, Estados Unidos, Franca, Alemanha, Dinamarca,
Finlandia, dentre outros, o processo de usabilidade para o desenvolvimento de interfaces
para multimeios digitais interativos ¢ uma realidade. A compreensdo da importancia do
envolvimento do ser humano pode responder a perguntas como: O que o usudrio quer?
Como ele vai usar? Por que ele precisa disto? Onde ele vai usar? Para qual situacdo? Quais
as expectativas, levando a uma interface eficiente, eficaz e que provoque uma experiéncia
positiva. A TVI, como uma nova midia em introdu¢do no Brasil, carrega em si uma forte
expectativa de ser um meio adequado para a educagao a distancia, requerendo estudos mais

direcionados de atributos especificos que garantam o aprendizado através deste meio.

Ao entrarmos no universo da educagdo, os roteiros de avaliacdo de atributos (lista de
heuristica) de interfaces ndo sdo suficientes para afirmar que individuos possam aprender a
partir daquela interface desenhada. Neste sentido, surgiu a necessidade de se pesquisar e
desenvolver uma lista de heuristica educacional para ambiente de TVI, obedecendo ao tripé

de variaveis: publico-alvo, contexto e meio.

Um estudo de desenvolvimento de metodologia para producdo de interfaces
educacionais para TV Digital Interativa foi realizado na Escola do Futuro da Universidade
de Sao Paulo, sob financiamento indireto do Fundo para o Desenvolvimento Tecnoldgico
das Telecomunicagdes (Funttel), através da Fundagdo CPgD Centro de Pesquisa ¢
Desenvolvimento em Telecomunicagdes, o que levou ao desenvolvimento de um mock up
de servigos interativos para publicos diferentes em contextos diferentes. Testes de
usabilidade foram realizados e os resultados analisados mostraram que ¢ notério o ganho de
qualidade e aceitagdo do usudrio final, quando uma metodologia adequada para o

desenvolvimento de interfaces baseada em desenho centrado no usuario € utilizada.



A lista de atributos educacionais foi desenvolvida a partir da observacao dos testes de
usabilidade e do mapeamento conceitual de alguns teoricos da educacao e das ciéncias da

cognicao como Howard Gardner, Abraham H.Maslow, Benjamin Bloom, John Bransford.

Ao final, as principais contribuigdes desta tese sdo:

e Lista de atributos educacionais para avaliagdo de interfaces educacionais e ambiente de
TVI

e Metodologia para desenvolvimento de interfaces educacionais para ambiente de TVI
baseada em conceitos de usabilidade e desenho centrado no usuario;

e Nova classificacdo de interatividade para TV digital;

e QGuia de estilos para desenvolvimento de interfaces educacionais em ambiente de TVI.

A motivacdo para esta pesquisa que me perseguiu durante o processo ¢ a certeza de
que a tecnologia deve ajudar ao ser humano e nao dificultar seu uso ou afastar o usuario dos
aparelhos; a certeza de que sempre ¢ possivel fazer algo mais simples que o inicialmente
pensado; e por fim, o paradigma perseguido pelo Prof. Litto de que “aprender deve ser algo

divertido e natural”.

Acredito que este trabalho tenha uma contribui¢do muito importante neste sentido,
incentivando estudos posteriores nesta emergente area de servigos, aplicagdes e conteudos,

levando-se em consideragdo o fator humano, as necessidades do usuario e o divertimento.
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INTRODUCAO

A televisao digital ¢ uma nova midia que estabelece uma nova relagcdo de comunicagao
com o telespectador, gerando mudangas significativas em seus habitos. O telespectador deixa
de somente assistir a TV e passa a utilizar a TV digital para diferentes servicos e
funcionalidades. Em especial, enfatiza-se a introducao da interatividade que coloca o usudario
em contato com servigos de diferentes naturezas, ofertando novos caminhos na tela da TV.
Esta ja ndao oferece somente programas baseados em audio e video, mas ha a introducao de
textos, jogos e outros contetdos adicionais diferenciados que acompanham os programas ou

aparecem em aplicativos independentes da programacao.

Neste ponto, o usuario atua no processo de escolha, decisdo e controle da programagao
e conteudos que lhe interessam, podendo selecionar diretamente o contetido oferecido. Sendo
assim, a experiéncia da TV digital vai além do ato de somente observar a tela, ao oferecer
diferentes meios de comunicagao e entretenimento ao usuario. Este pode utilizar a TV para
participagdo em shows, envio de mensagens de texto, cursos a distancia, jogos, tele-

comércio, uso do telefone, musica, tele-medicina, propaganda interativa, dentre outros.

Ainda que a introducdo da TV digital no Brasil ndo se esgote na questdo da inclusao
social, apesar de toda sua potencialidade para tanto, ela somente contribuira na medida em
que puder assegurar as camadas menos favorecidas da populagdo oportunidades de acesso a
informagdo e servigos sociais, especialmente educacionais que promovam a qualificagdo de

recursos humanos e a geragao de renda e empregos.

O objetivo de promover a inclusdo social via a oferta de servigos interativos
educacionais na TVI ja define, a priori, para que tipo de publico deve-se pensar uma vertente
importante da TV digital: as classes menos favorecidas da populacdo, com condicdes de
acesso a televisdao analogica atual. Os servigos socialmente relevantes que podem propiciar a
inclusdo digital e acesso a servigos publicos sdo pouco explorados no mundo, em especial em
se tratando de educacdo. A¢des como Banco Postal na Italia, informagdo para terceira idade
na Suécia, pré-consulta médica do Sistema Nacional de Satde na Inglaterra e Wish TV —
World Gate (educagdo a distancia) nos Estados Unidos sdo alguns dos poucos exemplos
existentes. Portanto, o bom desenho de interface e o desenvolvimento de servigos educativos
para a nova midia TV digital, requer estudos especificos de uso, comportamento e
expectativa do usuario, uma vez que diversos fatores que serdo explorados durante o decorrer

desta tese comprovam que TV, computador e internet sdo meios diferentes com



caracteristicas especificas e fatores criticos de sucesso ndo totalmente mapeado no campo

educacional.

Entretanto, em paises emergentes, especificamente o Brasil, no contexto da baixa
penetracao da internet e computadores nos lares, bem como da escassa disponibilidade de
centros de acesso livre a Internet, a TV torna-se um veiculo importante na divulgagdo e
acesso da populagdo a educagdo. Convém ndo esquecer que o entretenimento seguira sendo,
entretanto, a principal razdo pela qual as pessoas ligardo seus aparelhos de TV, portanto a
educacdo oferecida pela TV digital conterd fortes indicios de audiovisual e atributos de
qualidade diferentes dos que vém sendo utilizados em ambientes outros de aprendizagem,
como internet, CD ROM, radio, midia impressa. A isto se soma o fato da possibilidade de
intera¢ao do usuario com TV através do controle remoto, caracterizando uma mudanga de

habito significativa.

Para que se possa compreender a importancia da TV digital aberta ou DTT' no uso
educacional, € preciso que se conhecam alguns dados da penetracdo das novas tecnologias de

informacao e comunicag¢ao (TICs), conforme ilustrados nas tabelas a seguir.

Tabela 1 - Brasil 2003 - Percentual de domicilios com telefone e microcomputador por classe
de rendimento mensal familiar

.. e . 10 a Mais
Salario Minimo Total Até 10 20 de 20
Telefone Fixo 50,8 449 90,9 96,2
Telefone Celular 38,6 31,9 81,2 92,9
Telefone (Fixo ou 62.0 57.0 974 99.4
Celular)

Telefone Fixo e Celular 27,4 19,8 74,7 89,8
So6 Telefone Fixo 23,4 25,0 16,2 6,4
So6 Celular 11,2 12,1 6,5 3,1

Microcomputador 15,3 8,2 56,3 78,3
Microcomputador com 11,4 51 46,0 714

acesso a internet

Fonte: PNAD 2003 (IBGE) - N&o inclui domicilios na area rural de Rondénia, Acre, Amazonas, Roraima, Para e Amapa.

" DTT - digital terrestrial television ou televisdo digital terrestre

2 PNAD,3003 - PNAD,2003 acessado em 13/02/2004 de
http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/
populacao/trabalhoerendimento/pnad2003/coeficiente brasil.shtm




Apesar da “popularidade” da internet, o Brasil ainda ndo ¢ um pais conectado
conforme mostram os nimeros a seguir. Nao existe fonte que pesquise sistematicamente o
namero de usuarios de internet no Brasil, mas os ultimos dados oficiais publicados pela UIT"
e datados de 2002, apontavam a existéncia de 14,3 milhdes de usuarios. Utilizando-se os
dados do IBGE ¢ possivel estimar que em 2003 existiam no Brasil 5,6 milhdes de domicilios
com acesso a internet. Segundo, ainda, o IBOPE/NetRatings em dezembro de 2004 existiam
no Brasil 18,6 milhdes de usuarios domiciliares com acesso a internet.

Nao existe uma fonte que acompanhe o nimero de usuarios de internet no local de
trabalho no Brasil. Apesar de grande parte destes usuarios acessar a internet também na sua
residéncia, existe uma parcela que tem acesso apenas no local de trabalho. O grafico abaixo
mostra que ha um aumento constante de usuarios de internet no Brasil, devendo chegar a
quase 18% da populacdo ao fim de 2005 (considerando-se 182 milhdes de habitantes,

segundo senso do IBGE de 2002).

USUARIOS DE INTERNET - BRASIL ( 2002 - 2009*)

50000 + T 25
40000 + - 20
30000 ~ - 15
20000 -+ - 10
10000 - I I I -5
0 - \ 1 1 1 1 1 \ -0

2002 2003 2004 2005* 2006* 2007 2008* 2009*

[ Usuarios (em milhares) —e— Densidade (acesso por 100 habitantes)

Grafico 1 — usuarios de internet Fonte: Tabela da consultoria BMI publicada no Jornal OESP de 14 de agosto de

2005- Valores previstos

Com quase 40 milhdes de residéncias e uma penetragao média de 90% dos domicilios
com aparelhos de TV (segundo IBGE, 2002%), somando-se 1,3 TVs por residéncia, a TV

prova a capilaridade e poder desta midia e reforca o potencial desta demanda reprimida por

3 UIT — Unifo internacional de telecomunicagdes
* IBGE,2002 acessado em 13/02/2004 de http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/




conteudos de maior informacdo e educacdo neste pais. A tabela a seguir mostra o percentual
de domicilios com acesso a internet por classe de rendimento mensal familiar em 2003. E
interessante notar que o Brasil apresenta concentracoes de uso da internet em cinco
subcategorias (comunidades, correio eletronico, portais, bancos de dados e ferramentas de

busca) respondendo por 53,2% do total do tempo total de consumo de uso da internet.

PRINCIPAIS SUBCATEGORIAS POR % SOBRE O TEMPO
TOTAL DE EXPOSIGAO - ACESSO DOMICILIAR

Subcategoria Subcategorias Subcategoria
Brasil EUA Espanha
Comunidades 20,5% E-mail 7,7% E-mail 10,9%
R 11.3% Jogos 729, Fabricantes 8.5%
’ online ’ de software ’
Portais de Portais de Ferramentas ¢ 4o,
interesse 10,5% interesse 6,6% de busca e
gergl o geral Portais de
Instituicoes o 29, Classificados 0% interesse 6,9%
financeiras ’ e leildes 7% geral

Ferramentas 4.7% Ferramentas

de busca de busca 3,9% Comunidades 5,1%

Fonte: Web Brasil®

Tabela 2 — acesso internet domiciliar
Ha uma tendéncia de crescimento de quase 20% ao ano até 2009, chegando a quase 7,4
milhdes de brasileiros conectados em alta velocidade, segundo dados divulgados pela
consultoria Frost & Sullivan em 2004. A UIT revela que somente 6,4% da internet brasileira
¢ acessada via banda larga, dentro de um universo de 17 milhdes de usudrios de usuarios de

internet, em 2004.

USUARIOS DE INTERNET BANDA LARGA - BRASIL
(2002 - 2009*)

2002 2003 2004 2005*  2006* 2007  2008*  2009*

‘- Usuarios (em milhares) —e— Densidade (acesso por 100 habitantes)

® Web Brasil 1° Trimestre 2005 - IBOPE//NetRatings
Acessado em 08/12/2005 de http://idgnow.uol.com.br/internet/2005/12/08/idgnoticia.2006-03-
12.8676204235/IDGNoticia_view



Grafico 2 — usuario de internet banda largaé- Fonte: BMI, 2005 — valores previstos

O mercado de TV por assinatura permanece estavel nos ultimos anos, conforme mostram

USUARIOS DE TV POR ASSINATURA - BRASIL
(em milhares)
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2002 2003 2004 2005* 2006* 2007* 2008* 2009*

E MMDS @ Tv a cabo @ DTH

os graficos abaixo, mesmo considerando-se os diferentes tipos de tecnologia envolvida.

Grafico 3 — usudrios tv por assinatura - Fonte: ANATEL julho/2005’

Menos de 10% dos municipios brasileiros (485 de 5500) sdo atendidos por TV a cabo
(n3o estdo sendo considerados os dados de DTH — direct to home ou TV por satellite ou
mesmo por antena parabodlica ). Analisando o grafico acima, nota-se que ndo ha crescimento
significativo de usudrios nos ultimos cinco anos, sendo os motivos principais a falta de
contetidos interessantes, falta de acesso a servigos socialmente relevantes e o preco, como
fator importante. Aparentemente as assinautras ocorrem para melhoria da qualidade da
imagem, retirando fantasmas e ruidos, permitindo que se sintonizem melhor os canais
abertos.

O Brasil finalizou o ano de 2005 com mais de 85 milhdes de aparelhos celulares
vendidos, impactando visivelmente na mudanca de comportamento de uso e consumo desta
significativa amostra da populagdo brasileira E curioso notar que 80% dos aparelhos
celulares sdao do tipo pré-pagos, denotando uma significativa mudanca de uso e consumo
deste meio.

O grafico abaixo mostra esta evolugao.

6 Usuérios de internet banda larga. Fonte Tabela da consultoria BMI publicada no Jornal OESP de 14 de agosto
de 2005

7 usuérios tv por assinatura — Fonte: ANATEL julho/2005, acessado em 23/09/2005 de
http://www.teleco.com.br/comentario/com138.asp



TELEFONIA MOVEL - BRASIL
(2002 - 2009*)
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Grafico 4 — telefonia movel - Fonte: BMI agosto 2005° - *Valores previstos

A cobertura de telefonia fixa ¢ ainda precéria no Brasil, atendendo a 40 milhdes de
pessoas. Isto influencia o uso da TVI com servigos interativos que utilizem a linha telefonica

como canal de retorno, devendo ser considerado no planejamento dos servi¢os educacionais.

TELEFONIA FIXA - BRASIL
(2002 -2009%)

40000 24
39000 22
38000 i- 20
37000 1 1 1 1 18

2002 2003 2004 2005* 2006* 2007* 2008* 2009*

I Linhas em senvigo (em milhares)
—&— Densidade (acesso por 100 habitantes)

Grafico 5 — telefonia fixa - Fonte: BMI agosto 2005° - *Valores previstos

Ao se analisarem os dados acima, podemos concluir que o Brasil pode ter na TV
digital uma oportunidade de levar educagdo a um publico carente de informagdo. Porém,
concluimos que por ser a TV digital um meio novo, e pelas amostras de baixo letramento
digital inferidas a partir do niimero de acesso a computadores, faz-se importante a
compreensdo de como este publico pode aprender pela TV e como pode interagir com
servicos ofertados pela TV digital. Neste sentido, os estudos de wusabilidade e
desenvolvimento de interfaces educacionais para TV digital, baseados na metodologia de

desenho centrado no usuario e na criacdo de heuristica para interfaces educacionais em

% Jornal OESP de 14 de agosto de 2005



ambiente de TVI sdo a contribui¢ao deste trabalho, e estdo descritos nos proximos capitulos.

Servigos interativos que atendam as expectativas do publico em questdo devem
valorizar imagens e sons. Servigos com contetido adicional expandido, também conhecido
como TV incrementada (enhanced), irdo envolver o usuario e treind-lo para o uso da TV
digital. Nesta categoria, pode-se fazer edutenimento (conteidos educacionais com
entretenimento), infotenimento (informacdo qualificada com entretenimento), medicina

preventiva, governo eletronico, propaganda interativa, entre outros.

E importante reforgar o sucesso de servigos interativos veiculados em TV Digital em
paises que observaram habitos de uso e consumo da populagdo e atenderam expectativas de
usudrios, como Inglaterra, Italia, Portugal, Alemanha, dentre outros, Ressalta-se aqui o fato
de que habitos de uso e comportamento sdo caracteristicas intrinsecas ligados a cultura de
um povo, portanto o desenvolvimento destes servicos educacionais, foco desta tese, deve
obedecer as regras e caracteristicas que expressem a cultura brasileira, a0 mesmo tempo que
tenham classe internacional e requisitos perenes no que se refere ao modelo de aprendizagem
da utilizagdo da TV com interatividade e a possibilidade de leitura de textos, dentre outras

funcionalidades e novas caracteristicas que a TVI oferece.

Com a introdug¢do da TVI, deve-se levar em consideracdo as diferencas marcantes
entre TV e computador, ndo sendo recomendavel que se extrapolem as experiéncias do
computador para a TV, correndo-se o risco de se falhar na TV, especificamente. As pessoas
ndo irdo agir da mesma forma nestas duas midias, por motivos muito 6bvios: computador ¢
bem escasso na populagio brasileira, com menos de 10% de penetragio (IBGE, 2002'%), nio

sendo possivel a incorporagdo do habito do uso € nem o aculturamento deste meio, ainda.

E sabido que os telespectadores esperam um alto grau de producio audiovisual, uma
experiéncia rica de entretenimento e, de preferéncia, divertida. Sabe-se, também, que os
usuarios de TV ndo estdo acostumados a esperar para que um programa ou Servigo carregue
(pratica comum na Internet), denotando a fragilidade do meio, uma vez que o benchmarking
nao pode ser feito com o computador, e esta comparagdo ou intercambio de experiéncia pode

ser fatal.

As diferencas de atitude e expectativa do usuario diante da televisdo e do computador,

dois meios distintos, como mostra a tabela 1 abaixo, reforcam a idéia acima apresentada:

? Jornal OESP de 14 de agosto de 2005
""IBGE,2002 acessado em 08/04/2005 de www.ibge.gov.br/home/presidencia/noticias/
noticia visualiza.php?id noticia=468&id pagina=1



Tipo de mida] Expectativa Uso Habitos Necessidade | Conexio/custo
TV Audiovisual,| Coletivo, | Assiste-se a | Entretenimento,| Publica, custo
rapidez no nao 3mde relaxamento, Zero para
modelo privativo.| distancia, a diversao, canais abertos
videoclip, 30 graus, em| eventualmente | (excluem-se
vérios estado de Cursos. TV por
canais ao relaxamento assinatura)
mesmo cerebral.
tempo
PC Texto e | Individual,| Assiste-se a Trabalho, Privada, custo
(computador imagens, | privativo.| 30 cm, a 90 Estudo, elevado
pessoal) rapidez, graus, estado|  informagdo, | (excluem-se os
eficiéncia na de alerta, de | entretenimento.| telecentros e
busca da aprendizado. infocentros).
informacao

Tabela 3 — diferencas atitudes PC e TV

Na Universidade de Brighton, Inglaterra, foram feitos testes de usabilidade em janeiro
de 2004 para avaliar navegabilidade e uso de controle remoto. Estes testes revelaram que o
acesso a internet via TV Digital ¢ vista como um “prémio de consola¢do” para quem nao tem
acesso ao computador e internet, pois a TV ¢ lenta e limitada, e principalmente por nao
oferecer, no formato atual, nenhum beneficio adicional de servigos que nao se tenha ja
disponivel por outro meio. Também ficou evidenciado que as interfaces e a programacao
tendem a ser pouco atrativas, com dificil navegacdo, menus complicados e confusos quando
se referem a possivel navegacdo na internet na auséncia de um canal de retorno. Neste caso,
0s servigos interativos terminvam em ligagao 0800, desestimulando o usuario.

E de conhecimento mundial e revelado nestes testes que quem tem um passado de uso
de TICs demonstra menos dificuldade em usar a TV digital, mas no entanto tem pouco
interesse em utilizar os servigos interativos. Usudrios ndo querem ver na TV os mesmos

servigos que pode acessar na internet € no computador. Na verdade, usudrios querem ver



TV..e TV ¢ uma solucdo potencialmente importante para inclusdo social através inclusao
digital.

Um dado concreto da realidade brasileira € a baixa renda média do consumidor final, o
que dificulta a introdugdo de equipamentos e servios mais caros € sofisticados. Por
exemplo, as dificuldades para disseminar o acesso a internet de banda larga decorrem dos
custos relativamente elevados de equipamentos e servigos. Ainda que a TV digital ndo deva
substituir o uso do computador e da internet, ela pode possibilitar um acesso diferenciado a
outros servicos digitais para uma fracdo muito maior da populagdo brasileira. Neste ambito,

incluem-se servigos educacionais desenhados para a TV digital, tema central deste estudo.

A hipoétese central

Nos contextos social e cultural, a TVI tem que ser percebida como “usével” (ou
utilizavel), assim como valor agregado e necessidades alinhadas com as expectativas do
usudrio para a aquisi¢cao do produto. Um bom parametro de observagao ¢ identificar porque
consumidores devolvem equipamentos as lojas ou os levam aos centros de atendimento ao
usuario: ou o usuario ndo compreendeu como funciona o equipamento; ou 0s manuais sao
complexos; ou porque ¢ muito complicado de ser utilizado e aprendido. Estas questdes
podem ser extrapoladas para servi¢os educacionais também, refor¢ando a preméncia de
estudos de usabilidade para servicos oferecidos em interfaces de multimeios digitais
interativos, neste caso TVI e servigos educacionais.

Neste sentido, as hipoteses que me perseguem e motivaram para o desenvolvimento desta
pesquisa sao as que seguem:
e Como criar uma relagdo positiva entre usuario € TV I dentro do contexto educacional?
e Qual ¢ o conjunto de atributos de interfaces educacionais em ambiente de TV digital?
e Como utilizar a TVI para a educagdo aplicando os conceitos de usabilidade em um pais

com diversidades social e cultural tdo marcantes?

Estas questdes estdo respondidas ao longo dos capitulos.



1 TVI: CONCEITUACOES

Empreendimentos voltados para a TV Digital Interativa sdo ainda um grande desafio para
a cadeia produtiva e de valores do segmento audiovisual. Tal desafio recai, principalmente, na
falta de dominio, compreensdo e exploracdo plena de todas as possibilidades de interagdo que
este novo meio oferece, gerando uma certa anglstia em relagdo ao comportamento do usuario
frente a TVL

Como meio de escolha de entretenimento e informacdo para a maioria da populagdo
brasileira com quase 94% de penetracao nos lares (IBGE, 2002), a responsabilidade politica,
social e académica da introducdo deste novo meio, especialmente considerando a
possibilidade de uso para a educacdo, traz a tona questdes basicas que serdo respondidas ao

longo desta tese:

e Por que necessitamos de TV Digital?
e (Como usaremos a TV Digital?

e Para que a TVI sera utilizada?

e Quem vai utilizar a TVI?

¢ Qual o contexto de utilizacdo da TV digital interativa?

Gelernter (2000, p.1) argumenta que os computadores estardo presentes no cotidiano dos
individuos e em todos os lugares. Alerta para o fato de que ndo interessa em que computador
a internet esta sendo acessada ou em qual servidor estd armazenada a informacdo, pois no
novo mundo, as pessoas usam o computador para se conectar a informagdo. O que Gelernter
procura reforcar € que a tecnologia esta presente em todos os aspectos da vida dos cidadaos,
de forma visivel, como as maquinas, ¢ de forma nao tangivel ou visivel, mas que facilitam a
vida dos individuos sem que eles se apercebem claramente. Como exemplos temos: a
tecnologia de atendimento telefonico para marcacdo de consultas, os sistemas de seguranga,
portal de voz, outros.

O que deve ser levado em consideragcdo, segundo Gelernter, ¢ que individuos usam
tecnologia como ferramenta de acesso a informagdo. Em qual sife ou qual o servidor em que
uma informag¢do, um programa de TV, os dados bancérios, os servicos do SUS (Sistema
Unico de Saude) ou da receita federal estdo armazenados é transparente e irrelevante para o

usuario comum.
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Os seres humanos ndo estdo interessadas nas maquinas pelas maquinas, mas na
possibilidade oferecida da conexdo com a informagdo. Como cidaddos podem ter acesso a
esta informagdo que chegara pela antena da TV, pelo cabo telefonico, cabo de eletricidade,
pela fibra otica, por microondas, pelo ar ou outro meio e lhes proporcionara o acesso a uma
diferente qualidade de informagao neste meio que ¢ o ambiente de TV digital?

Esta tese trata de comportamento de pessoas, e ndo da tecnologia por ela propria,
mostrando a TV digital como um Information appliance, ou seja, como um meio de acesso a

informacao para uso em qualquer lugar, a qualquer hora e da forma que o usudrio desejar.

1.1 A TV como midia social

Conforme dito antes, a TV ¢ uma midia social que esta presente em quase 96% das
residéncias no Brasil e como tal, deve exercer também a func¢do de educar, levando
informacao de qualidade e apelo para os telespectadores. Parece ndao haver muito consenso,
atualmente, sobre a forma como o individuo aprende através da TVI, e esta questdo sera
discutida nos capitulos 3 e 4, ja que com a introdugdo da possibilidade de interatividade, o
modelo de aprendizado muda.

A TVI ndo tem sido muito explorada como veiculo para entrega de produtos
educacionais, nem formal nem informal, nos lugares de implantagao da mesma. Talvez o fato
de a TV digital ser realidade em paises de primeiro mundo (Japao, EUA, Austrélia, Italia,
Reino Unido, Franga, Espanha, principalmente) denota uma nao necessidade do uso da TV
como meio educacional, pois a Internet e outros ambientes virtuais de aprendizagem estao
disponiveis em maior escala e acesso. Esta realidade de paises em desenvolvimento ou de
terceiro mundo, que ndo se enquadram na categoria de paises on-line, faz com que o Brasil
possa ter um papel relevante na inclusdo social e digital, via educagdo entregue pela TVIL.

Com o advento da introducdo da TV Interativa no Brasil e a necessidade de se usar este
meio para aumentar a inclusdo social e diminuir a exclusdo digital, estas questdes devem
tomar um vulto considerdvel. A possibilidade de compreensdao do processo ensino-
aprendizagem facilitada pelo uso das novas tecnologias, e neste caso especifico a TVI, levara
ao uso mais efetivo, eficiente e positivo deste meio na promocao da educagdo formal e ndo
formal no Brasil.

As perguntas que nao tém sido feitas, de uma forma geral, sdo: o que o usuario espera da
TVI? Como a TVI sera utilizada em beneficio educacional? Por que o cidadio precisa desta

TV para acessar contetidos educacionais? Onde o usuario vai usar a TVI? Como garantir que
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a interface proposta e os servigos oferecidos representem algum valor educacional agregado?

Por outro lado, nota-se que a TVI extrapola a solugdo técnica de conectividade,
interatividade ou manufatura de STB. Este fendmeno traz a tona a mudanga de habito, nova
relacdo de consumo, mudanca de processo e modelo mental, e de aceitacdo de mudangas,
dentre outras alteragdes que serdo provocadas ao longo do processo de aculturamento.

Em se tratando do uso de midias digitais e interativas na promog¢ao da educagdo ou de
entretenimento e informagdo, o ser humano tem sido negligenciado na maioria dos debates
referentes ao uso das midias as quais ele estard exposto. Este fato ocorre porque o
desenvolvimento tecnoldgico tem sido considerado do ponto de vista da tecnologia, e ndo do
usuario em si. Geralmente ¢ na drea de marketing que se analisa comportamento de uso e
consumo frente a um novo produto. A engenharia de software tem no seu processo a
realizagdo de casos de uso e requisitos de sistemas, mas, em se tratando das novas tecnologias

de comunicag¢do e informacao aplicadas a educacgao, esta rotina ndo tem sido muito descrita.

1.2 O contexto das mudancas

A TV convencional (TV analégica) ¢ uma midia social e, portanto, deve cumprir o seu
papel de entreter, disseminar cultura e informar o cidadao. Esse mesmo conceito, no entanto,
deve ser revisto quando nos referimos a TV Interativa (TVI), que, além de ser agora mais
sofisticada, conforme visto no item anterior, ainda oferece como apelo importante a
possibilidade da interatividade.

A TV continua sendo o aparelho de escolha para o convivio familiar e social em torno do
qual as pessoas se reunem para assistir aos programas, passar o tempo, entreter-se, divertir-se
e, com a TVI, executar tarefas antes restritas ao uso do telefone ou da Internet, por exemplo.

O brasileiro é um afeito ao uso de novas tecnologias, apesar da curva de early adopters’’
seguir padrdes mundiais da ordem de 10% dos consumidores. Isto significa dizer que ja houve
uma incorporagao gradual, sistemdtica e efetiva da tecnologia feita pelos bancos, por
exemplo, com o uso do cartdo magnético para a retirada do PIS,. No caso do PIS, por
exemplo, os bancos encarregaram-se de treinar a populagao desde inicio da década de 90 com
um fator motivador de alto apelo: ou aprendiam a utilizar o cartdo magnético ou teriam
dificuldades para retirar o dinheiro. Com a introdu¢do do acesso bancario para transagdes

individuais pela Internet, o processo foi semelhante. O fator motivador foi o apelo da

11 y . . . . ~
Usuarios que compram ¢ aderem a tecnologias e novidades assim que sdo langadas no mercado.
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facilidade, rapidez e ndo necessidade de ir as agéncias bancarias.

Outro ponto interessante € notar que os bancos, por exemplo, investiram no design dos
caixas automaticos, dos sites de banco virtual, na remodelagem das agéncias com caixas
eletronicos e outros cuidados com a estética local, a fim de envolver o usuario no ambiente
proposto, causando um senso de pertencimento e bem-estar. E sabido que ha analfabetos
funcionais e ndo funcionais utilizando caixas eletronicos e outros multimeios digitais
interativos, a partir da nova relagdo de comunicagao e da nova linguagem estabelecida.

Este precedente bancario serve como parametro de analise de comportamento do usuario
e da disponibilidade que o brasileiro tem, tratando-se deste contexto, em aceitar as novas
tecnologias, desde que lhe seja dado tempo de compreensdo, motivagao e facilidade de uso do
meio proposto. Em relagdo a TVI, no Relatério Integrador dos Aspectos Técnicos e
Mercadolégicos da Televisdo Digital (2001), fica clara a disposi¢do favordvel do povo
brasileiro em relagdo aos recursos e facilidades que a TVI podera trazer para seu cotidiano.

Seguindo esta mesma linha, arrisca-se dizer que a TVI ndo poderd ser um aparelho que,
com as inovagdes € avancos tecnologicos incorporados, passard a ser estranha ao usuario que
ja tem a TV convencional incorporada aos seus habitos. Televisdo significa satisfagdo,
informagao, lazer e cultura para a maioria dos telespectadores, e esta condi¢do adquirida ndo
pode ser simplesmente retirada do usuério devido a introducdo de novas fun¢des no aparelho

de TV.

1.3 O ambiente de TV digital

As TVs irdo evoluir para atender e tirar proveito das caracteristicas potenciais da
convergéncia de midias, explorando a0 maximo a capacidade de transmissao oferecida pelo
mundo das telecomunicagdes e tecnologias de informacdo. Somente esta mudanga ja seria
suficiente para se estudar a nova relagdo homem-maquina, até entdo muito focada em
computador, mas agora se deslocando para um aparelho de TV e carregando consigo as
inimeras possibilidades de acesso a informagdo que o mundo das telecomunicagdes nos
oferece.

Novas redes surgirdo, novos provedores de conteudos e toda uma nova paraferndlia
tecnologica com profissionais especializados irdo movimentar um mercado enorme, onde o
consumidor podera usufruir, se quiser, do controle sobre a programacao, sobre o que quer

escutar e ver. Pela possibilidade de uma via de mao dupla instalada, a bidirecionalidade, a
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TVI pode se propor ser um meio de comunicacdo de muitos para muitos. Estas novas
possibilidades que se abrem causardo um impacto no modo de relacionamento e compreensao
dos novos meios. Neste sentido, justifica-se o estudo, dentro do cenario nacional, deste novo
envolvimento do usudrio com a nova TV que se apresenta, especialmente considerando-se
aplicativos educacionais.

A TV Interativa ¢ uma nova midia a medida que tem a pretensao de estabelecer uma nova
relagdo de comunicacdo com seu telespectador; este, por sua vez, muda sua condi¢ao de
assistir a TV para a condicdo de usar a TV. Assim, a compreensdao dos fenomenos de
comunicagdo, especialmente do ponto de vista do usudrio ¢ condicdo fundamental, ja que esta
nova TV apresenta-se com a pretensdo de modificacdo dos hébitos de consumo e de atitude
do usuario, proporcionando novas formas de relacionamento com a TV, com as midias
digitais e com a interatividade. Na constituicdo deste ambiente ainda temos os aparatos
externos complementares como video, PVR, DVD. De fato, a TVI ndo ¢ realmente uma midia
por si s0, mas um conjunto de adicionais periféricos agregados ao aparelho principal que ¢ a
TV.

Sendo assim, este ambiente de TVI deve ser entendido como um conjunto de servicos e
acessorios conectados ao aparelho de TV, quer seja o celular que tanto interage com a TV
como faz o papel de canal de retorno; quer seja o videogame, o DVD, a impressora que
tornam a TV um gateway'? para o mundo digital interconectado e com multiplas fungdes. A
sofisticagdo deste ambiente seria o home enterteinment set, onde o usuario tem um centro de
entretenimento audiovisual e de conteudo textual dentro de casa, controlando-o como lhe
aprouver.

Este conjunto compde o ambiente de TVI que estd sendo discutido nesta tese.

1.4 O papel da interface

Nao ha duavida que a complexidade e os avangos tecnologicos estdio mudando varios
aspectos da vida dos cidadaos, como o relacionamento com os multimeios digitais interativos,
processos mentais, modelos mentais, formas de aprender e de se comunicar, dentre outros
fatores. Somente a ergonomia de hardware ja ndo ¢ suficiente para resolver todos os
problemas desta complexa relagdo homem-maquina referente aos meios virtuais. Isto nos
remete ao conceito retirado da engenharia que ¢ a Usabilidade, que demonstra ser fator

essencial para a desconstrucdo da complexidade dos multimeios tecnologicos. A usabilidade

12 Porta, acesso.
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faz o link entre os avangos tecnologicos, o campo das aplicacdes, as necessidades do usudrio e
os interesses econdomicos. Como processo, deve ser introduzido desde os primoérdios de
qualquer projeto, gerando impactos relevantes na cadeia produtiva e de valores na area
econdmica, social e cultural da TVI, objeto deste estudo.

Sabemos que no mundo das midias digitais o usudrio se relaciona com interfaces,
exercitando seu sentimento de ambientagdo. A tecnologia deve ser transparente ao usuario, ou
seja, 0 usuario compra o servico que esta midia pode oferecer e ndo o aparelho em si. De uma
forma geral, o usuario ndo tem conhecimento tecnoldgico suficiente para dizer que prefere
tais caracteristicas especificas de software, ou um decoder especifico ou um sistema
operacional especial ou um determinado padrio de interconectividade. “A tecnologia estimula
a inteligéncia dos individuos na forma especial como aparece representada ao usuario através
das interfaces” (GARDNER, 1985, p. 45) que devem ter seu uso seja intuitiva, simples,

facilmente e sem a requisi¢ao de treinamento, em se tratando de eletronica de consumo.

A interface ¢ um dos elementos mais importantes no desenvolvimento de um novo
servico ou novo produto. A interface, segundo Johnson (1997, p.71) ¢ a fina pele que separa o
homem da midia, constituindo-se ela um meio, por si s6. A interface assume este papel de
“pele” entre a midia virtual (como a tela da TV e a tela do computador, por exemplo) e o
usuario, sendo esta fina camada estética e quase palpavel com a qual o usudrio mantém um
contato mais perene € busca alcangar este estado de “intimidade” com o software (servigo ou
aplicativo neste caso da TVI) e o aparelho em si.

Sabe-se de observacdes de Vilifredo Paretto, no inicio do século passado, quando o
mesmo prop0s o “principio de 80/20” postulando que geralmente o individuo pode realizar a
maioria das tarefas que almeja com apenas 20% do esfor¢o esperado (GARDNER,1985, p.9).
Como exemplo, num painel ou menu de controle, utiliza-se 20% das fungdes, em 80% do
tempo dedicado, deseperdicando-se os 80% restantes das funcionalidades de um painel, por
exemplo. Na época de Paretto, equipamentos eram restritos e sofiwares eram desconhecidos,
assim como os conceitos de hipermidia e cross function de aparelhos e servigos, tal que a
aplicacdo do paradigma de Paretto ¢ um exercicio sugerido para que possamos pensar no nivel
de satisfacdo do usudrio na sua relagdo com maquinas.

Dentro desta teoria, considerando-se a navegabilidade de um controle remoto, por
exemplo e do proprio aplicativo interativo da TVI, percebemos que algo pode ndo estar muito

bem dimensionado: O que estd sobrando? O que estd faltando? Nao deveriamos pensar no
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redimensionamento destas interfaces para que se possa otimizar, tempo, recursos, esforcos e
satisfacdo do usuario? Uma das possiveis respostas talvez seja incluir o usudrio no processo
de elaboracao do servigo ou do aparelho e as respostas obtidas podem nos surpreender, .

A interface ¢, talvez, o ponto mais critico de todo este processo, pois reflete e determina a
forma como o homem vai se relacionar com esta nova midia e como esta nova midia vai se
relacionar com os seus usudrios por um lado, e com os seus programadores por outro. O que
se apresenta para o usuario final ¢ uma TV, agora desconhecida, pois a0 mesmo tempo ¢ um
robo que responde a comandos, realiza tarefas, envia correio eletronico, acessa o banco, grava
programas, armazena dados, utilizando outros processos de comunicacdo ndo disponiveis na
TV analogica.

O controle remoto, antes visto como uma extensao do corpo humano que pode tocar a tela
onde o dedo ndo alcangaria, agora ¢ uma colegdo, pois ja ndo basta mais um. Pela falta de
padronizagdo dos controles, o usudrio se confunde com as diferentes interfaces, diferentes
funcdes, diferentes posi¢des dos botdes, exigindo um enorme esforco mental para se

memorizar a seqliéncia das agdes para realizar determinada funcao.

A interface ¢ um conjunto de ferramentas que ira possibilitar a interacdo homem-
maquina, determinando um maior ou menor grau de utilizacdo. A interface também ¢ o meio
pelo qual o individuo se relaciona com a maquina, levando-nos a crer que a simplicidade do
produto, a facilidade de uso, a amigabilidade dos servigos veiculados constitui-se em fatores
determinantes de sucesso. Os pardmetros de usabilidade, ergonomia e learnability'® para os
servicos a serem desenvolvidos devem estar embasados no planejamento do designer de
interface, garantindo qualidade, uso, aceitacdo e efetividade.

Dificuldades visiveis aos usuarios, como a apresentacdo dos textos, das fontes e cores
equivocadas (pequenas, ilegiveis para tela de TV, cores fortes que vazam da fonte ¢ mancham
a tela), estrutura de menu dificil de navegar, ndo correspondéncia da tela com o controle,
baixa tolerancia ao erro do usudrio, auséncia de telas de ajuda, lentidao no carregamento das
aplicagoes, dentre outros problemas da interface causam frustragdo nos usuarios.

Uma interface deve ser facil de ser usada, fornecendo seqiiéncias simples e consistentes
de interagdo, mostrando claramente as alternativas disponiveis a cada passo sem confundir
nem deixar o usuario inseguro; ele deve ser capaz de se fixar somente no problema que deseja

resolver. As interfaces trazem inscritas em si metaforas para a defini¢do e estabelecimento das

S N/A: utilizar um equipamento com finalidade diferente da idealizada pelo fabricante
' N./A capacidade de aprendizado (tradugdo livre).
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associagdes entre o mundo real e viagem ao mundo imaginario (GOSCIOLA, 2003, p.71) e
sdo utilizadas para constituir o canal de imersao do usuario. O usuario incorpora a interface e
passa a realizar as tarefas intuitivamente, como apertar botdes e escolher menus.

Ja Gawlinsky (2003, p. 95-96) categoriza bons servigos digitais interativos como sendo

aqueles que apresentam as interfaces mais atraentes para os usuarios, como segue:

Grande ntimero de usudrios — boa geragao de receita;

Alinhamento com comportamento de uso e consumo;

Proposicao de valor e encontro as necessidades dos usuarios bem claros;
Boa campanha de marketing;

Flexibilidade dos usudrios para aceder ou ndo aos servicos;

Uso de outras midias como parte do pacote — internet, celular;

Johnson (1999) afirma que a metafora ¢ como o idioma essencial da interface grafica
contemporanea e cita Aristoteles, em Poética, a metafora ¢ entendida como dar a uma coisa
um nome que pertence a outra coisa. Ainda complementa o significado da metafora
reforgando justamente a distancia entre estas coisas: quanto maior o hiato, melhor serd a
metafora. O autor ainda diz que a metafora ajuda a imaginar o que ¢ informado, propiciando a
visdo do todo em uma unica tela.

Individuos relacionam-se com a interface dos servicos. Em TVI isto fica claro, pois ao
navegar numa tela, ao escolher um programa, ao acionar um comando, o individuo usa o
controle remoto para tocar o que ja nao pode com suas maos, pois estd tentando atingir um
mundo imaginario de representacdo no qual a metafora o seduz e o convida a imergir naquela
interface, propiciando associagdes e trazendo a tona seu repertdrio cultural pessoal.

Outro conceito importante relativo a metdfora, interface e usabilidade diz respeito a
ambiéncia. Ambiéncia ¢ o complexo que organiza os sistemas ambientais — fisico, estéticos,
psicoldgicos, oferecidos ao usudrio multimeios digitais interativos. Permite que se visualize a
continuidade do ambiente de cada tela, numa solucao de continuidade, com descontinuidades
que provocam a atencdo do individuo, instigando-o a seguir com sua navegagdo e busca e
promovendo maior empatia do usuario.

Comumente, quando o modelo de interface de TVI ¢ baseado na Internet, ha frustragdes

ora por parte de quem elabora, ora por parte de quem utiliza.
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Diversos problemas podem ser listados, reforgando a diferenga entre PC'" ¢ TVI, como:

Diferentes conceitos de design de interface;

Diferentes conceitos de padrao de interatividade;

Velocidade de navegacao;

Diferentes expectativas e comportamento do usuario;

Diferenca de conceito entre midia e comunicagao;

Diferentes tipo de apresentacgao e representagdo do conteudo;

Diferente nivel de ateng¢ao baseado na distancia da tela e posi¢ao do individuo;
Postura corporal diferente diante da TV e do PC;

Diferente qualidade grafica;

Tipo de informagdo com énfases diferentes entre audiovisual e textuais;

Diferente senso de pertencimento nas diferentes interfaces.

Este conjunto harmonico deve compor o ambiente de TVI, aonde o usuario vive uma
experiéncia agradavel, motivando-o a repeti-la. Os servigos interativos assumem esta funcao
de envolver o telespectador e, no contexto educacional, leva-lo ao campo do conhecimento de
uma forma agradével, leve, interessante e util, conforme veremos ao longo dos proximos

capitulos.
1.5 Contexto Educacional e os servi¢os interativos em TV digital

Segundo a Unesco'®, em 2002, a taxa de repeténcia de criangas brasileiras no nivel basico
era de 24%, sendo o Brasil o recordista do continente latino-americano. Segundo estatisticas
divulgadas pelo Ministério da Educacdo'’, em 2004, a taxa de repeténcia de 2000 foi de
21,6% no nivel fundamental e de 18,6% no médio. Na avaliacdo da Unesco, ha problemas na
qualidade do ensino. Um dos indicios de que o uso da TVI pode ajudar esta questdo ¢ vista no

estudo de caso da World Gate - Wish TV (www.wgate.com), que ¢ um projeto americano em

andamento que envolve escolas, residéncias, pais, professores e alunos conectados via cabo,

que proporciona recursos educativos através de aplicativos educacionais interativos ¢ do

15 Abreviagdo utilizada para computador.

' Segundo os anais de evento realizado em abril de 2002, produzido pela UNESCO e Comissio de Educacio
do Senado Federal, Consed acessado em 30/07/2004 e disponivel em
http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001313/131340por.pdf

7 Ministério da Educagio em Relatério do 2° COLOQUIO - MEC (Brasilia-DF, 29 e 30/04/2004) acessado em
23/09/2004 e disponivel em

www.fasubra.org.br/Comunicacao/ reforma_universitaria/relatorios_ver.asp?key=2689 - 36k -
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acesso a Internet.

A pouca participacdo dos pais no processo educativo dos filhos, no que diz respeito a vida
escolar ou tempo passado dentro das escolas, ¢ um fator critico que assola varias comunidades
no mundo todo. Para resolver esta questdo crucial e diminuir a distancia fisica entre pais e
filhos, escolas e pais e mesmo o fosso digital, o programa The WISH TV (World Gate Internet
School to Home) prové um novo canal de comunicagao: pais sabem o que se passa na escola e
acompanham a vida escolar dos filhos, professores se comunicam com os pais, através de
programa na TV e outras agdes. Isto resolveu um outro problema que era o custo das
chamadas telefonicas e dos provedores de acesso, além da velocidade de navegacdo e
potencialidade para envio e recebimento de informacdo muito mais veloz. Este tipo de
iniciativa provou ser uma solugdo pratica, uma vez que beneficia a comunidade e diminui o
indice de evasdo das criangas, assim como a taxa de repeténcia. Pais participam da vida
escolar dos filhos e filhos sentem o envolvimento dos pais e os professores podem dividir a

responsabilidade da educagado escolar dos filhos com os pais.

Podemos citar, no cenario brasileiro, alguns exemplos de iniciativas educacionais
utilizando a TV:

* TV Escola com quase 60 mil escolas conectadas com antenas satelitais e aparelhos de TV
e video-cassete em sala de aula, ensaiando passos para a TV Escola Digital Interativa
(www.mec.gov.br/seed);

= Telecurso 2000, que certifica brasileiros em nivel de fundamental 1 e 2 com aulas pela
TV, apostilas e tutoria presencial por meio das tele-salas;

* TVs universitarias que divulgam programas de conteido académico e de interesse da
populagao;

= Sistema S composto, principalmente pela TV Senac;

» TV Cultura e programas como Castelo R4-Tim-Bum, Vestibulando Digital;

* Projeto Educacdo Interativa na regido Amazodnica que ird levar TVI satelital para as

escolas em inicio de 2005.

Por estas iniciativas, infere-se que o brasileiro estd razoavelmente acostumado a utilizar a
TV para aprendizagem e que a introdu¢do da TVI pode aprimorar esta pratica ao introduzir
novas oportunidades de interacdo e participacao através de servigos interativos.

Atualmente, os servigos disponiveis para TVI nos paises que ja a adotaram privilegiam o
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t-commercelg, 0s jogos, o t-banking, EPG, a publicidade interativa, correio eletronico,
mensagens de texto e multimidia para celular, PVR, VOD, PPV, canal de noticias, canal de
tempo, canal de servicos. Tais aplicagdes nao necessariamente irdo incluir o cidadao na
sociedade ou fazer a entrega de servigos educacionais ou facilitar a vida da populagao com a
popularizagdo do acesso a servigos obrigatdrios, como escola, governo eletronico, satde. Para
que isto ocorra, devem ser levados em consideragdo o uso e a compreensdo do

comportamento do usuario frente as interfaces.

A seguir, citamos algumas mudangas que ocorrerdo com a introducdo da TVI:

Nova relagiio sensorial-cognitiva do aspecto da tela da TV que podera ser de 16x9'%;

Video digital de alta resolucao;

Viérios canais de audio digital;

Maior oferta de canais;

Viabilidade de trafegar simultaneamente ao dudio e video os canais de dados;

Interatividade na tela da TV, por meio de servigos como jogos, aposta, comércio €
outros;

Disponibilidade de VOD, PPV, PVR;

Oferta de canais de TV personalizados;

Uso da TV como ferramenta de comunicacdao bidirecional, com correio eletronico,
mensagens, videoconferéncia, acesso a Internet;

Presenga de propagandas interativas aonde o usuario pode navegar, escapando de
outros comerciais € mesmo da programacao oferecida;

Novos ambientes de aprendizagem para cursos a distancia.

No capitulo 2 e 3 trataremos das questdoes de interatividade e do comportamento do

usuario.

'8 Comércio pela TV.
' Relagdo da tela da TV. Atualmente assistimos TV com relagio de tamanho de 4x3.
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2 O CONCEITO DE INTERATIVIDADE EM TV DIGITAL

O tema TV Digital Interativa, usabilidade e educacdo ¢ intrigante e desafiador. Os
diversos estudos brasileiros publicados sobre TVI tém discutido pouco a questdo da
interatividade sob o ponto de vista conceitual, refletindo o comportamento do usuario
mediante a nova midia e, também, discutindo a questdo da producdo dos servigos interativos
da TVL

Neste capitulo, farei uma revisdo sobre conceitos e classificacdes diversas de
interatividade trazidos da comunicacao (semiotica e ciéncias da cogni¢do), da educagdo e da
engenharia. Revisarei também os diversos tipos de servigos interativos existentes em TVI
hoje, a partir de uma cronologia sobre as diversas tentativas de introdugdo da interatividade

em TV analogica.

2.1 Introducio a Algumas Teorias Semioticas

Observar ¢ entender como o mundo se apresenta em nossa mente que o interpreta gerando
representacdes. Num processo continuo, a mente humana modifica estas representacdes
constantemente, gerando novas representagdes. A partir da observacdo da fenomenologia,
Charles S. Peirce, semioticista americano do século 19, propds as trés caracteristicas dos
fendmenos e as conhecemos como Categorias Universais de Pierce:

1. Primeiridade — qualidade, ver sem juizos, observar com a mente, sem nenhum pré-

conceito, apenas as visoes, sentimentos e sensagoes.

A primeira e principal ¢ aquela rara faculdade, a faculdade de ver o que esta diante
de nossos olhos, tal como se apresenta sem qualquer interpretagdo|...] Esta ¢ a
faculdade do artista que vé, por exemplo, as cores aparentes da natureza como elas

se apresentam]...] Pierce (1867 apud IBRI, 1992, p. 5)

2. Secundidade — rea¢do, discriminar, estar atento, perceber o momento e os detalhes sem
mediagdo, a agdo, percep¢do. “A segunda faculdade procura coletar a incidéncia de
determinado aspecto, para que a terceira possa toma-la como geral e pertinente a todo

fenomeno”. (IBRI, 1992, p.6)

3. Terceiridade — mediagdo, generalizar, sintetizar, produ¢do de idéias e conhecimentos.
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Estas Categorias Universais estdo presentes em todo fendmeno da experiéncia cotidiana e
no processo de percepcdo e apreensdo do mundo. A seqiiéncia com que estas classes
numéricas ocorrem na mente humana e, através da repeti¢ao sistematica, generaliza-se como

pensamento, conhecimento e aprendizado por meio da sintese da experiéncia.

A Semidtica de Peirce caracteriza-se como filosofia e ciéncia que estuda a logica dos
sistemas de representagdo e de seus significados no contexto da acdo comunicativa e

informacional.

Um signo ¢ tudo aquilo que, sob um certo aspecto ou medida, estd para alguém em
lugar de algo. Dirige-se a alguém, isto ¢, cria na mente dessa pessoa um signo
equivalente ou talvez um signo mais desenvolvido[...] O signo estd no lugar de
algo[...], mas apenas com referéncia a uma espécie de Idéia (PIERCE, 1877, p. 31-

58).

Idéias ou imagens suscitadas pela imaginagdo ao se assistir a um programa de TV, por
exemplo, apresentam-se como partes do nosso imagindrio, pois representam situagdes nao
existentes no mundo concreto, mas na nossa mente. Uma vez desaparecendo suas
representacdes, elas desaparecem enquanto objeto. Com o avango das novas midias, novas
formas de representacdo tornaram-se realidade, ou seja, passaram a simular o mundo real, em
tempo real, representando o proprio mundo (FLUSSER, 1985, p.9). Ainda segundo o autor “A
nova magia ¢ ritualizagdo de programas, visando programar seus receptores para um
comportamento magico programado[...] A fun¢do das imagens técnicas ¢ a de emancipar a
sociedade da necessidade de pensar conceitualmente”.

Representar ¢ estar no lugar de algo. O que nao pode ser conhecido nao pode ser
representado, pois nao assumira significado algum na mente de ninguém. Conhecer e
compreender pressupde um repertorio (repertério refere-se ao conjunto de conhecimentos e
experiéncias acumulados a partir de nossas inferéncias e aprendizados do mundo) em uma
mente j& treinada para tal objeto e sua representacao, num exercicio mental de observagao,
percepcao e reconhecimento do mundo, através de sua representagdo, através da interacao.

O ser humano usa a linguagem como meio de comunicagdo, quer ser escrita, sonora,
visual (SANTAELLA, 2003), para expressar a realidade a partir de seu potencial de
representacdo. A linguagem ¢ a forma de interagdo do ser humano com o seu universo
representado. A linguagem televisiva, por exemplo, possui caracteristicas especificas desse

meio e ¢ determinada por sistemas de cddigos inseridos no processo de representacao.
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Conhecer os diferentes codigos das diferentes linguagens ¢ fundamental para o processo de
comunicagdo e, portanto, para a interagdo, em qualquer nivel. Fornecer dados para o
repertorio do receptor da mensagem pode ser uma tatica interessante para que 0 mesmo possa

aumentar a sua possibilidade de interpretar a mensagem presente na linguagem.

Newell (1980) discute o computador (e aqui extrapolamos para as midias digitais
interativas, como a TVI) como meios de manipulacio de simbolos e representacdes,
afirmando que os simbolos que manipulamos em meio digital sio os mesmo simbolos que
temos contato no dia a dia. Ele conclui dizendo que os humanos sdo instdncias dos sistemas
fisicos simbolicos e, por virtualidade disto, a mente entre no universo fisico, relacionando-se
entdo, com os meios digitais.

O que ¢ importante discutir como embasamento tedrico para a compreensao do conceito
teorico de interatividade ¢ a complexidade das maquinas, da TVI, por exemplo, em relagdo a
mente humana, os niveis de representacdo e signo provocados e o comportamento. Winograd
e Flores (1986, p.14,15) falam sobre estes niveis de representagdo, da camada mais superficial
até a mais profunda, em sistemas digitais interativos.

Se considerarmos que a TVI €, grosseiramente, um monitor com um computador (STB)
acrescido de um conjunto de softwares que realizam tarefas simples e sofisticadas (abstraindo
a caracteristica primordial destas maquinas de prover servigos), podemos utilizar os cinco
niveis de comportamento das maquinas, sugeridos por Winograd e Flores para compreender a

interatividade:

A maquina por ela propria — uma rede complexa com componentes e que operam de
acordo com regras, padrdes, sistema de energia e comandos;

A maquina légica — os componentes ¢ a logica sdo representados por atividades
executadas pelos componentes fisicos;

A maquina abstrata — o processamento de tarefas segundo seqiiéncias abstratas de
instrugoes;

Linguagem de alto nivel — realiza operagdes elementares num nivel mais apropriado

de representacdo do mundo real, percebidas na maquina abstrata;

» Esquema de representacdo de fatos — representacdao relacionada com convengdes ou
estruturas organizadas de uma estrutura simbolica em linguagem de alto nivel que

representa fatos do mundo ou sobre o mundo real.
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Neste sentido, ainda ¢ interessante revisar o que Ouellet (1989, p.15) fala sobre
inteligéncia e conhecimento como parte do mundo simbolico, considerando o pensamento
instanciado na maquina ou na mente, tal que se deve investigar a natureza dos sinais
representados nas maquinas sob os aspectos de como estes se inter-relacionam, como se
referem aos mundos externo e interno e sobre o uso de meios (TVI, por exemplo) para se
alcancar certos objetivos. Sabemos que qualquer signo representa algo, de acordo com Pierce
(1867, p.15) e Pierce usou a representacdo como sindnimo de mediagdo, afirmando que “a
palavra mediagdo seria mais adequada que representagdo ”. Pierce (1907 apud FISCH, 1986,
p. 342) aponta a idéia de signo como algo representa alguma coisa para alguém, conforme
comentado anteriormente.

Para compreendermos o que ha na mente humana quando se fala em programas
interativos ou uso da interatividade, iremos usar nesta tese o conceito de representacdo, de
Pierce, ou seja, a interagdo se da quando o individuo interage com um simbolo que representa
algo do mundo externo trazido, pelo meio disponivel, ao mundo interno. Neste sentido, a
classificacdo proposta por Winograd e Flores (1986) para os niveis de um sistema digital ¢
interessante e nos serve para compreender a limitacdo da interatividade proposta, até o
momento, para a TVIL.

Se interagir € modificar e ter o controle sobre algo definindo o fim que se tem em mente
ao se realizar uma acao, temos que ser especificos se esta acao referir-se ao fato de pressionar
um botdo ou selecionar uma op¢ao de um menu ou programar o filme predileto ou enviar uma
mensagem utilizando o controle remoto. Por outro lado, se interatividade ¢ entendida como o
controle sobre o contetido e a busca da representagdo deste mundo exterior que faga sentido
para a mente interior, de tal sorte que o usudrio sinta-se pertencente e se reconhega naquele
sistema ou interface, temos que considerar a percepc¢ao e o nivel de interagdo relativa ao

contexto.

O que estou sugerindo € que a interatividade proposta pela TVI, considerando-a como um
meio de representagdo de conteudos, estd longe de ser alcancada, pois o controle da
programagdo, o senso de pertencimento, as decisdes sobre narrativas e objetivos ainda nado
estd no seu nivel de desenvolvimento desejado. Os servigos e aplicativos oferecidos até o
presente momento estdo no nivel da manipulacao de aparelhos, como o controle remoto, e da

maquina, por si so.
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Esta confusdo causada pela mé interpretagdo de significados vem causando frustragdes e
julgamentos equivocados por parte de especialistas da area. O campo que se abre para estudos
futuros, especialmente no que diz respeito aos tipos de interagdo imersiva, gestual, cognitiva e
semiotica via TVI, ¢ amplo e ird revelar os diferentes fins que a TVI podera proporcionar

como midia digital e maquina simbolica de representagio™.

2.2 Taxonomia e conceitos de interatividade

O termo interatividade ¢ usado desde a década de 60 (FRAGOSO, 2001, p.13), sendo
oriundo do neologismo inglés interactivity. Na area de informatica, os pesquisadores, entdo,
entendiam interatividade como uma nova qualidade da computagdo interativa, presumindo a
incorporacdo de dispositivos de entrada e saida, como o teclado e as tele-impressoras.
Acreditava-se que haveria uma significativa melhora na qualidade da relacdo usuario-
computador, pela substituicdo dos anteriores cartdes perfurados e controladores elétricos,
pelos novos dispositivos disponibilizados.

A interatividade também foi classificada por Rafaeli (1988, p.17) como a extensdo do
quanto um usudrio pode participar, influenciar ou modificar a forma e o conteudo de um
ambiente computacional, sendo vista como uma varidvel direcionada pelo estimulo e
determinada pela estrutura tecnolégica do meio.

Steuer (1992, p. 1) define a interatividade como "a extensdo em que os usudrios podem
participar modificando a forma e o contetdo do ambiente mediado em tempo real",
diferenciando-se de termos como engajamento e envolvimento. Para o autor, interatividade ¢
uma varidvel direcionada pelo estimulo e determinada pela estrutura tecnologica do meio.

Numa abordagem que leva em consideragdo o usuario, Lippman (1998, p. 46), define
interatividade como uma "atividade mutua e simultdnea da parte dos dois participantes,

normalmente trabalhando em dire¢do de um mesmo objetivo".

20 . . PTI soA s . S
N.A. Nesta tese, a defini¢do do termo meio ¢ a que se segue. Midia ¢ usada como sindnimo de meio, que significa

qualquer coisa que executa ou ‘performa’ para algum fim, com algum significado. Segundo Santaella (1996), o termo ganhou
maior popularidade para os tedricos da comunicacéo apods os escritos de Marshall Mc Luhan, na década de 60. Nesta fase, o
termo passou a ser sindnimo de veiculo, canal. Por veiculo, entende-se algo que comunica, que transmita a comunicagao.
Desde entdo, com o avango dos meios de comunicagdo e das midias digitais interativas, o termo meio passou a ser entendido

como meio de comunicagdo e veiculo, englobando a midia impressa, o meio visual e oral, referindo-se ao radio, TV e jornal.
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Os conceitos de interag@o e interatividade vém sendo usados com diferentes significados
nos ultimos anos, especialmente relacionados as novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo (TICs). O conceito "interatividade" ¢ de fundamental importancia para o estudo
da comunicacdo mediada, da educacao a distancia, da engenharia de software e de todas as
areas que lidam com a interagdo homem-maquina e homem-homem via meios digitais
interativos. Sendo assim, ¢ quase impossivel definir um conceito Unico de interatividade.
Iremos abordar varias definigdes e, ao fim desta secdo, propor a mais adequada para o
desenvolvimento desta tese.

Segundo o Dicionario Aurélio (1988, p.365) interagdo € “acdo que se exerce mutuamente
entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas; acao reciproca”.

Para Licia Santaella®' a interatividade, ou seja, o exercicio da agao de interagdo, ocorre
entre emissor e receptor que devem estar numa mesma sintonia no processo de comunicagao.
Tal processo ¢ constantemente negociado, sendo que desta negociagdo resulta a interagdo ou
interatividade entre ambos. Os processos de negociacdo da informacgdo, portanto da
comunicacdo ¢ da interagdo, t€m inicio na constatagdo de que cada individuo ¢ diferente e a
negociagdo ¢ um processo de comunicagdo para a resolucdo de diferencas. Para que se
estabeleca uma relacdo, deve haver uma qualidade da sincronizacdo e reciprocidade na
interacao.

Ainda neste debate, Santaella afirma que no processo de comunicagdo, a pergunta gera
uma resposta, ou a acdo gera uma reagao, e tal reagdo ou resposta geram outra reacao e outra
resposta. Este circulo vicioso resulta na interagdo entre pessoas e coisas, conforme a definigao

do Dicionario Aurélio.

Do ponto de vista educacional, Piaget (1996, p.18) aborda a interatividade como
elemento-chave para a constru¢do do conhecimento, afirma que nenhum conhecimento,
mesmo que através da percepgdo, ¢ uma simples copia do real. O conhecimento ndo se
encontra totalmente determinado pela mente do individuo, mas ¢ um produto de uma

interagao.

Os conhecimentos ndo partem, com efeito, nem do sujeito (conhecimento somatico
ou introspec¢do) nem do objeto (porque a propria percepcdo contém uma parte

consideravel de organizacdo), mas das interagdes entre sujeito e objeto, e de

2! Debate proferido por Lucia Santaella, realizado na Escola do Futuro da USP, Focus Group TV Digital, 2003, Sio Paulo.
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interacdes inicialmente provocadas pelas atividades espontaneas do organismo tanto

quanto pelos estimulos externos (PIAGET, 1996, p. 39).

Logo, o conhecimento ¢ construido interativamente entre o sujeito € o objeto.

Na medida em que o sujeito age e sofre a acdo do objeto, sua capacidade de conhecer se
desenvolve, enquanto produz o préprio conhecimento. Por isso, a proposta de Piaget ¢
reconhecida como construtivista-interacionista. Porém, nesta teoria, ao contrario da
abordagem Pierciana, a mensagem e o signo ndo assumem a importancia ja detalhada
anteriormente, restringindo a interatividade a uma acao entre dois objetos ou pessoas, sem a

devida valorizacdo do conteudo e da mensagem.

Dentre os estudiosos da comunicag¢ao, a interatividade vem causando um certo mal-estar.
Lemos (2003, p.15) diz que "hoje tudo se vende como interativo; da publicidade aos fornos de
microondas". Vittadini (1995 apud LEMOS, 1997) define “la interatividad [...] es una
peculiaridad de algunos tipos de sistemas informadticos ‘que permiten acciones reciprocas de
modo dialogico con otros usuarios o en tiempo real con aparatos”.

Vittadini também propde duas formas de interagdo: (a) interagdo homem-maquina e (b)

interagdo homem-homem.

Ainda segundo Lemos, a interatividade pode ser classificada da seguinte forma:
Interatividade social — relacdo com o mundo e a vida em sociedade;
Interatividade técnica — relacdo com equipamentos;

Interatividade "eletronico-digital" — que seria a0 mesmo tempo técnica e social.

Para os estudiosos Primo e Cassol (1999, p.19) a forma como a interagdo vem sendo
representada, restringindo-se ao "apontar-clicar" nos computadores, ou nos programas de TV
onde os espectadores podem votar, via telefone ou fax ou celular, somente em certas respostas
(1 ou 2, sim ou ndo), ou nos cinemas que balancam as cadeiras ou nos videogames que
respondem a acdao de um controle sdo os exemplares definitivos do que seja interatividade, ja

incorporadas no inconsciente coletivo.

O termo interatividade ¢ usado desde sites que tenham um grande banco de dados

acessiveis aos usudrios, passeio virtual, at¢ o envio de cartdes postais eletronicos. Estes
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recursos interessantes refletem a possibilidade do usudrio em interagir com o conteudo. Para
Sims (1995) ndo se deve mais pensar em interatividade como o simples ato de selecionar
opgOes em menu, ‘objetos clicaveis’ ou seqiliéncias lineares. Ele afirma que a implementacao
da interatividade exige a compreensao das demandas do usuario, uma apreciagdo das
capacidades de engenharia de software, a importdncia da produgdo rigorosa de contextos
instrucionais e a aplicacdo de interfaces graficas adequadas, estando muito além do simples
ato de ‘apontar e clicar’. Interatividade pode se referir a outras acdes diferentes destas, mas nao
se pode desconsiderar esta forma de interacdo, afinal ndo ha um consenso sobre interatividade

que seja transdisciplinar, até o presente momento.

Segundo Shedroff (1994) devem-se considerar todas as experiéncias (incluindo as
relativas a produtos e servigos) como elementos que contém uma interatividade continua
inata. Um exemplo disto pode ser a experiéncia passiva como ler um livro ou assistir a TV
analdgica. Por um lado, nestes exemplos citados, hd uma interagdo entre a mente (individuo) e
o aparelho, e entre a imaginagdo e a histéria. Em comparagao, estas atividades nao oferecem
tipos de escolha, controle, produtividade, criatividade ou mesmo experiéncias como pintar,
conversar ou produzir um programa de TV. A defini¢do de interatividade pode ser entendida,
neste caso, como a quantidade de controle que a audiéncia tem sobre as ferramentas (servigos)
e o conteudo; ou a quantidade de opgdes que este controle oferece e a habilidade de usar uma

ferramenta ou um contetido de forma que seja produtivo e criativo.

O filésofo Baudrillard (1998, p.145 e 147) faz um contraponto na discussdo sobre
interatividade nas novas tecnologias de informa¢do e a ilusdo da comunicacdo”. Para ele a
interface ndo existe, pois sempre ha, por tras da aparente inocéncia da técnica, um interesse de

rivalidade e de dominagao. Baudrillard se mantém irredutivel ao afirmar que:

Video, tela interativa, multimidia, Internet, realidade virtual: a interatividade nos
ameaga por toda parte [...] Num certo nivel maquinal, de imersdo na maquinaria
virtual, ndo ha mais distin¢do entre homem/maquina: a maquina situa-se nos dois

lados da interface. Talvez ndo sejamos mais do que espagos pertencentes a elaf...]

rae ~ . 22 ,
Um dos pontos criticos da relacdo emissor, receptor”” e mensagem ¢ a escolha adequada do

meio e do modelo de comunicagado. Isto implica diretamente na forma a se chegar a uma coesao

2 Receptor, neste caso, ¢ o usuario final.
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da mensagem, do estilo da linguagem, da percep¢do provocada no receptor, e, portanto, da
motivagdo para a interagdo. Qualquer estilo de trago, de interface, de fonte tem uma intengao
implicita que pode afetar positiva ou negativamente o receptor, e, portanto, afetar a mensagem e
a coesao da experiéncia que se quer provocar. A intenc¢ao de provocagao de estimulos sensoriais
deve estar coordenada ndo somente entre si, mas também com os objetivos da mensagem da
interface que se estd vivenciando, para que se chegue a um modelo de interatividade que
envolva e entretenha o receptor. Uma sintese mais integrada e cuidadosa destes processos ird
resultar em uma experiéncia mais envolvente e apropriada, assim como um sucesso maior do
ponto de vista da comunica¢ao e interacao.

Silva (2002, p.148) oferece uma dimensao do que se passa com os fundamentos tedricos da
comunicagdo, colocando em destaque o trio basico emissdo-mensagem-receptor centrados na
transmissdo e distribui¢do da informacao, apresentando-os como os fundamentos da midia de
massa (cinema, imprensa, radio e TV?). Trata-se de verificar o que muda no estatuto do
receptor em termos de participacdo-intervengdo a partir do momento em que a mensagem muda
de natureza e o emissor muda de papel. Esta mudanga supde redefinicdo de estratégias de
organiza¢cdo ¢ funcionamento da midia de massa e de todos os agentes do processo de

comunicag¢do; portanto, das relagdes da interagao.

Em se tratando da interface como o elemento quase virtual em que se d o processo fisico
de interagdao, do ponto de vista do usudrio leigo, nao se pode admitir que uma interface nao
provoque nenhuma experiéncia, quer seja tecnoldgica, fisica ou conceitual, como afirma
Shedroff (1994). Todas as interfaces devem ter uma mensagem e uma razao para a comunicar, €
este processo inicia-se com a criagdo e o desenvolvimento dos tipos apropriados de
interatividade. Estas decisdes levam o receptor ao uso da midia como elemento provocador do

sistema sensorio, levando a audiéncia a experiéncias positivas de interatividade.

O que deve ficar claro ¢ que ha diversas classificacdes de interatividade, advindas de areas
de conhecimento distintas — engenharia de software, fisica, comunicacao, psicologia, o que
dificulta muito a padronizagdo do conceito de interatividade quando nos referimos a meios

digitais interativos.

2.3 Interatividade e cognicio

 Interatividade: uma mudanga fundamental do esquema classico da comunicagio, Silva,2002
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Interatividade ¢ fendmeno da comunicacdo que ocorre entre pessoas. Maquinas simulam a
interatividade e precisam ser ensinadas ou munidas de informagdes para que possam
desempenhar este papel. Servigos interativos de TVI ndo estdo tendo muito sucesso na
Europa, por diversos motivos, como: a) nao serem direcionados para o cidaddo comum; b)
negligéncia da capacidade de compreensdo e assimilagdao dos telespectadores; ¢) negligéncia
das expectativas do telespectador que sabe o que quer e sabe escolher.

As diferengas entre as novas midias®*, no que diz respeito a forma como as percebemos e
as possibilidades de interacdo, reside no fato de que cada midia tem seus pontos fortes e
fracos, apresentando diferentes capacidades e diferentes tipos de comunicagdo, baseado em
contexto, meio e usudrio. Um maior conhecimento de como sentimos, percebemos,
aprendemos e apreendemos o mundo e os meios ¢ um campo de estudo que vem sendo mais

pesquisado pelas Ciéncias da Cognigdo™.

Fusser (1985 apud SANTAELLA, 1996) afirma que ‘“aparelhos e instrumentos sdo, acima
de tudo, produtos técnicos”. Aparelhos sdo extensdes dos 6rgdos sensoriais humanos e, como

tais, tém a capacidade de estimular e estender a funcdo destes 6rgdos.

Apos a revolugdo industrial, com a aparicio do design® suportado por pesquisas
cientificas, os aparelhos passaram a ser denominados de maquinas, genericamente. Mas o
conceito de maquina, segundo Santaella (1998, p.23), vem de uma época mais remota que a
revolucdo industrial, quando o conceito de maquina era tido como uma estrutura ou
construgdo, material ou imaterial. Mas, o que nos interessa nesta discussao ¢ o significado
associado com o conceito de maquina: um aparelho complexo que faz o trabalho além do
corpo fisico e das limitagdes mentais do humano, de forma mais precisa e mais rapida que a

mao ou mente humana sao capazes, ainda conforme Santaella.

Locke (1690, p.22) ja dizia que “a mente ao nascer, ¢ uma tabula rasa, uma pagina em
branco onde vamos registrando nossas aprendizagens”. Uma das formas com que o individuo
percebe o mundo ¢ através da percepgdo. Do ponto de vista da comunicagdo, a percepcao ¢

tida como aquilo que se apresenta, que ¢ percebido pelo individuo e o leva a interagir,

2* Novas midias podem ser entendidas como sinénimo de TICs.

2 N.A. Nesta tese nio nos aprofundaremos no tema, apenas servirda como base para definigio e compreensdo de algum
conceito.

% N.A Nesta tese optou-se por nio traduzir design par ao portugués, por ja ser um termo consagrado pelo uso, inclusive na
academia.
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penetrar, compreender, agir. Percep¢do refere-se ao que estd presente no aqui e agora,
segundo Santaella (1985, p.223) “todo o pensamento logico entra pela porta da percepcao e
sai pela porta da acao deliberada”, ou seja, da interagdo com aquilo que se percebe. Perceber ¢
estar diante de algo que se apresenta, ou que esta representado mediante meios digitais
interativos e suas interfaces, por exemplo. Como visto anteriormente, nas Categorias
Universais de Pierce, o individuo aprende o mundo da seguinte forma: (a) primeiridade ou

qualidade; (b) secundidade ou reacao; (¢) terceiridade ou mediagao.

Quando falamos em percep¢do, falamos em secundidade pura, pois ¢ aquilo que se
apresenta ¢ o que ¢ percebido. A percepcdo esta limitada a tudo que o individuo esta
preparado para ver e incorporar, levando a uma ac¢ao inteligente. O individuo ¢ capaz de
perceber porque faz associacdes com aquilo que ja foi percebido. Intrinseco ao conceito de

interatividade, a percepcao ¢ vista como dependente de trés componentes basicos:

Percepto - aquilo que se apresenta ao individuo e ao mundo. Seria o estimulo bruto
que estimula a percepcao, que ¢ recebido pela mente interpretadora e, entdo, converte-se em
percipuum;

Percipuum - ¢ o modo como o percepto se conforma e se adapta as condi¢cdes mentais
dos esquemas sensorios/motores e esta representado no juizo perceptivo. Seria um certo filtro
adaptado a nossa sobrevivéncia, mas limitado ao mundo sensorial;

Juizo perceptivo - ¢ o percepto (estimulo externo) filtrado pelos sentidos (percipuum),

que ao entrar no fluxo dos esquemas e modelos mentais que habita qualquer individuo, cai no

fluxo do pensamento gerando uma agao: a percepgao.

O processo de aprendizagem ocorre quando, por exemplo, hd alguma duvida ou
questionamento e outro julgamento de percep¢do se contrapde ao juizo perceptivo anterior,
gerando um ciclo que finda quando a duvida foi respondida e o processo de interagdo possa

ter sido interrompido. Mas, a percepcao ¢ agente de um ato continuo, como continuo ¢ o

pensamento e continua ¢ a aprendizagem do individuo.

Nesta mente inquieta que percebeu e interagiu, a informacdo pode ser processada de trés
formas (SANTAELLA, 1989):
Relagao iconica ou uma relagao de similaridade;
Relag¢do indicial ou onde se indica algo;
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Juizo perceptivo ou uma relagdo de representacdo, onde ocorre a introdu¢do de numa

percepgao.

Em se tratando de atividades de percepgao, Gagné (1962, p.24) distingue trés niveis de
processos:
= Deteccdo ou neurofisioldgico: constatar a existéncia de um sinal;
» Discriminacao (de identificagdo) ou perceptivo: classificar as informagdes em categorias;
» Interpretagdo (tratamento das informagdes) ou cognitivo: dar um significado as

informacdes.

Em se tratando de ambientes virtuais e interativos do mundo digital, podemos inferir que
o mundo da virtualidade tem uma arquitetura peculiar no que diz respeito ao emaranhado de
informagdes que funcionam em rede na mente humana. O hipertexto pode ser visto, por
exemplo, como um simulacro da rede neural e suas sinapses, em um recorte especifico de
relagdes e processos mentais de uma mente associativa que acompanha o homem na suas
formulacdes 16gicas. Sendo assim, podemos dizer que nao ha divisao entre mundo externo e
interno, pois ao considerarmos a mente interpretante no processo de interacdo, o usuario passa
a ser parte ativa do processo, interferindo no mesmo e determinando o ritmo e a forma com

que esta interatividade deve ocorrer nos meios digitais interativos.

Do ponto de vista de homens e tecnologia, ha uma diferenca entre a mente recriada nos
meios digitais e a intencionalidade do servico criado. Mapear os processos mentais do
individuo ao vivenciar uma nova midia, ao interagir com um meio digital interativo, ¢ uma
tarefa dificil e necessaria que vem se desenvolvendo dentro do campo da Interacdo homem-
maquina ¢ da engenharia de usabilidade. Corpo e mente sdo estruturas inacabadas em
constante evolug¢do, obedecendo a alguns critérios logicos, a varidveis controlaveis (meio,
contexto e tipo de publico) e outras ndo controldveis (cultura, experiéncia prévia,
conhecimento, inten¢do, disposi¢ao). No entanto, conhecer os modelos mentais dentro de um
dado contexto, para um determinado meio e para um publico definido pode ser o caminho
critico que deve ser percorrido para que se obtenha uma participacdo genuina do tipo

sensdrio-corporal e semantica, fugindo ao modelo mecanico ou técnico da interagao.
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Em sintese, o conhecimento de como uma categoria de usuario final percebe e incorpora o
mundo ¢ a chave para que se alcance a interatividade almejada pelos meios digitais e

interativos, especialmente a TVI, nesta tese.

2.4 Historico da interatividade na TV e a interatividade na TVI

Para que possamos ter uma melhor dimensao da introdugdo da interatividade na TV, nesta
secdo farei um breve mapeamento temporal do que ocorreu nos ultimos 50 anos, desde o
langamento da TV colorida na Inglaterra, em 1953. Neste ano houve a transmissdo da
coroagdo da rainha e o lancamento do programa infantil Winky Dink*’, que se tornou o

primeiro e mais famoso programa de TV nos Estados Unidos.

Em 1970, a BBC® langa o Teletexto que depois é usado pela Franga, gerando inclusive
um retardo na aceitacdo do uso da internet pela experiéncia positiva dos franceses com o
teletexto. O teletexto consistia no uso da linha telefonica ¢ da TV, buscado-se informagdes e
enviando-se a mesma de volta, estabelecendo comunicagdo entre pessoas € usudrio-emissora.

O teletexto influenciou o modelo de interatividade na TV e criou padrdes para quantidade
de texto na tela, dentre outros. Ele ainda ¢ utilizado na Franca e na Inglaterra e vem recebendo
atualizagoes e melhorias do servigo, como Fastex, na Inglaterra, incluido no pacote digital
oferecido ao publico. A melhor utilizagdo do teletexto da-se no campo dos servigos e
conteudos como noticias, canal de tempo, mercado financeiro, turismo e compra de pacotes

de vigem.

Em 1972, a HBO introduziu a TV a cabo nos Estados Unidos. Em 1977 langou o prgrama
Qube, na cidade de Columbus, Ohio. Este programa oferecia um servi¢o interativo que
propiciava aos usuarios obterem informacgdes adicionais enquanto assistiam a programas. Era
possivel participar de enquetes ao vivo simultaneamente. Apesar da inovagdo do programa e
da introducao do conceito de interatividade obtida através do aparelho de TV, o programa
Qube foi um fracasso. Uma das possiveis explicacdes € o desinteresse da audiéncia pelo novo
formato televisivo proposto, pois talvez ndo estivessem preparadas para esta experiéncia

inovadora, preferindo continuar com o modelo antigo e conhecido de participacao passiva.

" Programa de TV infantil em que se induzia as criangas a colocarem papel colorido na frente da tela da TV e desenhar em
cima do programa.
*% British Broadcast Corporation
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Em 1974, o videocassete foi lancado pela Sony (Betamax VCR) para ser um
complemento da TV e promover um certo grau de liberdade para o usuério, que poderia
gravar seus programas e filmes prediletos e assisti-los no tempo e hora desejados. Logo em
seguida, houve o langcamento do VHS, uma versao residencial e mais direcionada ao publico
leigo, além de uso mais simplies e mais barato. Esta nova versdo foi bem absorvida pela
populacdo em geral, que percebeu as vantagens do “controle” da programacdo, € que se
poderia assistir aos programas alugados ou gravados no tempo e hora escolhidos, incluindo o
acesso aos filmes pornograficos que nao eram transmitidos pela TV convencional.

Todos estes novos conceitos tiveram uma influéncia significativa no comportamento de
uso e consumo dos usuarios. Para a area educacional, houve um impacto importante, pois 0s
programas de TV, os documentarios e outros, poderiam agora fazer parte da sala de aula, a

escolha do professor.

Em 1982, o Laserdisc foi langado pela Philips. Sua caracteristica principal era a qualidade
de imagem muito superior ao do videocassete, mas em contrapartida ndo possuia a funcao de
gravacdo. O laserdisc funcionava com o envio de filmes para a TV, além de incluir um certo
nivel de interatividade que poderia ser explorada na educagdo, inclusive. O laserdisc foi
muito utilizado nas décadas de 80 e 90 como ferramenta de treinamento corporativo, mas
falhou como equipamento de uso residencial.

Ja em 1987, a Philips langou um STB chamado CDi, além de ter ela mesma desenvolvido
e publicado dezenas de titulos educacionais. Nesta época foi criado o termo eduteinment, aqui
usado como edutenimento, ou seja, entretenimento com educacdo. O CDi apresentava alta
qualidade de interacdo com o usudrio, graficos, animagdes ¢ video. Sem duvida este ¢ o
equipamento dedicado a educagdao mais sofisticado langado no mercado até o presente
momento. Mas CDi, do ponto de vista de mercado e de aceitagdo do usuario, foi um fracasso.
Os usudrios ndo estavam interessados em adquirir um produto com tecnologia proprietaria tao
sofisticada e ficar atrelado a uma marca ou um fornecedor, considerando o uso da TV aberta e

que o CDi era conectado a TV.

Em 1994, a Time Warner lancou o que eles denominaram Full Service Network, na
Florida, Estados Unidos. O servigo consistia num carrossel com um menu de sistema
oferecendo variados tipos de servigos interativos, mas os consumidores ainda nao estavam
preparados para absorver este novo conceito de interatividade e nem percebiam valor no
servigo, a ponto de pagarem pelo acesso ao mesmo. Ainda em 1994-1995, a British Telecom,
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Inglaterra, langou sete servicos interativos via um STB da empresa Apple, incluindo servi¢o
de VOD para escolas, universidades e residéncias, com conteudos educacionais, criando outro
marco na histéria da interatividade. Porém, em 1996 a internet tornava-se comercial e ja
haviam 18 milhdes de pessoas conectadas no mundo, beneficiando-se de uma solucao
simples, aberta (ndo proprietdria, ao contrario das experiéncias anteriores). No entanto, a
interatividade pela TV parecia ficar um passo atras, apesar do baixo nimero de pessoas

conectadas pela internet em comparagdo com pessoas com acesso a TV.

Para suplantar este paradigma acima descrito, em 1997 a internet chega a TV através do
WebTV, que se tratava-se de um STB com acesso a internet. A WebTV certamente influenciou
e modificou a percepcao sobre interagdo na TV, abrindo novas perspectivas, porém ainda se
via a TV como um grande monitor para acesso a internet, sem modificacdo de habitos de
navegacdo ou percepcdo de uso de uma midia diferente, repetindo-se padrdes de

comportamento, tipos de conteudos e servigos.

Ainda em 1997, o DVD foi langado. Sabe-se que em 2003 havia 250 milhdes de
aparelhos de DVD no mundo (incluindo tocadores de DVD, DVD nos computadores e
consoles de videogame com DVD), constituindo-se em metade do nimero de aparelhos de
videocassete existentes no mundo. O DVD introduziu o conceito de navega¢do em menus
pela TV, antes restrita ao computador e ao /aserdisc. Pode-se dizer que a navegacao nestes
menus do DVD preparou e prepara o individuo para o uso dos menus de navegacao da TV
digital.

Ainda na década de 90, com a popularizacdo dos videogames, outra forma de interagdo
com a TV foi langada e muito bem explorada. Como os videogames sdo conectados ao
aparelho de TV, esta nova percepcdo grafica, de velocidade, de menus, de rapidez, de
interagdo com o contetido, de modificacdo da histdria, de participacdo foi introduzida e

aprendida por uma nova geracao.

Em 1999, o TIVO® ¢ outros PVRs foram lan¢ados no mercado americano e em 2000 no
mercado europeu, especialmente Inglaterra. O TIVO, outra vez, influenciou o modelo de
percepcao sobre uso e interacdo com a TV, uma vez que pode substituir o videocassete € o

DVD, para algumas agdes, mas principalmente porque reforca o conceito de controle da

¥ Clark,D - Interactive television and e-learning,2004, acessado em 28/03/2004 em www.epic.co.uk.
3 TIVO — modelo de PVR que faz muito sucesso nos EUA. TIVO ¢ muitas vezes usado como sinonimo de PVR.
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programagdo e do “a qualquer hora”. Em 2001, a BBC, a Crown Castle International e a
BskyB, na Inglaterra, langcaram um servigo gratuito e por satélite com 30 canais digitais e 20
canais de radio digital, sem canal de retorno e com um certo nivel de interatividade local.

Do ponto de vista de educagdo pela TV, estes servigos lancados em 2001 (e outras
iniciativas acima descritas) detiveram-se na transmissdo de alguns documentarios de
qualidade, canais infantis, alguns poucos cursos corporativos, sendo a ag¢do da TV
complementada pela internet para resolver as questdes de interatividade, participagao,
simplicidade, preco e servigos nao proprietarios. Neste sentido, ¢ correto afirmar que a

internet absorveu o nicho educacional que a TV poderia ter ocupado, pela propria natureza do

meio em si e sua penetracdo nos lares e ambientes publicos.

Mesmo com todos estes esfor¢os, se utilizarmos o conceito de interatividade de forma
bem simplificada como um conjunto de bancos de informagao acessivel, que oferece um meio
de comunicag¢do bidirecional e a possibilidade de colaboragdo entre pessoas, a internet ainda
esta em vantagem competitiva, apesar dos esforcos ou do nivel de desenvolvimento
tecnologico da TV digital hoje em dia.

Pesquisa realizada na Inglaterra em 2003, entre jovens de 13-24 anos, mostrou que num
dia comum de meio de semana, eles passam mais tempo no computador e na Internet que

assistindo TV, excluindo-se o tempo para responder a correio eletronico.

Tudo isto nos leva a crer que a interatividade por si s6 nao ¢ um apelo e nem o killer

. . 31 . . . . . . .
application” de nenhum multimeio interativo, mas sim o conjunto composto pelo meio,
contexto de uso, tipo de usudrio e objetivo declarado, que deve gerar uma experiéncia

satisfatoria no usuario.
Interatividade na TV Digital

No atual modelo de uso de TVI, a interatividade ¢ percebida através dos diferentes tipos
de servigos e aplicagdes que a mesma oferece. As possibilidades de interatividade estdo
restritas a tecnologia comercialmente disponivel no presente momento € a compreensao que

se tem sobre as formas de interatividade.

3! Expressdo inglesa que se traduz pelo servigo oferecido que ¢ o impulsor do uso e consumo daquele meio. Por exemplo, a
introdugdo da TV em cores foi um killer apllication para a TV, pois a partir disto o consumo de TV em cores superou o da
TV preto e branca e as pessoas passaram a tomar como padrio basico de assistir TV, a TV em cores.
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Um fato relevante na TVI ¢ a propria nomenclatura utilizada e a diversidade de ag¢des que
se autodenominam TVI, como foi visto no item historico da interatividade na TV. Quase
todas as agdes realizadas tinham como conceito ou apelo de marketing a denominagao de TVI
ou a interatividade pela TV. Utiliza-se de forma confusa e ndo padronizada: TV interativa,
TVI, TVI interativa, iTV, Enhanced television®>, Web TV e outros. Conforme jé discutido na

tabela de acronimos, nesta tese se utiliza TVI.

A seguir, exemplificaremos estes diferentes tipos de uso da TVI, ressaltando a
interatividade proposta. E interessante notar que a interatividade estd, na maioria das vezes,
atrelada a navegacdo de um menu ou escolha de uma programagdo, com raras situacdes em
que o usudrio tem a ingeréncia sobre uma programacao transmitida ou o controle sobre o
conteudo da mesma. Praticamente a interatividade se reduz a agdes similares que um mouse
oferece numa sife de internet. Esta classificacdo a seguir deriva de um levantamento feito por
Waisman e Wagner (2002) sobre os principais tipos de programas e servigos interativos
existentes em nivel mundial, oferecendo uma panoramica geral das possibilidades até entdo
desenvolvidas.

Para esta tese, o tipo de interatividade foi discutido.

Servicos que nio requerem canal de retorno

Teletexto ou IPVBI (Internet Protocol over the Vertical Blanking Interval) que ¢ a
transmissdo de dados, incluindo audio e video através do VBI*®> A interatividade proposta
refere-se a selecdo de dados dentro de um sinal recebido. Nao hé canal de retorno, ou seja,
ndo ha reenvio de mensagem de volta para o sistema a partir da residéncia do usuario. E uma

interatividade de mao Unica, semelhante a atual escolha de canais.

EPG (Guia Eletronico de Programacio) — permite aos usuarios a sele¢do de canais e
servicos. Geralmente contém personalizagdo de opg¢do e interface, como a programagao
individual de favoritos, a capacidade de gravar os canais de TV mais assistidos, controle
parental, alarme, dentre outros. Em alguns servigos, substitui a revista do provedor. Alguns
EPGs avangados oferecem servigos de correio eletronico. A interatividade oferecida esta na

sele¢do de servicos e uma certa personalizagdo, otimizando tempo de navegacao e salvando as

32 Contetdo expandido.
33 VBI — vertical blind interval.
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preferéncias do usuario. Geralmente nao requer canal de retorno, sendo uma interatividade de

mao Unica, exceto se houver a oferta de correio eletronico.

Propaganda interativa — pode utilizar ou nao o canal de retorno dependendo do tipo de
produto e da resposta que se deseja do usudrio. As propagandas tém influenciado os usuarios
a preencher formularios rapidos para o agendamento de uma promotora dos cosméticos da
Avon, ou para receberem amostra gratis do sabonete Dove, ou marcar um teste drive de um

automovel, por exemplo.

Video sob Demanda (VOD) — ¢ uma das aplicacdes interativas mais utilizadas e mais
bem aceitas pelos usudrios, pois oferece o produto que um telespectador espera receber da
TV: filmes, esportes e shows ao vivo. Este servigo pode ser gratuito, contratado ou pago por
uso. Requer canal de retorno, uma vez que o programa selecionado para a compra deve ser
informado a operadora. A interatividade restringe-se a selecdo do programa e confirmacdo da
compra, que envia o sinal de volta via linha telefonica para a operadora, ou até mesmo o
individuo liga para a provedora de servigos e confirma a compra, ou envia o comando pelo

celular, atualmente.

Near Video On Demand (NVOD) — ¢ um tipo de VOD que oferece videos a cada 15
minutos, em média, em um canal ou canais especificos. O usudrio escolhe o programa, efetiva

a compra e espera a proxima exibi¢ao.

Multiplas cAmeras — ¢ uma forma de interatividade restrita que ndo exige canal de
retorno, pois as diferentes tomadas sdo realizadas com as cameras em diferentes angulos e o
usudrio escolhe o angulo de camera mais adequado para ele naquele particular evento. Muito
utilizada em esporte, foi langada em 1999, pela BSkyB, que oferecia também a opg¢do de
diferentes canais de dudio para o mesmo evento. A interatividade oferecida novamente se

restringe a selecdo de alguma possibilidade em um menu, ndo necessitando canal de retorno.

Canal de noticias — geralmente trata-se de um servico em que o usuario escolhe o que vai
assistir, mas nao interage com o servigo, exceto pela selecdo de sua escolha no menu. E a

mesma situacao para canal do tempo, canal de esportes e contetido de revistas, por exemplo.

Servicos que requerem canal de retorno
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Banco — aplicativo interativo que exige o canal de retorno para efetivacdo das transacdes

bancarias. A acdo interativa resume-se a escolha de opgoes e envio de informagoes.

Governo Eletronico — esta categoria de servicos pode oferecer acesso ao PIS, marcacao
de consultas e mesmo acesso a informagdes que ndo necessitem de canal de retorno. Por ser
um servico hoje bastante difundido pela Internet, incluindo a declaracao de imposto de renda,
a agdo interativa e participativa do usudrio, com envio de informacdes e necessidade de

resposta, ¢ bem alta.

Votacao — diferentes tipos de votagdo em shows ao vivo, reality shows, programas de
perguntas e respostas, votacdo da proxima programacao, dentre outras possibilidades de
votagdo. A interatividade oferecida ndo necessariamente interfere na programacdo em si.
Muitas vezes a votacdo aparece na tela da TV, com os resultados expostos, mas se o programa
nao foi produzido no formato interativo, esta votacdo ¢ semelhante ao usuario dar a sua

opinido na Internet ou ligando para um namero 0800, por exemplo.

Quiz — enquetes — ¢ uma aplicagdo mais sofisticada que a votacdo, pois pode ser
oferecida no formato em que a resposta enviada ¢ uma “competicdo” com o artista na TV.
Requer alto nivel de envolvimento e participagdo do usudrio para que o efeito interativo e
participativo seja relevante, pois sao produzidos considerando, geralmente, a participagao da
audiéncia. Do ponto de vista da interatividade proposta, utiliza a mao dupla, mas restringe-se
a emissao da opinido, que ndo necessariamente coloca o usudrio em controle da programacgao

ou do resultado do programa em questao.

Apostas — ¢ outro servigo interativo que requer senha e autorizagdo para participacao,
sendo um servigo restrito. Na Sky, o usudrio tem que ser maior que 18 anos e, entdo, terd
acesso a 4 tipos de apostas: Bingo-Keno, Madcap Keno, Roll 'em Pearl Keno e Oooh Matron,
podendo ganhar até 500,000 libras esterlinas. Na Franga, as corridas de cavalo e suas apostas
pela TV tém sido um sucesso. Geralmente requer plataformas seguras para as apostas. Vale
notar que na Franga, segundo informacdes da Open TV, o indice de apostas em cavalos
aumentou com o langamento do servico pela TV, porque as mulheres passaram a apostar em
casa, ¢ ndo o faziam nos ambientes pouco atrativos de casas de apostas na rua. A
interatividade oferecida ¢ semelhante a que se obtém pela Internet, ou seja, utiliza-se a TV
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para realizar uma fun¢do que se poderia fazer pela Internet. A tela da TV passa a ser um

monitor mais atrativo e envolvente, convidando e seduzindo o usuario a apostas.

Jogos — ¢ um tipo de servigo bastante explorado na TVI, mas grafica e tecnicamente ¢
bem inferior ao desempenho de um game jogado pela Internet e pelo computador, em rede ou
ndo. Ha uma variedade grande de jogos oferecidos, que vai desde infantil até jogo adulto (do
género cassino). Em 2002, a Open TV, que havia desenvolvido a maioria dos jogos, relatou
que eram as mulheres de 30 a 40 anos que mais jogavam estes jogos na TV. Do ponto de vista
da interatividade, a sofisticagdo e a qualidade grafica estdo limitadas a especificacdo do STB
utilizado. Também ¢ um servico que ¢ melhor oferecido pelos consoles de videogame e pelo
computador, com Internet ou ndo. A interatividade € restrita, uma vez que ha a navegagao em

menus € pouca ou nenhum a interagao com outros usuarios de TVI para se jogar em rede.

T-commerce® — este servigo oferecido explora o potencial de compras pela TV,
semelhante ao que é utilizado pela Internet. E mais um meio de comércio para atingir o
publico dentro de suas casas. Exemplos como pagamento de contas ou comerciais interativos,
incluindo acesso ao banco pela TV. E interessante do ponto de vista de servigos oferecidos
pelo Governo Eletronico, por exemplo, uma vez que o acesso ao pagamento de contas

também pode ser feito pela Internet.

Um exemplo de sucesso ¢ a pizza Domino na Inglaterra, uma vez que a Domino oferece
pizzas antes do inicio ou no intervalo dos jogos de futebol e o usuario escolhe com um clique,
através do menu de sele¢ao. A Domino, entdo, aciona sua cadeia ¢ localiza a subsidiaria da
Domino mais proxima da casa do usudrio solicitante e procede a entrega. O que ocorre ¢ uma
extensdo de meio de comunicagdo com o0 usuario, uma vez que 0 mesmo servigo pode ser
solicitado pelo telefone ou Internet Do ponto de vista da interatividade, ndo ha controle sobre
programagdo, mas compra de um servigo ou produto através de um menu de sele¢do e uma
linha telefonica, onde a tela da TV ¢ um grande monitor.

Ferramentas de comunicacdo: Acesso a Internet e correio eletronico — o acesso a

Internet pode ser no formato acesso livre ou walled garden™ O problema do acesso livre a

3* Comércio pela TV.

3% Determinados sites que estdo formatados para as configuracdes da TV e que s6 podem ser acessados pela TV, oferecendo
menos informagdes que 0 mesmo sife se acessado pela Internet. Restringe a navegagdo do usudrio, uma vez que o mesmo so
acessa os sites que tém acordo com o provedor de servigo de TVI.
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Internet ¢ a velocidade de conexdo, limitagdo de download e upload e outras restrigdes
tecnologicas. Do ponto de vista da interatividade, ha a oferta de um servigo j& consagrado
pelo computador ou aparelhos moveis. A operadora tem o controle da informagao e sobre a
escolha do usuério no caso de walled garden. A MSN TV, por exemplo, oferece acesso
completo a Internet, porém nem todos os sites podem ser acessados corretamente. TW -
Somente ha a possibilidade de oferta destas ferramentas de comunicagdo se houver a presenca
de um canal de retorno (linha telefonica, cabo digital bidirecional, conexdo banda larga do
tipo ADSL ou outro). A restricdo técnica reside na anexagdo de arquivos, mas isto pode

mudar com os avancos tecnoldgicos.

Classificados — compra e venda de imoveis, classificados de empregos. Este servigo pode
requerer o canal de retorno na medida em que a informacdo do usuario pelo interesse em
determinado produto deve ser enviada pelo canal de retorno. Geralmente a interatividade esta
restrita a selegdo de escolha em um menu e o preenchimento de um formulério solicitando

algo.

Entretenimento — canais de musica, compra de ingressos de teatros, jogos, astrologia-
horéscopo, biorritmo. Esta ¢ uma categoria mista, onde a efetivagdo da compra de um

ingresso deve ser feita pelo canal de retorno, mas a escolha do zodiaco ndo exige o mesmo.

Equipamentos complementares

VCR (Videocassete) — gravar programas ou exibir filmes ou shows alugados ou
gravados. Permite escapar da programacgao habitual e assistir a programacao na hora mais

conveniente para o usuario.

PVR (Personal Video Recorder) — grava os programas no disco rigido deste tipo de STB,
permitindo que se escape da programagao ou dos comerciais € a programagao seja assistida na
hora mais conveniente. Do ponto de vista da interatividade, introduz um novo conceito de TV
personalizada, pois o usudrio pode mudar completamente a forma de ver TV sem nunca assistir
um comercial e programar para ver somente seus programas prediletos, ja conhecidos. O

usuario, pela primeira vez esta no controle da programacao.
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DVD - substituto do VCR, fécil de usar, com melhor qualidade de imagem e com a clara
mensagem de que o conteudo € soberano. Do ponto de vista da interatividade, ¢ o aparelho que
mais bem simula a navegacdo de um servigo de TVI, treinando o publico a usé-la. Reforca o
conceito de que entretenimento (audiovisual) ¢ a linguagem do usuario ¢ a TV o melhor meio

para isto.

Consoles de videogame — ¢ o melhor exemplo de interatividade nao online pela TV. Os
videogames mais modernos funcionam como gateways para outros aparelhos e sao exemplos de
convergéncia de meios. Pode-se acessar a Internet, assistir DVD, ver TV, jogar através de um
unico aparelho. Oferecem alto grau de entretenimento. Utilizam a TV como periférico, como

monitor, mas na verdade oferecem um alto grau de interatividade através da TV.

Media home entertainment set — aparelho que estaria conectado a TV servindo de acesso
ao mundo da informac¢ao e da comunicagao, possibilitando acesso a internet, criagdo de rede de
computadores caseira, edicdo e gravacao de videos, gerenciamento e distribui¢ao de contetido

dentro da rede caseira, dentre outras funcionalidades.

O que se discute ¢ se a TVI atingiu os limites da intera¢do ou interatividade por meio dos
seus servicos ofertados, quais as possibilidades de interagdo que ndo estdo sendo pensadas e
como estes usuarios irdo reagir aos estimulos e possibilidades que esta nova interagao ainda nao
explorada poderé oferecer. A tecnologia de TVI devera permitir a implementacao de ambientes
de imersdo (interacdo total), sem as exigéncias e limitagdes que levam a pré-determinacao de
menus e possibilidades, onde haja controle sobre o contetido e troca entre os usuarios.

A introducdo da interatividade em um servigo para a TVI coloca em cheque a situacao de
interatividade, em que emissor, mensagem e receptor mudam de papel, de natureza e de status, e
0 proprio programa passaria a ser um conjunto de conteidos manipulaveis. Pode-se inferir que
em dez anos vai parecer completamente absurdo ter um aparelho de TV em casa pelo qual ndo
se pode transmitir nada, apenas receber.

Prevé-se que até meados da proxima década mais da metade da populagdo mundial usara
algum aparelho conectado a rede, com convergéncia de meios e interoperabilidade de sistemas e
equipamentos (video, dudio, texto e interatividade) num terminal capaz de enviar, receber e
tratar a informagao. Assim como se prevé a possibilidade de o usuario interagir em tempo real
com alguém, como em uma videoconferéncia, ou vincular midias classicas como TV, cinema,
radio e imprensa a interatividade da rede, acredita-se que a interatividade ¢ a possibilidade real
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de se modificar o contetido, apresentando-se como nova experiéncia de conhecimento jamais

permitida pelas tradicionais tecnologias de comunicagao.

A pritica do zapping®® vem cultivando o interesse do usudrio em interferir na informagio
que recebe via TV, estimulando a possibilidade de constru¢do do programa ou canal
personalizado. Neste caso, ndo ha interatividade, uma vez que zapear ndo modifica o contetido
da mensagem, apenas aumenta ilusoriamente o leque de programas do usudrio passivo.
Também Matuck (1995, p.106), que fala que “para o acesso tornar-se interativo, supdoe-se um

processo de retro-alimentacdo qualitativamente superior ao simples apertar botdes”.

Parece consensual, para a maioria dos autores citados, que a interatividade deveria estar
mais focada no usuario e o dominio da informagdo, que na tecnologia de escolha de menus

numa simulagdo de navegacdo em sites da Internet.

Adicionando fun¢ao educacional aos géneros televisivos na TVI

A interatividade proposta permite adicionar uma fungdo educacional a varios géneros de
programagdo televisiva. Com o objetivo de maximizar esta interatividade possivel com a TV
Digital, propde-se maximizar os recursos hipermididticos por meio da categorizacdo da
interatividade por funcdes e da criacdo de acervos audiovisuais compostos de graficos,
hipertexto, bibliotecas de mapas, programas geradores de linhas do tempo, dicionarios e
aplicativos que permitem fazer anotac¢des e salvar dados.

Com este intuito, definimos alguns conceitos gerais de interatividade, que poderdo ser

utilizados nos exemplos do estudo de usabilidade proposto.

Overlay — Sobreposicdo de grafismos ou textos sobre o video, com ou sem transparéncia.
Modelo muito utilizado na categoria enhanced TV ou conteudo expandido, com texto sobre

video em tempo real.

PIP — Ao contrario do overlay, a op¢ao PIP (Picture in Picture) permite a visualizacdo de
graficos, arquivos e rodar outros aplicativos em tela cheia, enquanto a transmissdo do programa

de TV continua sendo exibida na tela.

36 Mudar de canal freqiientemente, assistindo a varios programas a0 mesmo tempo.
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Lista — Listas textuais ou iconicas que podem ser conectadas ou como overlay ou com links

a database e aplicativos externos ao programa.

Mapa — Podem ser exibidos mapas armazenados em uma biblioteca, preferencialmente

arquivados em linguagem vetorial (e.g. postscript, swf)

Link — Links hipermidiaticos podem ser feitos a titulos de programas em EPGs ou Portais

de acesso. Assim como se pode conectar com outros aplicativos e servi¢os disponiveis na TV.

Linha do Tempo — Linha do tempo gerada por um programa grafico e uma database que

interpreta palavras chaves no frigger e exibe a linha do tempo do periodo tratado.

MulticAmera — Opcdo de visualizar diversos pontos de vista por meio da compressdo do

feed de video (multiplex),

Time Shifting — Pode se usar o recurso multiplex para time shifting da programagao,

permitindo explorar um /ink e ndo perder um programa ao vivo.

Canais adicionais de audio — Utilizagao de varios canais de dudio permitindo versdes para

diferentes publicos, incluindo closed caption ou uso de legenda.

Glossario — lista hipertextual de termos que podem ser uteis para telespectadores,
assumindo uma fun¢do de diciondrio rapido, quer seja de termos, de conceitos, de figuras,
reforcando o conceito positivo da aprendizagem correta de termos em discussdo no programa

em questdo ou no aplicativo interativo em uso.

2.5 Classifica¢oes de interatividade

Conforme dito anteriormente, varios autores tém-se preocupado em classificar a
interatividade dentro de suas areas especificas de conhecimento, nao havendo um consenso.
As classificacdes levam em consideracdo ora o meio, ora o0 contexto, ora o usuario, ora a
mensagem, oras aspectos especificos da tecnologia. A seguir, apresentamos as diferentes

classificagdes em uma divisdo mais logica dentro dos objetivos desta tese.
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Aspectos da Tecnologia
Do ponto de vista da tecnologia, ¢ mais especificamente em TVI, tem-se adotado uma
classificagcdo de interatividade baseada na preseng¢a ou ndo do canal de retorno e do uso que se

, 3
da ao mesmo, Como S€ seguc 72

Interatividade Local: Refere-se a interatividade circunscrita a comunicagao eletronica e

digital entre o controle remoto e o STB*®, ¢ referente ao fluxo de radiodifusdo. O usuario
solicita uma informacgao, que ja esta previamente armazenada no STB, tal que ndo ha uso do
canal de retorno (ou linha telefonica ou cabo que fazem o trafego da informagao em uma
infovia®®). Em outras palavras, ndo hé envio de sinal (referente a uma solicitagdo de usuario)
para o provedor do servigo. A interagao do usuario se faz por meio de aplicativos ou servigos
residentes no STB. Neste nivel de interagdo, trabalha-se com a percep¢ao humana (que sera

detalhado mais adiante).

Interatividade com canal de retorno intermitente: Essa interatividade ocorre devido ao fato

de o STB possuir um canal de retorno para estabelecer uma comunicacio assincrona® do
usuario com o servigo oferecido, e até mesmo a comunica¢ao com outros usuarios. As
informacdes geradas pelo usudrio podem ser temporariamente armazenadas no STB e,
posteriormente, enviadas ao provedor do servigo via canal de retorno. Nesse nivel, a
comunicagdo exigida pelo servigo pode ser assincrona, pois ela se baseia em informagdes que
podem ser processadas posteriormente, sem prejuizo do desempenho da aplicagdo e da

informacao sob o ponto de vista do usuario.

Interatividade com canal de retorno permanente: Essa interatividade ocorre quando ha um

canal de retorno que estabelece uma comunicacdo sincrona do usuario com os servicos
oferecidos e, até mesmo, com outros usudrios. As informagdes geradas pelo usudrio sao

enviadas instantaneamente € a comunicagao exigida pelo servigo ocorre em tempo real.

Outros fatores que afetam a interatividade, conforme aponta Steuer (1992, p.17, 26) sdo:

37 Modificado de Glossario Anatel, em requisi¢io forma de propostas, SBTVI, CPqD, 2004.

3% STB — set top Box ou URD — unidade reprodutora decodificadora.

39 Infovia — meio fisico que trafega a informagdo, c6o cabo telefonico, fibra otica, espectro satelital, microondas, outros.
“N.A - Assi$ncrona — que néio ocorre a0 mesmo tempo, ndo concomitantemente
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Velocidade — A taxa com que um input pode ser assimilado pelo ambiente mediado;
instantaneidade, tempo real quando a acdo do usudrio instantaneamente altera o ambiente. O

nivel de interatividade varia de meio para meio

Amplitude — Refere-se ao numero de possibilidades de acdo em cada momento;
quantidade de modificacdes que podem ter efeito no ambiente. Quanto maior nimero de
parametros que pode ser alterado maior a amplitude de interatividade do meio. O que pode ser
mudado depende das caracteristicas do meio, mas inclui: ordenamento temporal — a ordem em
que os eventos ocorrerem; organizacdo espacial — onde os objetos aparecem; intensidade —

altura do som, brilho das imagens, etc; caracteristicas de freqii€ncia — timbre, cor, etc.

Mapeamento — A habilidade do sistema em mapear seus controles em face das
modifica¢des no ambiente mediado de forma natural e previsivel; formas com que as agdes
humanas sdo conectadas as agdes no ambiente mediado Muitos novos controles vém sendo
desenvolvidos para tornar o mapeamento cada vez mais natural, como reconhecimento de voz

e luvas sensitivas.

Outra classificacdo sugerida por Lemos (1997) sobre interagdo baseia-se na evolucao

tecnologica da televisao:

nivel 0 — a a¢do do espectador resume-se a ligar e desligar o aparelho, regular volume,
brilho ou contraste e trocar de um canal para outro;

nivel 1 — surge o controle remoto ¢ o zapping' vem anteceder a navegagdo
contemporanea na Internet. Ele facilita o controle que o telespectador tem sobre o aparelho,
mas, a0 mesmo tempo, o prende ainda mais a televisao;

nivel 2 — equipamentos periféricos vém acoplar-se a televisdo. O telespectador ganha
novas tecnologias para apropriar-se do objeto televisdo, podendo agora também ver videos e
jogar, podendo gravar programas e vé-los ou revé-los quando quiser;

nivel 3 — o telespectador pode interferir no contetido, por telefones, por fax ou correio

eletronico;

I Mudanga constante de canal, sem perder muito tempo em um so.
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nivel 4 — surge a televisdo interativa em que se pode participar do contetido a partir da
rede telematica em tempo real, escolhendo angulos de camera, diferentes encaminhamentos

das informacoes, etc.

Esta classificagdo gera um questionamento sobre as reagcdes da maquina frente as acdes
realizadas pelo usudrio, levando a reflexdo sobre a reatividade versus interatividade, ou seja, a
negociagao da comunicacdo passa a ser vista como uma ag¢ao da maquina ¢ ndo do usuario.
Machado (1990) denomina de reatividade a a¢ao do espectador que, ao assumir uma postura
passiva, apenas reage a estimulos ofertados em uma gama limitada de possibilidades pré-

determinadas.

Aspectos do usuario

Extraindo conceitos da comunicacdo, podemos classificar a interatividade em trés niveis
de interven¢ao do usuario:
Participagao e intervencao: modificacdo da mensagem;
Colaboragao: a comunicagao ¢ producao conjunta e colaborativa do emissor e do receptor;

Comunidade: multiplas redes de trocas, associagdes e significacdes.

Outra classificagdo da interatividade referente ao usudrio em relagdo ao uso da TV ¢
citada por Curry (2001):

» Interatividade Distribuida — o telespectador controla a programagao quando o programa ¢

. 42 , . , .
exibido. O uso de PVR™, em que o usudrio pode escolher o conteido que quer assistir
posteriormente ou ao seu gosto, ¢ um exemplo deste tipo de interatividade;

» Interatividade Informacional — o telespectador pode escolher entre diferentes opcdes de

informacao disponiveis na tela da TV. Pode estar associado a um canal de retorno para
que o usuario possa enviar suas informagdes, assumindo uma categoria de usuéario direto;

» Interatividade Participativa — ocorre quando o telespectador pode selecionar diferentes

opgoes durante a programacgao, como escolher o angulo da camera no futebol ou novas

estorias. Nao esta previsto o uso de canal de retorno.

2 Personal video recorder ou gravador de video pessoal.
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Lippman (1998, p. 46) classifica as caracteristicas da interatividade referindo-se ao modo

como o usudrio usa o sistema, como segue:

Interruptibilidade — cada um dos participantes deve ter a capacidade de interromper o

processo. Pressupde-se um processo interativo mutuo e simultdneo e cada participante deve
ter a possibilidade de atuar quando bem entender;

Granularidade — refere-se ao menor elemento que se pode interferir e interromper a
acao;

Degradacdo graciosa — quando o sistema ndo tiver a resposta para uma indagacao, os

participantes devem ter a capacidade de aprender quando e como podem obter a resposta que

nao esta disponivel naquele momento.

Aspectos mistos: técnicos e referente ao usuario

Lemos (1997) destaca-se no estudo da interatividade ao adotar um modelo nao-excludente

de tecnologia, meio e usuario, categorizando a interatividade em dois niveis:

Interacdo técnica tipo analdgico-mecanico: aquela relacionada a utilizacdo dos

dispositivos como objeto, maquina ou ferramenta. Como exemplo, o ato de digitarmos algo
num console de telefone ou teclado de computador;

Interacdo técnica tipo eletronico digital: o usuario pode interagir ndo apenas com o

objeto (computador ou sistema), mas com a informagao (conteudo). Esta interacdo pressupoe
« N g C o . .
uma acdo dialdgica entre o homem e a técnica”, em que o primeiro pode interferir no

conteudo das emissdes em tempo real.
Analizando-se as classificacdes acima apresentadas, fica clara a necessidade de uma
classificagdo mais abrangente, que leve em conta a mensagem, o usudrio, ¢ o modelo de

interacdo. Isto € o que se propde a seguir.

2.6 Nova classificacio de interatividade para TVI

Aspectos da mensagem
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Uma outra forma possivel de classificar a interatividade, e que ¢ bem aceita ainda, refere-
se ao tipo de mensagem enviada em relacdo ao meio de comunica¢do a que estamos nos
referindo, como mostra o quadro a seguir, que representa uma miscelanea de varios quadros e

autores, modificados:

Interacio linear assincrona | Interacio nio linear sincrona | Modificacdo da mensagem

Midia impressa
Banco de dados

Radio ) Videogame
unilateral ) Hiperdocumentos )
TV analédgica . Simulagdo
) ] Simulagdes
Cinema analogico
) Telefone )
Correio ) Ciberespago
bilateral o Videofone ) } )
TV digital o Ambientes imersivos
TV digital
Rede via Internet RPG multiusuario
Produgdes colaborativas Video conferéncias Ciberespaco
multilateral ) ) )
Correio eletronico Hiperdocumentos MSN, ICQ, outros
Conferéncias eletronicas Ambientes imersivos

Tabela 4 — classificacao interatividade quanto a mensagem

Nesta compilagdo, observa-se que o ambiente de TVI urge uma classificagdo que possa
contemplar os aspectos técnicos, do meio, do contexto, do usuario e da mensagem. As
classificagdes acima apresentadas mostram que hé espaco para uma classificagdo mais
ousada, que coloque num mesmo modelo tecnologia, atividade do usuério e meio.

Para se avaliar a interatividade na TVI, sugerimos serem contemplados os seguintes

aspectos apresentados na tabela abaixo.

Acio Possibilidades de interacao na TVI

Sincronismo Acdes sincronas ou em tempo real

Acdes assincronas ou nao concomitantes

Bidireconalidade Presenga do canal de retorno

Auséncia de canal de retorno

Tempo de resposta Imediato (do sistema)
Sem resposta
Resposta fornecida por outro usuario ou emissora ou

servidor

Modifica¢do de informacédo Controle sobre o contetido

Possibilidade de alteragdao do contetido
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Sem acesso a modificar o conteudo

Modificacao controlada de conteudo

Tipo de usuario

Novato e ativo
Novato e reativo
Experiente e ativo
Experiente e reativo
Relutante

Indiferente

Tipo de interfaces

Complexa, com alto indice de erros
Complexa, com baixo indice de erros
Simples e intuitiva

Simples e ndo intuitiva

Intermediaria, requer um certo grau de conhecimento

Objetivo da acdo

Efetivar uma compra
Selecionar um canal
Programar um video
Interagir com terceiros
Buscar informagao adicional
Assistir TV simplesmente
Responder uma pergunta

Misto

Personalizagdo da interface

Modificacao do layout
Modifica¢do do conteudo individualmente
Programacéo de funcionalidades especiais

Nenhuma

Quantidade de agoes

Interface baseada em menus de escolhas
Maximo 3 niveis
Mais que 3 niveis

Interface mista

Capacidade de aprendizado da

interface

Interface inteligente
Interface ndo inteligente
Memorizagao facil

Memorizagao complexa

Tipo de linguagem

Texto
Audio
Video
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Mista

Tabela 5 — possibilidades de interacdo com TVI

Segundo Gosciola (2003, p. 88), a interatividade tem uma l6gica metodologica que pode
ser aqui entendida como interatividade continua, ou seja, ela ¢ definida pela freqiiéncia com a
qual a interagdo ocorre, seu alcance, quantas escolhas estdo disponiveis, qual o valor destas
escolhas e, por fim, qual o impacto que as escolhas feitas tém sobre os contetdos. Sem duvida
que estes aspectos interferem no desenvolvimento das interfaces, no desenho das mesmas,
afetando a estrutura de navegacao e a arquitetura de informagao, tornando as interfaces mais

ou menos eficientes e eficazes.

2.7 Conclusoes

Baseado no que foi discutido at¢ o momento, pode-se concluir que as caracteristicas
intrinsecas ao conceito de interatividade em TVI estdo expostas no modelo proposto na tabela
acima e atendem ao modelo misto que une tecnologia, mensagem (contetido), contexto € o
proprio usuario. Acreditamos que tal modelo atenda melhor as necessidades dos usuarios, pois
ao mesclar meio com mensagem, aproxima-se da expectativa do usudrio, levando-o a um
senso de pertencimento ¢ maior comodidade de uso do servico em questdo, rompendo
barreiras e provocando uma experiéncia propicia, inclusive para o aprendizado..

De acordo com Marshall McLuhan (1956, p.42) “ler paginas e assistir a filmes no cinema
sdo intrinsecamente menos envolventes que o processo de assistir a televisdo”. Assim, ndo
podemos nos iludir com as possibilidades que as maquinas digitais interativas possam oferecer
em relagdo a navegacdao ao considerarmos a interatividade como um processo continuo de
negociacao da informagado entre homens e maquinas, € homens e homens.

Nesta linha de pensamento, compreende-se que as tecnologias sdo interativas também para
atender a demanda social por interagdo, comunica¢ao, troca, acesso, negocia¢do da informagao,
contemplando o interesse do usuario em personalizacdo no tratamento dos produtos e da
informacgdo que vai consumir, gerando mudangas de hdbito no usudrio-receptor, que de passivo

passa a ser ativo e operativo.
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3 USABILIDADE EM AMBIENTE DE TV INTERATIVA

Neste capitulo, sera discutida a usabilidade, quais seus pontos criticos, por que adotar esta
metodologia e como aplica-la em servigos interativos para ambientes de TV digital, ja que a
usabilidade vem sendo foco de estudo mundial em processos de desenvolvimento de software,
economia, dentre outras areas. Discutiremos também o estado da arte da usabilidade em
ambientes de TV digital e apresentamos uma sugestdo de guideline para o desenvolvimento

de interfaces para TV digital no universo cultural brasileiro.

Em um pais como o Brasil, que apresenta diversidade cultural, econdmica e educacional,
a usabilidade assume um papel fundamental para que a populagdo possa usufruir inovagdes
tecnologicas com eficiéncia, eficacia e satisfagdo™®, independente de classe social ou passado
de uso de tecnologias de informacao e comunicacao. Ao mesmo tempo, a usabilidade permite
a flexibilidade da introdu¢ao de solugdes diferenciadas e customizadas para diferentes
publicos e necessidades, uma vez que a sua dependéncia do meio, do publico-alvo e do
objetivo do servico interativo oferecido sdo as variaveis que devem ser observadas sempre

que se desenha um produto ou servigo para o mercado.

Como iremos ver ao longo da discussao, usabilidade reflete o legado cultural local e o
repertdrio comportamental de cada populacdo, de cada individuo, oferecendo a possibilidade
da valoriza¢do do elemento local em detrimento do produto audiovisual importado. Talvez
esta seja a grande contribui¢do da TV digital neste aspecto da inclusdo social: o espago para a
representacao antropologica local num meio antes restrito, basicamente, aos elementos de
fora. Para tanto, a usabilidade, discutida aqui, introduz processos e procedimentos que

garantem o sucesso deste servico ou produto a ser oferecido.

3.1 Definicao do conceito de usabilidade em TVI

O OFCOM™ preconiza que aparatos de comunicacio eletrdnica domésticos devem ser
desenvolvidos de tal forma que oferecem a capacidade de uso com facilidade, sem
modificagdao por todos os grupos, pelo maior niimero possivel de pessoas, incluindo aqueles

com alguma dificuldade. Esta definicdo nos leva a defini¢do do conceito de usabilidade. A

* Tripé basico da usabilidade seguindo a ISO 9241-11.
# Communication Act, 2003 em DIGITAL TV FOR ALL, 2003
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partir de 1991, ainda na engenharia de software, quatro novos padrdes foram adicionados,

mas as mesmas seis categorias de qualidade de software no desenvolvimento de produto

foram mantidas. Estas seis categorias devem fazer parte da lista de atributos de avaliagao

heuristica e estdo listadas a seguir:

A T

Funcionabilidade;
Confiabilidade;
Usabilidade;
Eficiéncia;
Manutencao;

Portabilidade.

Efetividade, eficiéncia e satisfagdo sdo as medidas de usabilidade mais freqiientemente

consideradas em relagdo a programas interativos. Por efetividade, entende-se a capacidade do

sistema de permitir que o usuario atinja seu objetivo primario de interagao.

Para Nielsen (1993), a usabilidade pode ser dividida em cinco critérios:

Intuitividade — O sistema deve apresentar facilidade de uso permitindo que, mesmo um
usudrio sem experiéncia, seja capaz de produzir algum trabalho satisfatoriamente;
Eficiéncia — O sistema deve ser eficiente em seu desempenho apresentando um alto nivel
de produtividade;

Memorizacdo — As telas devem apresentar facilidade de memorizagdo permitindo que
usuarios consigam utiliza-las mesmo depois de um longo intervalo de tempo;

Erro — A quantidade de erros apresentada pelo sistema deve ser a mais reduzida possivel,
e devem apresentar solugdes simples e rapidas mesmo para usuarios iniciantes. Erros
graves ou sem solugdo ndo podem ocorrer;

Satisfacdo — O sistema deve agradar ao usudrio, sejam eles iniciantes ou avancados,

permitindo uma interagdo agradavel.

A usabilidade visa a minimizag¢do do gap entre a maquina e a percepcao do usuario. O

pesquisador francés Scapin (1993) considera que a usabilidade esta diretamente ligada ao

didlogo na interface e ¢ a capacidade do software em permitir que o usudrio alcance suas

metas de interagdo com o sistema.
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Para Nielsen (1994), ser de facil aprendizagem, permitir utiliza¢do eficiente e apresentar
poucos erros sdo os trés aspectos fundamentais para a percepcdo da boa usabilidade por parte
do usuario. Para o usuéario, uma nova midia deve ser sempre simples de usar, garantindo
produtividade e performance no seu uso. A tecnologia envolvida no desenvolvimento de
produtos e servicos ndao deve ser um fator impeditivo para a decisao de aquisi¢ao e uso dos
mesmos.

A Revista Interaction (1995, p.47) publicou a seguinte definicdo de usabilidade:
“Aspectos do design de sistemas que influenciam a interacdo entre usudrio e o sistema em
questao”. The Hiser Group (1997, p. 9) define usabilidade como “a propriedade de habilitar o
usudrio a realizar a tarefa que estd preparado para realizar sem a tecnologia atrapalhando-o”.

A melhor forma de se alcancar isto ¢ mapeando o desenho de software para os procedimentos

dos usuarios e suas atividades.

O padrao ISO 9241-11: Guia de Usabilidade (1998) define a usabilidade como sendo “a
efetividade, a eficiéncia e a satisfacdo com que usuarios especificos atingem objetivos
especiais em ambientes particulares”. Preconiza-se que para um mesmo usuario, 0 mesmo
produto pode apresentar diferentes caracteristicas de usabilidade quando utilizado em

ambientes diferentes ou com objetivos diferentes.

Deve-se sempre levar em consideragdo estas trés variaveis:
= Publico-alvo
= Meio

= Objetivo

Na norma ISO, especificamente na 9241-11 referente a usabilidade fala-se da abrangéncia
na qual um produto pode ser usado por usudrios especificos para adquirir um objetivo
especifico com eficiéncia, eficicia e satisfacdo dentro de um contexto especifico de uso. Para
a TVI, elaboramos a seguinte tabela que apresenta alguns dos principais elementos do

desenho da interface de usuario obedecendos as recomendacdes da ISO 9241-11:
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Elemento da interface Objetivo do elemento

Principios de didlogo * Adequacdo a tarefa

*  Auto-explicativo

* Nivel de controle da funcionalidade
»  Atinge as expectativas do usuario

= Tolerancia a erros

= Possibilita individualizagdo

= Adequado para fins educacionais

Usabilidade = Eficacia

= Eficiéncia

= Satisfacao

Apresentacdo da informagao = (lara

= Coerente

= Concisa

= Uniforme
= Detectavel
» Legivel

= Compreensivel

Guia/ajuda para o usuario » Indicacdo
= Resposta
= Auxilio a erros

=  Sistema de ajuda

Tabela 6 — elementos da interface com foco em usabailidade

Para a engenharia de software®, usabilidade ¢ definida como a extensio na qual um
produto pode ser usado por usudrios especificos que atingem objetivos especificos com
efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um determinado contexto de uso. Também podemos
dizer que usabilidade ¢ um conjunto de atributos que culminam no esfor¢o necessario para o
uso e na abordagem individual para tal uso, por um conjunto dado de usuarios*®. Bevan
(1999) descreve que o padrao de usabilidade reconhece, desde 1999, dois papéis importantes:
(1) uma detalhada atividade de design de software implicada na definicdo de usabilidade; (2)

a compreensao de que o software deve atingir as necessidades do usuario.

4 ISO/IEC 9126: Software product evaluation - Quality characteristics and guidelines for their use (1991).
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De acordo com a ISO/IEC FDIS 9126-1, usabilidade ¢ a capacidade de um software ser
entendido, aprendido, usado e atrativo para o usuario, quando usado em condigdes
especificas. E importante salientar que um produto ndo carrega usabilidade intrinseca, mas
sim a capacidade de ser usado em um contexto particular; portanto, o contexto ¢ uma variavel
importante que deve ser sempre mencionada e determinada quando se avalia usabilidade. A
usabilidade tem sido associada com desenho de interface dentro da comunidade de
engenheiros de software e a aborda na ISO/IEC 9126 como uma qualidade associada do
software ao desenho ¢ avaliagao da interface do usuario e a interacao.

A definicao de usabilidade que trata da experiéncia positiva do publico-alvo (conhecido e
mapeado), do ambiente ao qual ele esta exposto, da finalidade do uso daquele meio e do meio
em si, provocando uma experiéncia positiva que motive este usudrio a utilizar novamente

servigo, recomendar e explorar novas possibilidades.

3.2 Visao geral do processo da Avaliacdo heuristica

O fluxo de usabilidade define um ciclo de atividades no qual se analisa o problema,
definem-se metas, desenham-se solugdes ¢ avaliam-se solugdes, buscando a verificacao das
metas definidas. As solugdes sdo inicialmente realizadas na forma de protdtipos, no final
chega-se ao desenho da interface do usuario em um processo iterativo.

A utilizagdo de protdtipos vem da necessidade de se avaliarem solugdes o mais cedo
possivel, visando reduzir os custos das mudancas. As avaliagdes, em suas diversas formas,
constituem uma atividade importante da engenharia de usabilidade. A usabilidade requer
experimentacao e avaliagdo, porque héa a necessidade de verificagdo da qualidade de solucdes
que envolvem a interagdo com o ser humano. Como nao se consegue modelar efetivamente o
comportamento do ser humano devido a sua complexidade e variedade, as avaliagdes com os
usuarios sao utilizadas para validagdo das solugdes.

As avaliagdes de usabilidade visam a verificagdo da qualidade da interface, comparando-
se os resultados obtidos com as metas definidas anteriormente, com o objetivo de se definir se
o produto esta concluido, com um nivel aceitdvel de qualidade, ou se sera necessaria uma
nova iteracdo pelo fluxo de usabilidade. O fluxo de usabilidade, dentro do conceito de

desenho centrado no usuario, consiste nas seguintes atividades que muito se assemelham ao

4 Entendido a partir da engenharia de software, referindo-se a ISO/IEC FDIS 9126-1: qualidade de produto, parte 1 —
qualidade do modelo (2000).
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processo de qualidade de desenvolvimento de software em geral adotados por “fabricas” de

software:

Planejamento;

Analise de contexto;

Prototipacao de requisitos de interface;
Definicao de requisitos e metas de usabilidade;
Revisdo da analise de usabilidade;

Definicao do estilo de interacao;

Desenho da interagao;

Revisao do desenho da interagao;

Avaliacdo de usabilidade;

Balanco final.

Numa abordagem de desenho centrado no usudrio, as etapas 1, 2, 4, 7 ¢ 9 contam com a
participacdo do usudrio. O usuario nao desenha produto, ndo toma decisdes, nao define
requisitos, mas o usuario sabe qual é o problema que ele precisa resolver, qual o seu contexto,
a sua realidade e como um produto ou servigo pode ajudé-lo a enfrentar e solucionar questdes.
Cabe ao grupo de espertos interpretarem estas reivindicagdes, aplicando os conceitos de
desenho centrado no usuario e utilizando heuristica adequada para avaliacao das interfaces.

O esquema para a avaliagdo de usabilidade ¢ feito dentro de um contexto especifico de

casos de uso, utilizado em processos de desenvolvimento de software.

No caso especifico de interfaces para ambientes educacionais, propde-se o seguinte

contexto, baseado no estudo de caso apresentado no capitulo 5:

= Usuarios: alunos, professores e publico em geral (inclui os pais);

* Programas e conteudo: musical, infantil, documentario, noticiario, educativo, esportes,
telenovela, outros;

» Tarefa: aprendizado, obtencdo de informagdes adicionais, entretenimento, testes, analise
de filmes, desenhos, realizag¢ao de tarefas a partir de contetdo assistido, etc.;

= Ambiente: laboratorio de testes e/ou observagao em ambiente caseiro;
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Analise de usuarios

A analise dos usudrios visa a uma caracterizacdo dos diversos perfis de usuarios com
relacdo a aspectos que interessam para o desenvolvimento do programa interativo. A
caracterizacdo dos usuarios ¢ feita em termos de um conjunto abstrato de necessidades,
interesses, expectativas, comportamentos e responsabilidades dos diversos atores envolvidos
na interacdo com o produto a ser desenvolvido. A anélise de usuarios combina resultados de
teorias relacionadas com o processo cognitivo do ser humano (fatores humanos) com
informacdes especificas sobre os usudrios potenciais € o ambiente onde desenvolvem suas
atividades. O resultado da analise de usudrios ¢ registrado em formuldrio com modelo proprio
e documentada na especificacdo de requisitos de usabilidade. Os testes com os usuarios
podem ser feitos por meio de questionarios, como o QUISY, Questionario USE" ¢
questionario ISONORM®.

Nas atividades de analise de contexto, busca-se uma caracterizagao dos usuarios, de suas
necessidades e das tarefas que realizam em suas atividades relacionadas com o produto. A
analise de contexto gera insumos para varias outras atividades do ciclo de desenvolvimento
do programa interativo, mas ¢ particularmente importante para a defini¢do das tarefas a serem
implementadas no programa e para prover subsidios para o desenho da interface com o
usuario.

A TV analodgica ¢ um aparelho simples de operar e vem sendo utilizada massivamente,
nao exigindo treinamento. Com o advento da TVI e os ambientes virtuais, algumas questdes
relevantes comecam a despontar: qual serd o grau de complexidade de uso dos servigos
interativos da TV? Como sera o uso da propria TV para agdes simples como, simplesmente,
assistir a um programa? Como sera a relagdo familiar numa casa com TVI, onde o dominio do
controle remoto exerce um poder maior que simplesmente trocar de canal? Irdo interagir da
forma esperada? Aprenderdo a manusear o controle remoto € os programas interativos sem
nenhum treinamento especifico? Irdo sentir-se confortaveis para utilizar a TVI? Saberao

perceber valor neste ambiente de TVI?

4 Questionnaire for User Interface Satisfuction Este questionario divide a usabilidade geral do sistema em componentes e
sub-componentes, de forma que o usuario possa registrar, em escalas numéricas, qual sua opinido sobre os diversos
elementos com os quais interage, como cores, tipos de letras, imagens e sons e mesmo a linguagem utilizada. Esse tipo de
questionario, para que tenha validade, deve ser aplicado com um numero razoavel de pessoas. Jakob Nielsen sugere que
sejam aplicados com, no minimo, 20 pessoas. Tanto a abordagem qualitativa quanto a abordagem quantitativa podem ser
utilizadas conjuntamente, para se obter informagdes a respeito do nivel de satisfagdo do usuario.

 “USE Questionnaire — Usefulness, Satisfaction and Ease of Use” ¢ outro dos questionarios utilizado para medidas de
Usabilidade, focando a utilidade, satisfacdo e facilidade de utilizagdo.

4 Um questionario de satisfagio que tem o objetivo de direcionar a aplicagio da norma ISO9241-10 somente aos quesitos
apontados como problematicos pelo usuario através de ISONORM.
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Técnicas preceptivas ou diagnodsticas

As técnicas diagndsticas dispensam a participacao direta de usudarios nas avaliagdes, que
se baseiam em verificacdes e inspecdes de versdes intermedidrias ou acabadas de software
interativo, feitas pelos projetistas ou por especialistas em usabilidade. Elas podem ser
classificadas como: Avaliagdes Analiticas, Avaliagdes Heuristicas, Inspe¢des por checklists.

Nesta tese vamos nos ater as avaliagdes heuristicas e checklists.

Avaliagoes Heurlisticas

Uma avaliagdo heuristica representa um julgamento de valor sobre as qualidades
ergondmicas das interfaces humano-computador. Essa avaliagdo ¢ realizada por especialistas
em ergonomia, baseados em sua experiéncia e competéncia no assunto. Eles examinam o
sistema interativo e diagnosticam os problemas ou as barreiras que os usuarios provavelmente
encontrardo durante a interacao.

As avaliagdes heuristicas devem enfocar os seguintes aspectos: Usabilidade em geral,
Intuitividade (Inspecdo Cognitiva), Gestdo de erros (Inspecao Preventiva). Neste processo, 0s
avaliadores baseiam-se em heuristicas ou padrdes de usabilidade gerais, proprios ou
desenvolvidos por especialistas na area. A proposta de heuristica de usabilidade para

interfaces educacionais em ambiente de TVI sera discutida em detalhes no capitulo seguinte.

Os testes de usabilidade utilizam, geralmente, materiais muito simples e estimulam o
fornecimento de opinides e criticas por parte de usuarios e especialistas. Assim, o padrdo de
desenvolvimento dos servigos para TVI, levando-se em conta a interface, deve integrar os
seguintes aspectos de usabilidade”:
= Analise — entendimento das necessidades do usuario;
= Estudo dos objetivos da audiéncia e suas expectativas;

* Envolvimento de pesquisa aplicada relativo ao contexto de utilizagdo da midia em
questao;
=  Design — desenvolvimento de conceitos e prototipos;

= Desenvolvimento de protétipos e arquitetura com a participacao do usudrio;

3 Modificado e adaptado dos testes padrdes da empresa SERCO, inglesa.
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= Realizagdo de se¢des colaborativas de design com a participagdo de grupos de usudrios;
= Avaliagdo — teste e refinamento do design — retro-alimentagdo do processo;

» Coleta de feedback inicial junto aos usuarios;

= Avaliagdo feita com especialistas da area;

» (Conducao de testes formais de usabilidade e estudos de mercado e contexto.

A avaliagdo heuristica ¢ ponto fundamental e determinante de sucesso no
desenvolvimento de interface e na aplicagdo dos pprincipios de usabilidade. Heuristica, seria
um conjunto de regras a serem seguidas e que irdo garantir a efetividade do uso da interface.
Neste ponto, os usudrios ndo precisam ser envolvidos, pois o trabalho ¢ realizado por
especialistas de diversas areas em questdo que acabam se colocando no papel do proprio
usuario. Os profissionais, entdo, examinam os prototipos ou a aplicagcdo a ser publicada e
comparam-na com uma lista predefinida de consideragdes de design (chamada de heuristica).

Para a avaliagdo heuristica, devemos considerar o desenvolvimento da heuristica; a
preparagao do material de teste; o agendamento de uma reunido com os financiadores do
produto a ser desenvolvido, para um melhor entendimento dos objetivos € pontos-chave dos
produtos/servigos; a formacdo da equipe que ira conduzir a avaliagdo; a avaliacdo em si e a
elaboracdo dos relatérios.

No momento atual, os principais conjuntos de heuristicas sdo os apresentados a seguir,
porém heuristicas dedicadas a TV digital e interfaces educacionais ndo se incluem nestas
referéncias mundiais pelo fato de ndo existirem. Nos locais em que TV digital ja foi
implementada, geralmente paises desenvolvidos, servigos educacionais ndo sdo prioritarios
via TV digital, pelo maior oferta de acesso a internet em centros publicos, escolas, casas e
outros meios. Esta necessidade de servigos interativos educacionais ¢ especifica de paises em

desenvolvimento.

A seguir as heuristicas mais utilizadas:

= Os Critérios Ergondmicos, propostos por Scapin e Bastien (1993);

* As Heuristicas de Usabilidade, propostas por Nielsen (1994) em seus livros sobre
Engenharia de Usabilidade;

= Os Principios de Didlogo, propostos pela norma ISO 9241:10.
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Algumas técnicas podem ser usadas como a abordagem por objetivos dos usudrios, onde
o avaliador aborda a interface a partir de um conjunto de tarefas e sub-tarefas principais dos

usuarios ou das relacionadas aos objetivos principais do software:

= Abordagem pela estrutura de interface — por esta estratégia, especialmente direcionada

para didlogos por menu, o avaliador aborda a interface como uma arvore de menu com
niveis hierarquicos e das a¢des que permitem as transi¢des de um nivel a outro. Dois
encadeamentos sdo possiveis nessa estratégia: exame por profundidade ou largura da
arvore;

= Abordagem pelos niveis de abstracdo — o avaliador aborda a interface como um modelo

lingiiistico estruturado em camadas de abstragdo que podem ser examinadas em dois
sentidos: top-down ou bottom-up;

=  Abordagem pelos objetos das interfaces — o avaliador aborda a interface como um

conjunto de objetos;

= Abordagem pelas qualidades das interfaces — o avaliador aborda a interface a partir das

qualidades ou heuristicas de usabilidade que elas deveriam apresentar.

Checklist

E um tipo de avaliagio heuristica, na qual os especialistas utilizam-se dos processos
cognitivos que se estabelecem quando o usudrio realiza a tarefa interativa pela primeira vez.
Ela esta baseada em um modelo de como se desenvolvem as agdes cognitivas dos usudrios.
Assim, ela visa avaliar as condi¢des que o software oferece para que o usudrio faca um rapido
aprendizado das telas e das regras de didlogo. A intuitividade ¢ o aspecto central na aplicagdo
de uma inspecdo cognitiva.

A validade desta técnica estd justamente em seu enfoque nos processos cognitivos. Para
realizé-la, o avaliador deve atentar para aquilo que o usuario conhece da tarefa e da operagao
de sistemas informatizados. Deve também conhecer o caminho previsto para a realizagao das
principais tarefas do usuario. As questdes abordadas no checklist podem vir acompanhadas de
notas explicativas, exemplos ¢ de um glossario a fim de esclarecer possiveis duvidas
associadas a elas’’. De posse destas informacdes ele passa a percorrer os caminhos previstos

aplicando, para cada acdo, o seguinte checklist:

3! Modificado do servigo Web ErgoList (http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist), desenvolvido pelo LabIUtil, propde esse
tipo apoio de aplicag@o.
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»= Usudrio tenta realizar a tarefa certa? Ao encontrar-se no passo inicial de determinada
tarefa, o usuario, baseado no que lhe ¢ apresentado, se propora a realizar o objetivo
previsto pelo projetista?

= Ele verd o objeto associado a esta tarefa? Este objeto esta suficientemente a vista do
usuario?

» Ele reconhecera o objeto como associado a tarefa? As denominagdes ou representagdes
graficas sdo representativas da tarefa e significativas para o usuério?

= Ele saberd operar o objeto? O nivel de competéncia na operagdo de sistemas
informatizados ¢ compativel com a forma de interagdo proposta?

» Ele compreendera o feedback fornecido pelo sistema como um progresso na tarefa?

A inspecao preventiva de erro € uma técnica de avaliagdo heuristica pela qual o avaliador
inspeciona a interface a procura de situagdes que possam levar a erros. Tem, portanto, uma
pertinéncia especial para sistemas de alta responsabilidade, como os de controle de processos
em tempo real. Para aplicé-la, o avaliador levanta as caracteristicas do contexto de operagdo e
inspeciona a interface seguindo um modelo de tarefas, aplicando aos trés componentes
basicos da tarefa (entradas, realizagao e resultados) um conjunto de heuristicas ou guidewords
especificas para orientar na detec¢do de erros.

As avaliagdes sdo organizadas em tabelas para cada tarefa, explicitando tarefa a ser
cumprida; guidewords de desvio possivel; explicacdes sobre os desvios; causas dos desvios;
conseqiiéncias dos desvios; recomendagdes de re-projeto.

No que se refere as guidewords, podemos explorar os seguintes pontos: € se nada
acontecer? e se algo diferente acontecer?e se algo acontecer a mais? e se algo acontecer a
menos? e se algo acontecer diferente? e se algo acontecer fora de tempo ? e se algo acontecer

antes? e se algo acontecer depois?

Recomendagdes para a Avaliacdo Heuristica em TVI

Para que se possa ter sucesso nas avaliagdes heuristicas em ambiente de TVI (University
of Brighton, Inglaterra®®) , os seguintes procedimentos para aplicacdo da avalia¢do heuristica

com usudrios reais em ambiente controlado de testes sdo propostos:

>2 Dados colhidos na Universidade de Brighton, Inglaterra, em janeiro de 2004 quando a pesquisadora participou
de testes de usabilidade referentes a um estudo conduzido nesta universidade. Estes dados apresentados fazem
parte das conclusdes obtidas pela analise de resultados.
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Elaborar a lista de heuristica baseada nos principios de Nielsen (1994) e acrescidos de
outros pontos relevantes para o servigo a ser avaliado,

Reservar uma média de 04 horas a 03 dias, dependendo da lista de heuristica e do
numero de itens de baixa, média e alta prioridade;

Anotar todos os dados levantados e comunicados pelos usuarios e que estejam em
acordo com a lista de heuristica, mesmo sugestdes aparentemente “cosméticas”;

Avaliar a experiéncia do usuario — novato ou esperto?;

Testar prototipos funcionais com usuarios;

Fazer se¢des com usuarios propondo tarefas comuns do dia-a-dia;

Estudar a interagdo dos individuos, casais, familias e grupos, se possivel,

Conduzir estudos de usabilidade em laboratorios e em ambiente natural de uso;

Encorajar designers e outros envolvidos a observar os testes para que percebam as
diferencas entre TV e computador;

Gravar em Video os testes;

Pesquisar as necessidades do usuario, estudando o comportamento da interagao, assim
como as opinides dos usuarios;

Envolver usuarios o mais cedo possivel no processo de elaboragdo e desenho centrado
Nno usuario;

Testar cedo e testar sempre.

Alguns achados de heuristica reforgcam o fato de que deve haver uma equivaléncia entre o
sistema apresentado ¢ o mundo real, ou seja, a linguagem utilizada deve ser linguagem
corrente € ndo giria, que as convengdes locais culturais devem ser respeitadas, que hd uma
ordem natural aceita culturalmente por cada povo para a disponibilizacdo das informacdes e,
finalmente, que o layout deve ser intuitivo e amigavel o suficiente para que o usuario
experimente o sentido de pertencimento. Em relacdo a consisténcia de informacgdes e padrdes
culturais, deve-se observar se o produto/servico reflete este conjunto de convengdes aceitas
por esta sociedade, se a terminologia ¢ reflexo do que se propde, ndo gerando uma
dissonancia cognitiva.

Outros aspectos relevantes envolvem, por exemplo, a adocdo de menus, ao invés de
teclado virtual no caso da TVI, com mensagens de erro legiveis e interpretaveis para o
usudrio. Detalhes aparentemente imperceptiveis devem ser observados, como as cores do
menu que devem ser cuidadosamente escolhidas para que ndo se confundam com os proprios

botdes do controle remoto, o que levaria o usudrio a agdes equivocadas. Outro ponto

63



importante ¢ o de associar mais de uma fun¢do a cada botdo do controle remoto, tornando
confuso o seu uso e levando o usuario a erros de navegagao do menu.

O mecanismo de comunicagdo da interface com o usuario deve ser ativo, simples e
rapido, utilizando mecanismos de feedback de erros e problemas muito bem pensados e
claramente expressos. Um dispositivo de dicas de orientacio, como um letramento digital™,
deve ser considerado para que o usuario sinta-se atendido e compreendido na sua limitagdo e
dificuldade de manuseio de determinados teclados (por exemplo: celular controle remoto) ja
que ndo ha uma padronizacdo de interface, funcdes, cores e linguagem nestes aparelhos,
tornando sua vida bem complicada. Outra consideracao interessante ¢ sobre o uso de comando
de voz ou sons que podem irritar o usuario muito mais que ajudd-lo a melhor utilizar o
controle remoto.

O que o usudario espera € que o sistema seja minimamente amigavel a ponto de
compreender suas necessidades e limites. Ele deve ter a opcdo de dizer o que quer fazer e
quando quer usar determinada func¢do, como quando hé necessidade de acessar um contetido
ou quando quer, simplesmente, ver TV. Na TVI, especificamente em relacdo ao guia
eletrénico de programacio (EPG™), a experiéncia da Inglaterra é bem interessante, pois a
complexidade em que se transformou o EPG esta fazendo com que a experiéncia agradavel de

ver TV esteja se transformando num pesadelo.

O que consiste na grande contribui¢do que o Brasil pode dar para o aprimoramento da
técnica e conceito de desenho centrado no usudrio em aplicativos educacionais em TVI ¢ a
defini¢do de atributos especificos para aprendizagem em interfaces educacionais, conforme
sera apresentado mais adiante.

Um dos grandes problemas dos testes de usabilidade realizados em laboratério, segundo
relatam Pamberton e Giffith (2002), é o fato de que o laboratorio de testes € um ambiente
simulado, onde o usudrio ja atua desconfortavelmente, representando um papel e um
comportamento que nao corresponde a realidade, necessariamente. Uma das solugdes para se
evitar isto € a observagdo em ambiente caseiro, mas nem sempre isto € possivel por fatores
como tempo, custo, profissional disponivel, condi¢cdes do meio. Para que se tenha uma melhor

analise do comportamento, a melhor solu¢do ainda ¢ a adogdo do processo de desenho

33 Letramento digital — programa auto-explicativo para o treinamento do usuério no uso, nas fungdes, no manuseio daquele
meio que é objeto do letramento. E recomendével para usuarios leigos em tecnologia e pode ser uma ferramenta poderosa na
inclusdo social via a inclusao digital.

> EPG — guia eletrénico de programacio — aplicativo de TVI que funciona como uma revista digital, onde o telespectador
escolhe a programagdo, tendo acesso a programagao de todos os canais. Isto facilita a vida do telespectador, pois com o a
umento do numero de canais, fica muito complicado e trabalhoso escolher ou gravar um programa.
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centrado no usudrio, pois ao invés de se corrigirem erros e onerar os custos de
desenvolvimento e implantagdo, trabalha-se no modelo pro-ativo de mapeamento dos
requisitos, criando-se casos de uso com a participa¢do do usudrio final em diversas etapas do

ciclo de desenvolvimento.

Assim, usabilidade ¢ mais que um bom design de tela ou de painel. Usabilidade ¢ algo
que deve refletir eficiéncia e efetividade do produto, assim como satisfacdo e compreensao
por parte do usudrio, demonstrando por todos os canais possiveis a plenitude da comunicacao
e a representatividade do modelo em cada icone escolhido, em cada cor selecionada, em cada
letra utilizada. A usabilidade sempre esta relacionada aos objetivos estratégicos de quem esta
desenvolvendo o produto e, portanto, devem-se levar em consideragdo as necessidades do
usuario para que esse possa ser fiel ao produto ou a marca. Servigos que sdo “usaveis”

colocam o usudrio em controle da situagdo e ajudam a construir e manter a relagdo com ele.

Modelo mental e modelo conceitual

Modelos mentais referem-se a percep¢do e a representacdo que as pessoas tém de si
mesmas e dos outros, do contexto e dos objetos reais e virtuais com que interagem. Segundo
Cybis (2003), modelos mentais relativos a uma interface correspondem a um conjunto de
conhecimentos semanticos (conceitos) e procedurais (procedimentos), organizando-se em
redes hierarquicas de conhecimentos, sendo particular a cada usuario.

As logicas de funcionamento (conceitos) e de operagdo (procedimentos) estao associadas
a natureza destes dois tipos de representagdes mentais e contribuem igualmente para o seu
entendimento, reforcando a necessidade dos textos de ajuda. Afirma ainda que os modelos
mentais desenvolvidos por projetistas e por usudrios se diferenciam conceitualmente. E
interessante notar que Cybis (2003, p.73) aponta que sdao evidentes as diferengas nas
representacdes mentais de quem opera um sistema assidua e freqiientemente e de quem o faz
de maneira esporadica ou intermitente, reforcando o que afirma Bransford (1999,
p-99,101)entre a diferenca de modelos de aprendizagem e a forma de organizagdo do
conhecimento entre novatos e experientes. Podemos inferir que os novatos e experientes
também se diferenciam muito, especialmente se considerarmos individuos com e sem

experiéncia prévia de uso das novas tecnologias de informagdo e comunicagao.
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Este ponto ¢ critico no desenho de interface para TVI, uma vez que a metdfora da
navegacdao em ambientes virtuais de aprendizagem nao pode ser considerada, dado o fato do
acesso da populagdo a Internet e de o computador ndo ultrapassar a casa dos 20%. Ou seja,
interfaces de servigos para TVI devem ter a sua linguagem propria, seu modelo proprio,
considerando ser uma midia de alta penetragao e diversidade de usudrios. Uma interface deve
ser pensada para atender a todos os seus usudrios em potencial e, para que ofere¢ca uma
experiéncia positiva, a interface deve, conforme o contexto, adaptar-se a ele, oferecendo
diferentes estimulos cognitivos para os diferentes tipos de individuos e diferentes experiéncias
prévias. Quanto mais variadas sao as maneiras de realizar uma tarefa, maiores sao as chances
do usuario de escolher e dominar uma delas no curso de seu aprendizado.

Outro aspecto importante da interface ¢ o modelo mental inserido no design desta
interface. Estes modelos decorrem da experiéncia prévia e do repertorio individual, mas
podem ser adquiridos com treinamento. O que ocorre ¢ que visdes distorcidas da realidade e,
portanto, da representagdo da mesma levam a problemas na utilizagdo do sistema. Segundo
Norman (1988), se for incompleta ou contraditoria, surgirdo problemas. Preece (1994)
comenta que o individuo forma modelos mentais a partir da interacdo com pessoas e sistemas

e que esta a¢ao, quando repetida, leva a um modelo de interagdo que pode ser explicado.

O modelo conceitual da interface tem que ser natural para o usudrio. Ainda segundo
Norman (1988), como os individuos lidam com intimeras interfaces diferentes diariamente,
seria dificil memorizar a forma de utilizar cada uma delas.

Segundo Martinez (2003), um design natural alivia o usuario da tarefa de decorar o
funcionamento das interfaces do cotidiano e pode ser realizado fazendo bom uso do conjunto
de propriedades vistas anteriormente, que facilitam a compreensdo da interface:

Bons mapeamentos;
Boa visibilidade dos comandos;
Bom uso das affordances e das restrigoes;

Retorno (feedback) explicito

Para um bom desenho de interface em TVI, devem-se, portanto, fornecer ao usuario
procedimentos, opgdes, comandos diferentes permitindo que se alcance um mesmo objetivo.
Alguns fatores sdao fundamentais para que os individuos possam usar a interface

adequadamente e sentirem-se confortaveis com as mesmas.
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Norman (1988) identifica cinco propriedades das interfaces: Affordances, Restri¢des,

Visibilidade, Feedback (acrescido de Gestao de erros e a Coeréncia) e Mapeamentos:

Affordances — Seriam permissdes™ e se referem as propriedades do objeto. Sugere-se como

como deveria ser a utilizagao do objeto, criando um certo modelo mental.

[...] Quando as affordances sdo bem utilizadas o usuario sabe o que fazer com o
objeto simplesmente olhando para ele, sem necessidade de legendas ou instrugdes.
Coisas complexas requerem explicagdes, mas coisas simples ndo deveriam. Quando
coisas simples necessitam imagens, legendas ou instru¢des € sinal de que o design

falhou. (NORMAN, 1988, p.78).

Segundo Martinez (2003), as vezes, as affordances sdo culturais e precisam ser

aprendidas.

Restri¢coes — O proprio objeto impdem as restricdes, limitando as possibilidades de uso de
uma interface. Para Norman, ha quatro tipos de restri¢des:

Fisicas: limitam possiveis operagdes fisicas sobre o objeto;

Semanticas: baseiam-se no significado da a¢do no contexto da situacao;

Culturais: baseiam-se em convengdes culturais aceitas, mesmo que nao afetem as
operagdes fisicas ou semanticas sobre o dispositivo;

Loégicas: limitam a ordem, a posic¢do ou a localizacdo do objeto.

Visibilidade — Objetos na interface estdo explicitos, tornando visivel ao usuério. Segundo
Martinez (2003), quando as fung¢des sdo invisiveis, escondidas dos olhos, a operagdo se faz
misteriosa e dificil. Por outro lado, quando hé controles visiveis e simples para as fungdes, se

0 usudario esquece que a fungdo existe, o controle estd 14 para lembra-lo.

Retorno (Feedback) — Refere-se a informagao que volta ao usuario sobre que agdo esta sendo
executada no momento.

Gestao de Erros_— Refere-se aos mecanismos que permitem evitar ou reduzir a
ocorréncia de erros e, caso ocorram, estratégias de correcdo. Erros sdo comandos efetuados

incorretamente, neste caso. Erros t€ém conseqiiéncias negativas sobre a atividade do usuario,

>3 To afford = ser capaz de fazer alguma coisa sem problemas ou dificuldades.
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tal que quanto menor ¢ a possibilidade de erros, menos interrup¢des ocorrem e melhor ¢ o
desempenho.

Coeréncia — E a manutengdio da identidade e formato visual, homogeneidade de
sintaxe, coesdo na estratégia de modelo mental utilizada. Quando estes critérios sdo
conservados e estdveis, mesmo em contextos diferentes, diz-se que ha coeréncia nesta
interface. Isto torna o sistema mais previsivel e a aprendizagem mais generalizavel, levando a
uma diminui¢do de erros. A falta de homogeneidade pode aumentar o tempo de busca e

navegac¢ao levando a uma experiéncia desagradavel para o usudrio.

Modelos conceituais — Os seres humanos formam modelos conceituais sobre como as coisas
funcionam (estrutura) baseadas nas affordances das interfaces que manipulam e em suas

restrigdes de uso. Um bom modelo conceitual nos permite prever os efeitos das nossas acdes.

3.3 Os principais pontos criticos de usabilidade em ambiente de TVI

Do ponto de vista do usudrio, a usabilidade ¢ vista representada direta ou indiretamente

aos seguintes pontos:

Entendimento das necessidades do usuario;

A metafora utilizada pelo sistema (representa¢ao simbolica do ambiente);

Acessibilidade aos controles e comandos;

Comportamentos de uso e consumo mediante 0 meio € 0 servico;

A navegacdo e o fluxo entre telas e comandos;

A integragao entre diferentes aplicagoes;

Identidade entre servigos;

Apelo visual das telas;

A valorizacao do senso de pertencimento ao ambiente virtual;

Capacidade de compreensdo do usuario;

Mapeamento do modelo mental do usuario;

Adequagao de linguagem e comunicacao com o usuario;

Satisfacdo do usuério, como condi¢do principal.

A usabilidade ¢ uma ciéncia transdisciplinar importante e deve ser valorizada como tal. A

nao observagao dos conceitos e técnicas de usabilidade pode levar ao fracasso os projetos de
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engenharia de software ¢ hardware. Estudos na Inglaterra®® mostram que os usuarios de TVI
estdo enfrentando problemas com o uso dos servigos interativos, talvez por lapsos de
planejamento dos atributos de usabilidade e nao dominag¢ao dos modelos de comportamento
dos usuarios frente a esta nova midia. Os ingleses e os franceses estavam acostumados ao uso
de teletexto analdgico, com o armazenamento de informagdes, consultas rapidas, e o uso de
um comando somente para entrar ou sair de uma tela (apertar uma vez o botdo amarelo —
aciona o servigo; apertar uma segunda vez o botdo amarelo — sai do servigo).

Com a introducdo do teletexto digital na TVI, hoje estes consumidores ndo podem mais
executar seus comandos ou buscar suas informagdes tdo rapidamente como estavam
acostumados, pois a informacao tornou-se algo virtual, que ndo mais se armazena € seu acesso
mais complicado, seguindo outra logica de processamento. Os ingleses t€ém mais dificuldade
em buscar informagdes armazenadas e as recuperar para uma consulta rapida, dificultando o
uso da TV e tornando o simples ato de ver um programa, um pesadelo para a maioria. Este
problema causa a percepg¢do neste publico de que houve retrocesso no processo evolutivo das
midias tecnoldgicas, com perdas importantes como a simplicidade de operar o sistema ¢ a

complexidade das novas interfaces.

Os estudos de usabilidade e a correta adogao das melhores praticas internacionais devem
fazer parte do processo de especificacdo, modelagem e desenvolvimento de interfaces desde o
inicio do processo de criagdo. Desta forma, podem-se minimizar custos, entender melhor as
necessidades e limites do receptor na outra ponta e tornar a comunicagdo entre homem-
maquina mais eficaz. Apesar de parecer dbvio, lamentavelmente isto ainda nao ¢ realidade na
industria nacional de produgdo de equipamentos e do audiovisual.

Algumas barreiras foram identificadas como obsticulos a integragdo dos estudos de
usabilidade no processo de criagdo e produgdo (tempo, investimento, falta de profissional
qualificado, falta de espago para os testes, irrelevancia dos testes sob a oOtica dos
programadores, falso juizo de que um bom profissional de designer pode resolver o
problema), mas se deve salientar que muitas das barreiras colocadas nao sdo reais e sim
percepgoes equivocadas do processo. Na verdade, trata-se de capacitar tecnicamente a equipe
de criacdo e producdo, investir em recursos humanos e tempo. Como resultado pratico
(veremos no capitulo estudo de caso) sabe-se que a vantagem da criacdo de um servigo

“usavel” representa uma boa chance de retorno sobre investimento e sucesso do projeto.

36 Adaptado de estudos realizados pela SERCO, Europa, 2002.
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Muito se discutiu no fim dos anos 90 qual seria o killer application da TVI. Varias
correntes lancaram suas idéias: t-commerce, banking, apostas. Acreditou-se que a propria
interatividade seria esta aplicagdo que mudaria os rumos da histéria do uso da TVI, contada
sob o olhar do telespectador. David Burke’’, em sua apresenta¢io no Euro ITV, Brighton,
2003, disse que o ato de ver TV era por si sO o killer application, dada a complexidade em
que se transformou o simples ato de ver TV. Ashley Heighfield, diretor da BBCi, em uma
apresentacdo em 2003 no Next Media, disse que para ele haveria um killer combination, ou
seja, a banda larga, a TVI, o PVR compartilhado e a possibilidade de uma interacdo peer to
peer. O usuario deseja ¢ ter disponivel, via TV, celular e outros, as diferentes possibilidades
de acesso a conteudos, quer sejam jogos, TV, noticias, servicos ou videos. Isto pode ser o
grande papel integrador e conciliador da TVI.

Esta mudanca ¢ facilmente compreensivel se levarmos em consideragdo que os usudrios,
de uma forma geral, tendem a assumir o controle do seu consumo de midia, as pessoas
querem participar e estar proximas das midias (como bom exemplo temos o BBB — Big
Brother Brasil, ao qual, nesta quinta edi¢ao de 2005, no ultimo episddio, quase 30 milhdes de
pessoas votaram de alguma forma: Internet, SMS, ligagdes telefonicas). As pessoas utilizam
cada vez mais diferentes midias simultaneamente (radio e TV, TV e celular, videogame ¢ pc,
videogame e TV e assim por diante), em um sem numero possivel de combinagdes. Ainda
consideramos a tendéncia dos usudrios em compartilhar conteudos como video, musica,

informacao com seus pares.

Quando usudrio aperta um botdo selecionando uma func¢ao, ele deseja que isto aconteca
imediatamente, sendo seu tempo de tolerdncia muito baixo™®. Normalmente, as pessoas com
necessidades especiais e individuos mais velhos estdo geralmente excluidos do processo;
assim, devemos considerar dudio como uma fun¢do inclusiva, pois possibilita que pessoas
com dificuldades diferentes de audigao possam ter acesso aos programas e conteudos. De uma
forma geral, os menus sao um sério problema para o usudrio e para o designer, especialmente
se ndo forem intuitivos.

E indubitivel que o cidadio comum ndo toma decisdes de compra e uso baseado em
conceitos académicos e educacionais, o que ele faz no seu processo de compra ¢ decodificar o
pacote a ser comprado e perceber valor e adequacdo as suas necessidades, que inclui a

facilidade de uso e acesso ao servigo que ele deseja.

7 Autor de Spy TV — just who is the digital TV revolution overthrowing?, 2000.
38 Digital TV for all, UK, 2003.
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Segundo Quico (2004), a convergéncia e cross media devem levar em consideragdo as
seguintes premissas abaixo para que possam ser implementadas com sucesso:
disponibilidade de contetidos e servigos apelativos que respondam a necessidades reais
dos usuarios;
aculturamento dos usudrios para que percebam valor nos produtos e servigos
oferecidos;
criacdo e implantacdo de padrdes de interoperabilidade que permitam a transferéncia

de contetdos e a comunicagao entre servigos.

Aspectos comportamentais do usuario em relagao a TV

A partir da década de 50, a TV se constituiu como o centro de entretenimento familiar.
Como movel principal da casa, a TV ocupou por décadas o lugar de honra da sala e reuniu
familia e amigos em torno das programacoes.

Com o passar do tempo, a despeito dos avancos tecnologicos e das mudangas de habitos
da populagdo e da estrutura familiar, a TV continuou a ser um utensilio presente na vida didria
das pessoas. S6 que agora, além da TV na sala, também passou a existir um outro aparelho no
quarto, na cozinha, no celular, no carro, passando a ser de propriedade individual, um objeto
pessoal, perdendo o lugar de utensilio de uso coletivo e agregador. As ligdes aprendidas pelo
mundo mostram que um maior grau de maturidade ja foi atingido em paises como Inglaterra,
Escocia, Alemanha, Italia, Franca, Estados Unidos, especialmente no que se refere a TVI. Por
se tratar de um novo meio que muda seu status de provedor de entretenimento para provedor
de servicos, ¢ premente que olhemos com cuidado as questdes referentes aos fatores humanos,

comportamento e usabilidade, conforme detalharemos a seguir.

Towler (2002) relata em que condigdes a TVI foi introduzida na Inglaterra, gerando
algumas nuances de comportamento de uso e consumo peculiares. Hoje, a Inglaterra € o pais
com a maior penetragdo de TV digital no mundo. Do ponto de vista sdcio-demografico, a
epoca do lancamento da TVI, notou-se que as familias com criangas possuiam mais
equipamentos eletronicos, especialmente para entretenimento; os jovens com menos de 25
anos possuem mais equipamentos que os adultos com mais de 65 ; 46% da populacdo geral
possuia computador em casa; havia uma tendéncica crescente de criangas com equipamentos

eletronicos nos quartos.
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Em relacdo as criangas no correspondente ao ensino fundamental 2 (entre 12 e 14 anos)
tinham acesso a TV (55%), radio (46%), video (30%), videogame (26%). No ensino médio,
os numeros subiam para 78%, 69%, 45%, 40% respectivamente, ¢ 22% com seu proprio
computador. Metade das casas com criangas possuiam acesso a internet.

Sobre a propria TVI, a maioria dos novos servigos disponiveis estava sendo vista por
usuarios de multicanal: 50% ja assistiram algo no PPV, 41% filme e 20% esporte; ja para os
que j& possuiam TVI, 66% nunca usaram nenhum servi¢o e 15% usam servigos interativos
uma vez por semana, pelo menos.

Sobre a qualidade, 47% disseram que os programas pioraram muito de qualidade, sendo
que 58% dos respondentes tinham masi que 45 anos; 25% dos usudrios de TVI tinham DVD e
os utilizam tanto quanto o video € ao menos 1 vez por semana.

Jovens com menos 25 anos declararam gostar de ter: PC,video game, DTH TV, DVD, TV
dc tela plana e widescreen, WAP telefone, minidisc players, computador com capacidade de
TV, video, radio digital, MP3 player.

A populariza¢ao do cinema, a diversificagdo de programacao na TV, o advento do video
game e do computador dentro de casa mudaram o conceito de entretenimento coletivo,
passando a serem atividades isoladas, individuais e segmentadas para cada faixa etdria e
classe social. Neste clima, a TV perdeu um espaco importante como fonte de lazer e o
computador ganhou esta fatia; na verdade, os aparatos eletro-eletronicos ja ndo exercem uma
unica funcdo, absorvendo elementos conceituais e tecnoldgicos de varios deles. Como
exemplos, o celular que tira fotografia, o radio que se escuta na TV, a TV que tem servigo de
despertador, o computador onde se assiste a filmes em DVD e assim por diante. Além de
poder jogar jogos € se comunicar com outra pessoa ao mesmo tempo, podem-se buscar
informagdes, escutar musica e trabalhar, sem perder o senso do coletivo, pois se relacionar

: 59 ~ ~ y .
com outro internauta’ € uma questdo de opc¢ao do usudrio.

As possibilidades de interatividade e de conexdo com o mundo, assim como a
convergéncia e o cross function® que a tecnologia esta atingindo e com a qual leva o homem
a viajar nela, estdo ocorrendo numa velocidade absurdamente rdpida, pouco compreendida e
acompanhada pela maioria dos seres humanos. Temos que levar em consideracdo a cadeia de
consumo, a cultura e os habitos adquiridos. As novas geragdes se adaptam perfeitamente a

esta velocidade, pois ja nascem com o mimes instalado e registrado. A geracdo que hoje tem

%9 Usudrio do ciberespaco.
89 Cross function — fungéo cruzada de um produto, servigo ou pessoa, que ndo originalmente designada ou projetada para tal.
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mais de 50 anos tem maior dificuldade em se adaptar a tudo isto e acabam estando sempre
atrasados em relacdo aos avangos, sem tempo habil para consumir, absorver, aprender e

digerir os novos conceitos.

Em outro estudo realizado pela GO TV ®', cujos objetivos gerais foram compreender o
que as pessoas apreciam e valorizam na TVI, o que faz com que as pessoas ndo considerem
adquirir servigos digitais, as atitudes do publico em geral e expectativas, as mudangas de
atitude e comportamento do telespectador frente ao servigo digital comparado com servigo
analogico, chegou-se as seguintes conclusdes sobre o potencial de acesso a servigos de
comunicacio interativa pela TVI®*:

Maioria das pessoas confusas sobre os beneficios da TVI;

Ha um certo desinteresse pelo assunto, talvez pelo desconhecimento;

As atragdes consideradas sdo: aumento do nimero de canais, melhoria da qualidade de
som e imagem, melhoria do acesso a contetidos especificos, PVR, repeti¢do de programas a

conveniéncia do usuario, canal de noticias 24hs, EPG inteligentes;

Resultados gerais: ter mais canais disponiveis mostrou ser o killer application®, seguido
de melhoria da qualidade de imagem. Depois do experimento, 38% queriam a TVI o mais
rapido possivel; 35% gostariam de adquiri-la em pouco tempo; 18% ndo estavam levando em
consideracdo adquirir TVI; 7% estavam totalmente contra ter TVI. O PVR aparece como o

melhor e inico recurso disponivel para gravacao digital de programas.

De acordo com o Yankee group®, dudio e jogos lideram o mercado de entretenimento
banda larga em 75% das casas com acesso rapido nos EUA. Por outro lado, o download de
videos ainda ndo esta tdo popularizado, com apenas 23% dos usuarios utilizando o servico.
Talvez isto se deva ao simples fato de que a tecnologia esteja avangada, mas os
telespectadores por alguma razdo ainda ndo acompanham o progresso como deveriam.
Imaginem um senhor ou uma senhora de 67 anos, ja com as limitagdes fisiologicas de ordem

visual, tentando assistir a um filme numa tela pequena de computador? Muito dificil e

! GO DIGITAL KEY FINDINGS, ISSUE 1-1, 2003, projeto simulagio do switchover da TV Digital em 300 casas na
Inglaterra.

82 N.A. — estes estudos foram escolhidos por tratarem de estudos de usabilidade e analise de comportamento que serviram de
base para a tomada de decisdo do governo inglés no investimento em TVIL.

83 killer application é uma expressdo idiomatica em inglés que se refere ao tipo de servigo ou & caracteristica que fard com
que aquele produto ou servigo seja usado, adotado e cause mudanga de comportamento. Como exemplo, a introdugdo de
cores na TV fez com que as pessoas ndo pensem mais em adquirir uma TV preto e branco, exceto pro razdes especificas.
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frustrante, pois o apelo cognitivo e os problemas fisicos ndo permitirdo que seja causado tanto

impacto nem estimular o aparelho sensorio do individuo quanto a tela da TV ou do cinema.

Numa pesquisa feita na Franga®, 46% dos entrevistados disseram que a TV ¢ a midia de
que eles mais sentiriam falta se fossem privados dela e 71% disseram que a TV € o meio que

melhor retne a familia.

Em Quico (2004) discute-se o que os usuarios utilizam baseado na experiéncia da TV
Cabo em Portugal e Sky, Inglaterra: 47% dos utilizadores da Sky Digital ja acederam ao
servico intelsto inaugura quatro tipos de usuarios:

Passivos — sentam para ver TV;
Ativos — agem como se estivessem na frente do computador;
Reativos — reagirdo a um estimulo muito forte da TV;

Mistos — mesclam todas as reacdes dependendo da programacao.

Sendo assim, conclui-se que a TVI deve combinar as trés primeiras atitudes com as
expectativas destes diferentes tipos de usudrios, levando ao quarto e desejavel tipo de
telespectador. Portanto, ¢ fundamental que os principios de usabilidade sejam pegas-chave
para garantir um sistema intuitivo e que o comportamento e as necessidades do usuario
estejam implicitos no desenho de interface, resultando em algo facil de operar. Do contrario,
corre-se o risco de os usuarios encontrarem os servigos € funcionalidades que buscam ou por
acidente, ou escolhendo o caminho mais longo e dificil, ou nunca os encontrando. Nao se
pode negligenciar que ha uma barreira sendo vencida: as pessoas, no ambiente de TVI, estdo
mudando o comportamento de assistir a TV para usar a TV!

Estas considera¢des nos levam a crer que poucas solucdes sdo tdo universais a ponto de
satisfazerem diferentes geragcdes num curto espaco de tempo. Também nos levam a crer que
nao hé uma usabilidade universal, pois, se seguirmos a risca a definicdo da ISO 9241-11, a
usabilidade estara atrelada ao contexto, ao usuario e ao meio. Assim, no ambiente de TVI, o
planejamento do servi¢o, o conhecimento do publico-alvo e seus habitos e limita¢des, o
estudo detalhado da interface e a qualidade da programacgdo oferecida devem ser o menu
principal do carddpio de qualquer plano de desenvolvimento de servigos interativos

oferecidos pela TVI.

54 Em pesquisa sobre entretenimento denominada “PCs evolving beyond computing to become more enterteinment- centric”,
publicada no TV Meets the Web em 06/03/02.
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O Guia Eletronico de Programacio

Os operadores de televisdo disponibilizam uma oferta cada vez maior de canais, o que
“condiciona” os espectadores a refinarem a forma como pesquisam informacao e decidem o
que ver em televisdo. “As fontes tradicionais de informagdo sobre programagdo incluem
jornais diarios e semandrios, revistas especializadas em televisdo, trailers exibidos pelos
canais de televisao” (ALEXANDER, 2002, p.10), bem como o teletexto e web sites dos
canais e operadores de televisao. Mais recentemente, os espectadores passaram a ter acesso a
mais uma fonte de informagao: o Guia Eletronico de Programacao.

De acordo com o especialista em usabilidade Daly-Jones (2002, p.3) “raramente os EPGs
sdo a Unica fonte que suporta as estratégias de sele¢do de programacdo televisiva, sendo os
guias de programacdo em papel os seus maiores concorrentes” . Desta forma, se as revistas e
jornais sd3o hoje um meio corrente de pesquisa e selecdo de programagdo, qual o valor
adicional do EPG para os espectadores? Visto de outra forma, o que oferece o EPG que mais

nenhum outro meio oferece?

Eis alguns beneficios do EPG em relagdo aos seus concorrentes, segundo Quico (2003,
p-4):
Comodidade, j& que o espectador ndo tem que recorrer a outros meios e suportes para
consultar informag¢do além da propria televisao;

Confiabilidade, em que a atualizacio de informagdo poderd ser constante,

distinguindo-se desta forma dos meios impressos, que veiculam informacdo desatualizada
com freqiiéncia no caso dos canais abertos, por exemplo;

Extensdo e detalhe, j4 que um EPG cobre a totalidade dos canais oferecidos pelo

operador de televisdo, fornecendo informacao sobre a programagao dos proximos dias, bem
como sinopses individuais dos programas;

Personalizagdo, por intermédio do agendamento de alertas de programacao e

agendamento de gravacdes em PVR.

65 Pela agéncia IPSOS e publicada no Europemedia.net, em 15/02/02.
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Sobre EPG, now e next®® mostrou ser o mais apreciado para navegagdo rapida e a maioria
achou a TVI fécil de usar (o experimento foi feito utilizando Free View — um STB de baixa
capacidade, com baixa interatividade e sem canal de retorno). Servigos de radio na TVI foram
muito bem apreciados; 5% dos participantes usam legenda regularmente, sendo 15% destas
pessoas com alguma necessidade especial. A comunicacdo horizontal®” é possivel e as
atividades realizadas solitariamente podem passar a ser atividades familiares.

No entanto, um bom EPG nio se resume a questdes de conteudo; a forma, a interface ¢
igualmente importante. A facilidade de utilizacado, a rapidez de resposta do sistema e a estética
sdao também fatores criticos de sucesso. O que o usuario espera de um sistema qualquer € que
o sistema seja minimamente amigavel a ponto de compreender suas necessidades e limites.
Ele deve ter a op¢ao de dizer o que quer fazer e quando quer usar determinada fun¢ao, como
quando ha necessidade de acessar um conteiido ou quando quer, simplesmente, ver TV. Na
TVI, especificamente em relagdo ao guia eletronico de programacdo (EPG), a experiéncia da
Inglaterra ¢ bem interessante, pois a complexidade em que se transformou o EPG esta fazendo

com que a experiéncia agradavel de ver TV esteja se transformando num pesadelo.

E sabido que para navegar ou zapear entre 500 canais levar-se-ia 43 minutos e neste
tempo, os novos programas ja poderiam ter comecado. Pessoas querem ver TV e ndo navegar
em EPG. Devemos perceber que o mundo estd mudando e que nesta “idade midia” que
estamos vivendo, os usudrios querem consumir as novas midias de formas diferentes, em
locais diferentes € com objetivos outros que ndo mais, necessariamente, a familia reunida em
volta da TV. Este retrato nao mais condiz com a realidade das novas geracoes, especialmente
do Young people generation®. Esta nova forma de assistir e negociar a interagdo com a TVI
ndo pode ser baseada em modelos ultrapassados do passado, mas sim nas tendéncias de
comportamento e demandas que surgirdo no futuro.

O usuario ndo consegue sair da primeira pagina do EPG, pois as pressdes da industria, de
uma forma geral, fazem com que uma simples tela que deveria mostrar o que esta passando na
TV agora e o que ird passar dentro de algumas horas, contenha uma tal quantidade de

programas que serdo exibidos nas duas proximas semanas, propagandas dos patrocinadores e

5 Now e next ¢ uma expressio consagrada que se refere ao guia eletrénico de programagdo que indica a programago que
acontecera agora e nas proximas horas.
67 5 ~ . . A

Refere-se a fun¢do de messaging ou correio eletronico pela TV, por onde se podem mandar mensagens para outro
telespectador durante um programa, simulando a conversagdo como se ambos estivessem sentados juntos assistindo a um
programa.
58 Expressdo que se refere a geragdo nascida entre 85 e 95, ja familiarizadas com videogames, computadores, celulares, e
outros, sendo eles multitarefas e multisensoriais na forma de se relacionar com o mundo € com as midias.
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outros detalhes, dificultando muito a vida do telespectador. Neste caso especifico, o EPG ¢,

praticamente, a porta de entrada da TVI.

A TVI ¢ uma nova midia para a maioria das pessoas, por isso ndo se pode esperar que o
telespectador esteja usando os servigos interativos oferecidos. Uma das formas de se
minimizar este problema ¢ compreendendo como o individuo assiste TV em casa e se percebe
como receptor da mensagem, interagindo com a interface oferecida. Assim, segundo
Chorianopoulos (2004) o EPG deveria ajudar o usuario a encontrar a programacao que deseja,
dentre outras funcionalidades, porém, com as centenas de canais disponiveis, esta tarefa
acabou ficando um pesadelo. O EPG representa um fragmento da programacao disponivel no
momento, mas em dissonancia tal com o controle remoto que ndo consegue suprir esta busca
rapida que o usudrio deseja. Uma das propostas seria um controle remoto inteligente que
reconhecesse a programacgao desejada pelo usudrio, aprendendo-a de acordo com preferéncias
anteriores. Contudo, isto ainda ndo ¢ realidade e o controle remoto pode ser o verdadeiro
impedimento para que usudrios desenvolvam uma experiéncia agradavel de ver TV. Pesquisas
sobre comunicagao em massa, publicadas por Iee e Lee (1995, p.79), revelam que usudrios se
acostumam com um pequeno numero de canais e adquirem um ritual de procurar e assistir

estes canais diariamente.

O EPG ¢ meramente uma forma simples de encontrar programas para assistir, em teoria,
mas nao tem sido assim. Segundo Counterpoint (2001, p.78), pessoas tendem a buscar canais
e programas por género dentro de um horario. O EPG ajuda os usudrios a construir um mapa
mental de ordem e classificagao de canais, no qual novos canais poderiam ser evidenciados de
acordo com lista de prioridades do usuario, por exemplo. Usudrios fazem uma lista mental de
continuidade, ndo de hierarquia, assim, o provedor de contetido deveria estar sempre no topo

da lista do EPG, de onde as decisoes sdo tomadas.

O controle remoto

No relatério Easy TV (2002), a TVI, assim como a analdgica, ¢ percebida como um
equipamento dificil de se usar para a maioria das pessoas, especialmente no que diz respeito
ao controle remoto em si. O mais importante a se considerar ¢ a imprecisao que se tem a
respeito do beneficio que a TVI pode trazer para setores da sociedade que ndo tém uma

alfabetizacdo digital ou que ndo utilizam com freqiiéncia servigos interativos, especialmente
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no que concerne a interface, ao controle remoto e a percepcao de valor agregado. Mas, o que
se pode afirmar € que servigos digitais interativos dificeis de serem usados e interfaces mal
construidas devem ser fatores impeditivos ao uso e uma forte barreira a adesao ao servigo.

Ainda no mesmo estudo, mapearam-se os dois maiores problemas de usabilidade
referentes ao controle remoto: (1) dificuldade de uso; (2) dificuldade em achar o botao certo a
ser pressionado.

Este item 2 refere-se, especialmente, ao numero excessivo de botdes, referéncias dos
botdes com problemas de nomenclatura dos botdes, terminologia inconsistente, simbolos
confusos, seqiiéncias de botdes pouco logicas que devem ser pressionados para chegar a
algum lugar em um aplicativo, botdes que ndo funcionam adequadamente em todos os
aplicativos e programas. Neste estudo, chegou-se a conclusdao que os usuarios preferem teclas

de atalho ou teclas diretas para a interagdo com a TV.

E sabido através da literatura geral que os controles remotos devem sofrer modificacdes
para que se ajustem ao publico-alvo. Segundo o Scientific and Technical Report (2004)
diversas recomendagdes sao feitas relativas ao controle remoto, para que o mesmo tenha uma
fun¢ao de acesso e acolhimento do usuario:

* Botdes precisam ser remodelados: maiores, mais separados para se ajustarem a pouca

destreza;

= Diferente sensibilidade dos botdes para maos enfraquecidas;

= Formatos distintos das teclas;

= Textos ou icones devem ser coloridos e de acordo com as cores do teclado do

controle;

= Deverd existir opcdo de som e resposta tatil para feed back de uma agdo, para que se

tenha certeza de que a acgdo foi realizada com sucesso,

» Voz de sintetizador para enunciar a agao realizada;

= (O formato do controle em si deve ser melhorado para se ajustar aos diferentes

formatos de maos e limitagdes, principalmente visual;

» O dispositivo infravermelho deve ser bem potente para que ndo se necessite muita

destreza;

= Teclas de atalho pré-programadas sao de grande valia;

= Comando de voz, tanto para o controle remoto, como para o STB e aparelho de TV.
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Atualmente ¢ sabido que os usuarios interagem com o controle remoto de trés formas

diferentes para efetuar mudanga de canal e escolha de programagao:

= Scrolling — ¢ bem recebido porque ndo interfere com o programa que estd sendo
assistido;

= Usar o teclado numérico do canal,;

= Usar o EPG.

Multiplicidade de dispositivos e canais

Sweeney (1995, p.81) publicou sua andlise que indica que para se buscar algo em 500
canais o usudrio levaria cerca de 43 minutos, a partir do momento que o novo programa fosse
comegar. A mensagem aprendida é que os usudrios querem ver TV e ndo navegar em EPG ou
usar controle remoto.

Sob a perspectiva da usabilidade, os servigos e equipamentos para TVI sdo muito
diferentes dos equipamentos de TV analogica. A TV analdgica consiste em um aparelho e um
controle remoto, enquanto que a recep¢do de TVI ocorre através de um STB separado, com
seu proprio controle remoto, adicional ao da TV.

O maior numero de canais (em teoria pode-se ter até 500 canais de TVI), canais de dudio,
de recursos adicionais, como EPGs, e servicos interativos exigem que os usudrios de TVI
utilizem os controles remotos com maior freqiiéncia, em combinacdo com menus na tela, e
percorram muitas informagdes e opcdes. Esta situacao pode induzir a um sentimento negativo
e a uma percepgdo equivocada do sistema, uma vez que a ndo familiaridade com sistemas
digitais e uso de computadores, ou mesmo o acesso a Internet, ndo gerou um repertdrio
mental de uso e memorizagdo dos comandos, causando stress no usudrio. O desenho universal
€ 0 acesso universal, assim como a unificagdo e padronizagdo de determinadas linguagens,
funcionalidades ou simbologia, poderia facilitar muito a vida do usuario, envolvendo-o com o

meio e tornando-o um consumidor.

Acessibilidade

Em dezembro de 2004 foi promulgada a lei de acessibilidade no Brasil. Isto implica em
diferentes estratégias de usabilidade no desenvolvimento dos servigos interativos. Pelo fato do

sinal ser digital e estarmos tratando de um meio audiovisual com a transmissdo de texto e
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outras possibilidades, requisitos de acessibilidade podem ser incorporados ao conjunto de
heuristica a ser avaliado. Os tipos de deficiéncias que podem excluir o individuo com
necessidades especiais do uso de equipamentos de TVI abrangem o comprometimento de
fungdes motoras, da visdo, da audi¢do e de fungdes cognitivas. Tais tipos de deficiéncias sdo
observadas principalmente em idosos e deficientes fisicos. O grafico abaixo® mostra o
nimero de usuarios que nao conseguiriam executar uma instru¢do, devido ao seu nivel de
capacidade e incapacidade. Pode-se verificar que dois milhdes (48%) de pessoas com mais de
75 anos de idade nao conseguiriam instalar um STB.
Segundo RNIB”, em pesquisa de campo realizada em 2002, os principais pontos

identificados na TVI que impactam a acessibilidade de individuos sao:

Tamanho de texto;

Combinacao de cores;

Tipos de icones;

Saida de audio;

Descri¢ao do audio;

Maior tempo de leitura e revisao de qualquer tipo de informacgao;

Opcao de diminuir a quantidade de fungdes na tela.

Portanto, ao se pensar em info-inclusao (ou inclusao social por meio da inclusao digital)
as interfaces acessiveis e o desenho centrado no usudrio com necessidades especiais devem

considerar os pontos acima, além dos STB com desenho de acessibilidade.

Baixa acessibilidade

Os atuais recursos TVI em relagdo a baixa acessibilidade apontam que os desafios
cognitivos apresentados pelo equipamento geram mais problemas de acesso do que as
deficiéncias fisicas. O paradigma para a interatividade do usudrio ¢ uma heranga das interfaces
dos PCs, baseadas em menus. Alguns usuarios, notadamente os mais idosos, nunca usaram
PCs e, portanto, ndo estdo familiarizados com esses menus. Por outro lado, muitos deles tém
que retirar o PIS ou aposentadoria em caixas eletronicas ou quiosques de auto-atendimento. Isto
exige uma familiarizagdo muito rapida com tecnologias. Estas tecnologias publicas, em geral,

apresentam bom desenho de interface utilizando principios de acessibilidade.

% Digital TV for all — preparado para o DTI — Department of Trade and Industry of the UK, 2003.
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Seguindo esta mesma linha de raciocinio, considerando a realidade brasileira, os bancos
conseguiram ser os melhores treinadores de pessoas com idade avancada em utilizar quiosques
em caixas eletronicos, justamente ensinando-os a utilizar menus, mesmo que nao tenham tido
domesticamente ou profissionalmente a oportunidade de utilizar PCs. Entretanto, mesmo
pessoas de muita idade estdo conseguindo se acostumar a ATMs’', digitacio de codigos e
senhas via telefone, o uso de controles remotos e, em muitos casos, ainda mais complexos, o

uso de telefones celulares.

Portanto, espera-se que os produtos de TVI apresentem inovacdes que melhorem a
usabilidade, equiparando o nivel de acessibilidade ao da TV analodgica, ja apreendida pela

maioria da populagdo, com ou sem necessidades especiais.

DEFICIENTES NO BRASIL — CENSO DEMOGRAFICO 2000 - IBGE
TIPO DE , TOTAL DE
. VISUAL MOTORA | AUDITIVA | MENTAL FISICA .
DEFICIENCIA DEFICIENCIAS
Homem 7.259.074 3.295.071 3.018.218 1.545.462 861.196 15.979.021
Mulher 9.385.768 4.644.713 2.716.881 1.299.474 554.864 18.601.700
Total 16.644.842 * | 7.939.784 5.735.099 2.844.936 1.416.060 34.580.721 *

Tabela 7 — deficientes no Brasil - *O censo indica um numero maior de deficiéncias do que de deficientes, uma

vez que "as pessoas incluidas em mais de um tipo de deficiéncia foram contadas apenas uma vez" (IBGE, 2000); portanto; o
nimero de pessoas que apresentam mais de uma deficiéncia é de quase 10 milhoes, segundo o CEDIPOD. Verifica-se uma
maior incidéncia de mulheres, principalmente por dois motivos: sobrevivem mais em natalidade e tém esperanca de vida em

10 anos maior do que os homens.

Conforme mostram as tendéncias destas pirdmides, em 2005 o Brasil devera ter
15.251.500 pessoas com mais de 60 anos de idade e em 2010, este nimero devera chegar a
18.114.300, com predominancia feminina.

Estes numeros se referem exclusivamente a estas faixas etarias, ndo se considerando os
demais deficientes. Considerando-se apenas o segmento sexagenario, este nimero ja ¢ muito
significativo no que se refere ao possivel uso de tecnologias digitais, que ja vém incorporando
quesitos de acessibilidade para atender a pessoas com necessidades especiais de visdo,

audicao ¢ locomocgao.

70 . L. .
Research national institute for blind, UK
"L ATM esta sendo usado como sindnimo de caixas eletrdnicos.
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Outros 35,1% da populacdo com alguma necessidade especial se encontra na faixa etaria
entre 40 e 59 anos. Este segmento devera ter alguma atencao especial, uma vez que poderiam
se enquadrar na categoria “economicamente ativa”, prestando servicos em empresas ou
atuando com empreendedores. Neste caso, a tecnologia digital interativa seria fundamental
para garantir a sobrevivéncia econdmica de pessoas e familias. 21,8% da populacdo portadora
de deficiéncias se encontram na faixa etaria de 20 a 39 anos. Felizmente, a participacao de
pessoas com menos de 19 anos € apenas 13,5%. Esta baixa participa¢do se deve a reducgdo das
taxas de natalidade nas duas ultimas décadas, representando, atualmente, 1,02% ao ano.

Ainda, considerando-se as diferentes faixas etarias, a maior incidéncia de analfabetismo
ocorre em pessoas com mais de 50 anos. Sem duvida, este € um publico extremamente
potencial para fazer parte da inclusdao digital, indiferentemente de ser ou ndo portador de
necessidades especiais. Analfabetos e pessoas acima de 50 anos, além de terem alguma
deficiéncia, representavam em 2000 aproximadamente 3.790.000 pessoas. (IBGE, 2000).
Especificamente, considerando-se a TVI Interativa, além de ser a principal forma de lazer
destas pessoas, também poderia ser um meio de torna-las mais participantes da vida e da
economia nacional.

Dentre estes mais de 24 milhdes de pessoas com necessidades especiais, pouco mais de 9
milhdes tinham alguma atividade econdmica, quando foi realizado o censo de 2.000. De
alguma maneira, ser ou nao portador de alguma deficiéncia pode ser diretamente relacionado

ao nivel de renda ou de acesso a saude e a educagdo, por conseqiiéncia. (IBGE, 2000).

Em 3 de dezembro de 2004, foi publicada e promulgada a Lei de Acessibilidade, pronta
desde dezembro de 2000. Esta lei, 10.098, de 19/12/2000 estabelece normas gerais € critérios
basicos para a promog¢ao da acessibilidade de pessoas com necessidades especiais ou com
mobilidade reduzida. Em seu artigo 2, esta lei cita as barreiras nas comunicagdes e as define
como “qualquer entrave ou obstidculo que dificulte ou impossibilite a expressdo ou o
recebimento de mensagens por intermédio de meios ou sistemas de comunica¢ao, sejam ou
ndo de massa.” Neste sentido, a usabilidade € o desenho centrado no usuario devem ser
criteriosamente utilizados para o desenvolvimento das interfaces, educacionais, inclusive

propiciando a inclusdo e possibilidade de aprendizagem para este publico especifico.
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3.4 Recomendacoes (guide lines) para desenho de interfaces para TVI

O ambiente televisivo visa atingir uma audiéncia extensa, portanto a facilidade de uso ¢
de extrema importancia. A televisdo, quando comparada ao computador, apresenta desafios

para o designer de interfaces, notadamente na questao da legibilidade.

A imagem da TV digital:

Pixels” — formato dos pixels — Monitores de PC usam pixels que sio praticamente
quadrados. Na TV eles sdo levemente retangulares, na propor¢ao de aproximadamente 1,067
a mais de largura comparada com a altura. Por isso as imagens que t€ém o mesmo nimero de
pixels na largura aparecem como se estivessem alargadas horizontalmente na tela da TV,
quando comparadas com a visualizagdo em um monitor de PC. Como o design geralmente ¢

realizado em computadores, o designer deve reduzir a imagem final.

O uso de texto e navegagado
Recomenda-se limitar o uso de texto em um monitor de TV a 20 linhas, ou seja,
comparado a um PC temos menos informagdo por tela. Rolagem de menus na tela ndo ¢
recomendada. No momento ndo ¢ possivel a utilizagdo de um cursor que o usuario possa
mover livremente pela tela. A navegagdo na TV interativa deve se basear em botdes e setas
que serdo navegados e selecionados através de um controle remoto. Nos aplicativos
desenvolvidos para a TV € necessario explicar a funcionalidade de cada botdo no controle

remoto.

Margens de seguranca
Os aparelhos de TV, dependendo do modelo, podem ndo exibir toda a area da imagem.
Para assegurar que todo o conteudo serd visivel em todos os televisores, ¢ preciso definir
margens de seguranca. Calcula-se 6% da medida lateral da tela como margem. Todas as
imagens devem permanecer no interior da area delimitada como Safe Action, e caracteres

alfanuméricos sao posicionados dentro da area delimitada como Safe Title.

Interacao
A interag¢do, no design de telas, ¢ feita pelo cursor, pelas teclas coloridas do controle

remoto e pelas telas de navegacdo na TV. O cursor mais comum em aplicativos de TV ¢é uma

72 Abreviagio do de "picture elements", que sio as menores unidades individuais da imagem.
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moldura amarela. Quando este cursor for utilizado deve-se tomar cuidado com a utilizagdo de
linhas e graficos em amarelo na tela. Deve ficar claro para o usuario o que € grafico e o que ¢
cursor na tela. Outra forma de definir a visualizagio do cursor é através de highlights ™ ou
convengdes de cores. Existem formas de navegag¢dao sem cursor, por exemplo, ao mudar de

tela (page next) ou ao mudar de canal.

Dialogo natural
O usudrio deve encontrar pouca informacdo e poucos elementos interativos em cada tela,
organizados de forma clara. E preciso criar um bom relacionamento entre a interface visual e as
ferramentas que o usudrio utiliza. Atender aos objetivos e desejos do usudrio ao usar o servigo,

sem criar obstaculos adicionais.

Dar suporte a acao tardia e ao aprendizado

O usuario deve sempre encontrar instrugdes que o auxiliem e motivem a interagir.

Oferecer feedback imediato
O usuario deve sempre ter informacao sobre o resultado da sua agdo. Nao deve aguardar mais

do que 5 segundos para que o aplicativo carregue.

Uniformidade

O usudrio deve encontrar uma logica no aplicativo e entre os aplicativos no servigo.

Instru¢des de ajuda na tela
Formatar as instrugdes de acordo com a necessidade do usuario, evitnado-se linguagem
técnica (opgao por linguagem ndo-técnica), de preferéncia escritas por profissionais da area de
marketing ou comunicacdo. E preciso saber como o telespectador "1&" a tela e manter
uniformidade na interface e nas instrugdes. O texto de Ajuda deve ser distinto do texto de
contetdo: curto e sucinto e deve ser destacado com uma cor distinta. O posicionamento do

texto de Ajuda deve ser consistente por todo o aplicativo.

73 Usa-se esta expressdo como explicativo para o ato de “iluminar” um texto na tela.
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Nao-intrusividade
O usudrio deve poder acompanhar a programacao televisiva e utilizar a aplicacdo interativa

em simultaneo.

Leitura de textos na tela
O usudrio deve ser capaz de ler os textos na tela sem atrapalhar a visualiza¢do do audiovisual.
E muito comum que os telespectadores tendam a ignorar texto que se assemelha a contetido
ao procurar instrugdes. Oferecer sempre poucas informagdes de texto por tela, tomando muito
cuidado com a complexidade visual das telas. Oferecer a mensagem de “por favor, aguarde”,
e nao “loading” ou “carregando”, pois o telespectador ndo tem, obrigatoriamente, cultura de

computador € ndo conhece este linguajar.

Sobre Graficos
Os icones sdo muito bem compreendidos e utilizados, desde que ndo haja dissonancia entre
controle remoto e tela. As telas transparentes com o video no fundo sdo recomendaveis,

quando necessarias.

Sobre Navegacao
Para auxiliar o telespectador, toda interface de navegagdo deve informar o usuério onde ele
esta, como chegou 14 e para onde pode ir em todo o processo de navegacao. Também deve
oferecer feedback toda vez que o usudrio executa um comando, ensinando o usudrio a usar o
servico em poucos segundos. O uso de metaforas e modelos culturais consagrados ¢
estimulado, pois faz com que o telespectador faga associagdes positivas para a compreensao
da interface. A navegagdo deve proporcionar a saida facil ou acesso quase instantaneo a tela
cheia do programa. O usuério deve poder apertar o botdo errado e cair onde ndo quer, em telas
de que ele ndo sabe sair, dificultando a busca pelo programa desejado, sendo assim o botdo

SAIR (geralmente o azul) € estratégico para que as pessoas nao se percam na navegacao.

Desenho em camadas
Comumente admite-se a utilizagdo de até trés camadas. Na camada de fundo pode ser
definida uma imagem colorida ou uma cor de fundo; video em tela cheia ou redimensionado
pode ser sobreposto na camada acima; a camada de graficos € a que se sobrepde as outras, €

todos os outros graficos sdo posicionados nesta. Esta pratica, entretanto, requer certos

85



cuidados: no caso da tela cheia, a camada grafica pode recobrir algum contetido importante ou

dificultar a visualizagdo de algum ponto crucial da narrativa.

Sobre ler as paginas
Telespectadores 1€em a tela de TV a partir do canto superior esquerdo em direcdo ao canto
inferior direito. Em aplicativos ricos em texto, este comportamento ¢ exacerbado, pois resgata
os habitos de leitura. Sempre que possivel o programa de TV deve estar presente na tela,
mesmo que apareca reduzido. O canto esquerdo superior e o canto direito inferior da tela sdo
privilegiados: bom para titulos e logotipos, enquanto o superior direito e o inferior esquerdo
sdo espacos mortos, onde objetos e imagens podem passar despercebidos. E sabido também
que a combinacao de texto, video ocupando uma fragdo de um quarto da tela e fotografias

pode afetar a interpretagdo dos elementos da tela. De modo geral, video e texto sdo

assimilados separadamente. Longos trechos de texto proximos ao video serdo ignorados.

Cores
A TV utiliza o equivalente ao espaco de cor RGB de 24 bits, efetivamente 32 bits se
considerarmos o canal alpha que permite a sobreposicao de uma gama de cinzas em 8§ bits.
Essa limitagdo gera uma paleta de cores que denominamos safe—colors ¢ que, de modo geral,
limita cada canal de cor (vermelho, verde e azul) a aproximadamente 85% da luminancia.
Contrastes fortes de matiz e luminancia podem distorcer os cantos verticais, ¢ podem surgir
curvas ou ondulagdes em linhas verticais. As regioes de contato entre cores com luminancia
extrema devem ser reduzidas ou desfocadas através do anti-aliasing. E preferivel definir
regides amplas, com cores frias, sem saturacdo. As curvas distorcem menos do que linhas

retas, € 0 movimento ameniza o impacto visual negativo.

Figuras
Imagens utilizadas na interface devem ter seu tamanho de arquivo otimizado em formatos
compativeis com o sistema (jpeg, tif, etc.). E preferivel utilizar a paleta de cores para TV ao
invés da web, para evitar banding (cores borradas). Por isso, ndo se recomenda o formato gif
com a paleta de 256 cores. Formas geométricas podem ser descritas em formatos vetoriais ou

por coordenadas definidas pela linguagem de programacao utilizada pelo sistema.
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Icones e textos
De modo geral ndo se devem utilizar icones. A linguagem deve ser direta e objetiva. No
entanto, fungdes repetitivas e universais podem utilizar icones, como por exemplo o ponto de

[13%2]
1

interrogacao “?”, para acessar um menu de ajuda, dentro da forma de um diamante para
acessar informacodes, etc. O desenvolvimento de icones deve ter como objetivo o acesso
universal, considerando, por exemplo, pessoas que tenham como lingua nativa outra que ndo a

do projeto e pessoas recém alfabetizadas.

Fontes
Tiresias — fonte criada especialmente para a TV. E fonte padrio nas caixas do sistema MHP.
Também ¢ a fonte recomendada para maior acessibilidade em individuos com necessidades
especiais, especialmente fonte tamanho 32. Recomenda-se também o uso de fontes sem
serifa, como Helvetica, Futura e Univers. Outras fontes devem ser utilizadas para dar
personalidade e caracteristicas proprias a interface, desde que respeitadas as limitagdes
técnicas e de legibilidade do meio. Os pesos Medium e Bold sao os mais adequados para a
televisdo. As fontes condensadas permitem um aproveitamento maior do espago, mas devem
ser utilizadas com cuidado, pois algumas podem ter a legibilidade comprometida se o espaco
interno dos caracteres ndo permitir o anti-aliasing. O espacamento entre letras (kerning) deve
ser aumentado para evitar que as letras se juntem devido ao anti-aliasing e o flicker (vibragao)
das linhas do monitor; utilizando-se fontes grandes reduzem-se os efeitos de vibragdo aos
olhos. Tamanho 18 como padrdo; 16 ¢ o menor a ser usado. Minimizar a variagao de fontes

por limitacao da caixa para obter um bom design.

Legibilidade
A experiéncia relatada no BBCi handobook (2002) revela que o tamanho de fonte para texto
corrido ndo deve ser menor que 24 pt. Texto claro num fundo escuro ¢ mais facil de ser lido
na tela e o texto na tela requer espagamento entre linhas maior do que o impresso. E
importnate ressaltar que uma tela de texto deve conter no maximo 90 palavras e o texto deve
ser fragmentado em blocos que possam ser lidos quase instantaneamente.Nao ¢ recomendado

utilizar mais do que dois tipos de fontes em uma tela.
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Audio
Deixar o dudio da programacao da TV sempre presente. Sons podem e devem ser utilizados
para dar retorno ao usuario apos pressionar uma tecla ou selecionar um item de menu.

Atengdo ao tamanho dos arquivos de dudio.

O controle remoto
A interface na tela deve informar instintivamente o usuario sobre como selecionar
corretamente a opc¢do desejada utilizando os botdes adequados: verde, azul, vermelho,
amarelo, 1 ¢ OK, além das setas de navegacao. E recomendavel visualizar os botdes coloridos
como grupo. Essa utilizacao, porém, pode ser dificultada tendo em vista o grande nimero de
modelos diferentes de controle remoto, cujas teclas nem sempre se encontram em posi¢oes
similares. Além das teclas citadas acima, normalmente os controles remotos apresentam ainda
teclas especificas para a plataforma. Apesar de ndo haver uma padroniza¢do do controle
remoto, para as teclas de atalho (coloridas), a unica conven¢do existente refere-se ao botao
vermelho, que sempre representa uma agdo efetiva, uma tomada de decisdo. Os botdes
amarelo, verde e azul podem assumir varias fungdes. Ja o botdo OK confirma a selegao.

Os botdes do controle remoto podem assumir diferentes funcdes também, desde que
explicitas na tela. O importante ¢ que os botdes representem acdes comuns entre oS
aplicativos, geralmente teclas de navegacdo. Recomenda-se que no interior de um mesmo
aplicativo os botdes coloridos cumpram sempre uma mesma fungao. Geralmente os botdes
estao representados na tela de duas formas: ou pelos proprios botdes coloridos (abaixo) ou

como o nome da fun¢do que representa utilizando a cor do mesmo na escrita.

Insercao de dados numéricos ou textuais
Quando o usudrio precisar inserir nimeros, os botdes de 0 a 9 sdo perfeitos para numerais
simples. Para digitar dois ou mais nimeros consecutivos ¢ preciso que haja um feedback na
tela para visualizagdo do que foi digitado e como fazer corregdes, se necessario. Ha a
possibilidade de uso de teclados virtuais ou mesmo do teclado do controle remoto para
inser¢do de texto, mas esta operacdo ¢ complexa pela dificuldade de digitacdo. Menus drop
down (menus que apresentam opgdes para selecdo com testos pré-escritos) sdo uma

alternativa, mas ainda merecem mais estudos.
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Setas
As setas sO sdo utilizadas em aplicativos interativos, portanto ndo sdo confundidas com
outros recursos da TV. Em geral, recomenda-se usar icones triangulares para representar os
botdes de seta e indicar a direcao. Itens ndo selecionados devem ser representados de maneira
uniforme, distinguindo-se do que estiver selecionado. E recomendado o uso de menus
verticais para selegoes de texto: hd mais espacgo para texto em barras horizontais e os botdes
de seta para cima e para baixo tém fungdes dbvias. Os menus "circulares" devem permitir que
se pule para o inicio ou fim do menu, conforme o usuario estiver no comego ou fim da
selegdo. Deve-se evitar organizar itens de menu em diagonal ou curvas que possam confundir

as expectativas sobre o movimento do Aighlight quando se pressiona uma seta.

3.5 Conclusoes

A usabilidade™ tem que garantir para o consumidor que uma nova midia deve ser sempre
simples, garantindo produtividade e performance no seu uso. A tecnologia envolvida no
desenvolvimento de produtos ndo deve ser relevante ou visivel para o consumidor, mas sim
levar em consideragdo seus fatores cognitivos e sua expectativa, re-estabelecendo os canais de
comunicac¢do. No caso especifico da TV, esta sempre foi um rapido e simples aparato, sendo
utilizado por todos e nao exigindo treinamento ou grandes elucubragdes.

Com o advento da TV digital interativa, algumas questdes relevantes comegam a
despontar: qual serd o grau de complexidade de uso dos servigos interativos da TV e do uso
da propria TV para agdes corriqueiras, como, simplesmente, assistir a um programa? Como
sera a relagdo familiar numa casa com TVI, onde o dominio do controle remoto exerce um
poder maior que simplesmente trocar de canal? O que as pessoas irdo querer assistir? Irdo
interagir da forma esperada? Aprenderdo a manusear o controle remoto € 0s programas

interativos sem nenhum treinamento especifico?

E importante lembrar que os beneficios para o desenvolvimento de uma interface com a
utilizagdo dos conceitos de usabilidade levam a’:

= Redugao de erros;

= Baixo nivel de suporte necessario;

* Pouco investimento em treinamento inicial;

™ «Aspectos do design de sistemas que influenciam a interagio entre usuario e o sistema em questio”
> Modificado de Jinteraction magazine, January, 1995 (vol.2 issue 1).
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* Menor perda de produtividade quando o sistema ¢ introduzido;

= Menor re-trabalho para se alcangar a satisfacdo do usuério;

= Alta transferéncia de habilidades e competéncias através das aplicagdes;
= Total utilizagao da capacidade do sistema;

= Alta satisfacdo do cliente.

Como resultado pratico sabe-se que a vantagem da criagdo de uma interface “usavel”
representa, no mercado mundial em nivel de comercializagdo e lancamento de produtos e
servicos, um retorno sobre investimento consideravel, justificando o uso da metodologia. Um
problema nao resolvido durante a fase de design e desenvolvimento, pode custar até¢ 10 vezes
mais tempo’® (e recursos) se for resolvido na fase pré-lancamento e até 100 vezes mais se for

resolvido ap6s o langamento.

7% Return on investment for usable user interface design: examples and statistics, 2002, Aaron Marcos.
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4 DEFINICAO DE ATRIBUTOS DE USABILIDADE PARA INTERFACES
EDUCACIONAIS EM AMBIENTE DE TVI

Conforme discorrido no Capitulo anterior, a Avaliacdo Heuristica para avaliacdo de
interfaces educacionais em ambiente de TVI ¢ importante para que se possa inferir que o
usudrio absorveu o conteudo daquele servigo interativo educacional e o estd utilizando e
aplicando na sua vida diaria. Neste capitulo iremos estudar as teorias de aprendizagem e

propor a heuristica para avaliagdo destas interfaces.

4.1 Fundamentacio tedrica sobre o aprendizado

Compreender como as pessoas aprendem ¢ um dos pilares do embasamento tedrico
utilizado nesta tese para dar suporte a uma proposta de atributos educacionais. Esta lista de
atributos ira compor a lista de heuristica que servira como uma das atividades da metodologia
de desenho centrado no usuario, a fim de avaliar a eficiéncia e eficiacia da interface
educacional em desenvolvimento.

Juntamente com a taxonomia de Bloom, com a Teoria das Multiplas Inteligéncias de
Gardner e com a Piramide de Maslow, como as pessoas aprendem ou as ciéncias da cogni¢ao
aplicada irdo nos dar pistas e respostas para um conjunto de questionamentos. Estas teorias
classicas foram usadas para compreender melhor o processo de aprendizagem e, portanto,
extraindo substratos para uma nova proposta de lista de atributos de interface educacional que
contemple o objetivo nobre de um programa ou sistema voltado a educagao: fazer com que o
individuo aprenda algo ou algum conceito ao final da experiéncia, tornando-a positiva.

Esta opcao de estudar estas teorias ligadas as ciéncias da cognicdo e pedagogia sdo
validadas pelo fato de que as atuais listas de heuristicas e os atributos a elas vinculados sao
atributos genéricos, como vistos na classica lista de Nielsen (1994), mostrada a seguir. O
campo educacional ¢ um campo a parte no desenho de interface, pelo fato de ter como
objetivo final da realizagdo da tarefa a aquisicdo de um conhecimento, € ndo somente a

simples execu¢do de uma atividade mecanica.

Para que possamos recomendar novos atributos educacionais a classica lista de heuristica

de Nielsen, o entendimento de como as pessoas aprendem ¢ fundamental nesta tese.
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Taxonomia de Bloom

Desde 1948, um grupo de educadores assumiu a tarefa de classificar metas e objetivos
educacionais. Eles propuseram-se a desenvolver um sistema de classificacdo para trés
dominios: (1) cognitivo (2) o afetivo e (3) o psicomotor.

O trabalho no dominio cognitivo foi concluido em 1956 e ¢ normalmente referenciado
como Bloom's Taxonomy of the Cognitive Domain’'. A 1idéia central da taxonomia é a de
expressar o que os educadores, em teoria, querem que os alunos saibam, explicitados em uma
hierarquia crescente que vai do menos para o mais complexo. A taxonomia ¢ apresentada

abaixo com amostras de verbos e de declaragdes de desempenho para cada nivel.

NIVEL DEFINICAO AMOSTRA DE AMOSTRA DE
VERBOS DESEMPENHOS
CONHECIMENTO O aluno ira recordar ou Escreva O aluno ira definir os seis
reconhecer informagodes, idéias, Liste niveis da Taxonomia de
e principios na forma Rotule Bloom no dominio cognitivo.
(aproximada) em que foram Nomeie
aprendidos. Diga
Defina
COMPREENSAO O aluno traduz, compreende ou Explique O aluno iré explicar a
interpreta informag¢ao com base Resuma proposta da taxonomia de
em conhecimento prévio. Parafraseie Bloom para o dominio
Descreva cognitivo.
Ilustre
APLICACAO O aluno seleciona, transfere, e  Use O aluno ira escrever um
usa dados e principios para Compute objetivo educacional para
completar um problema ou Resolva cada um dos niveis
tarefa com um minimo de Demonstre
supervisdo. Aplique
Construa
ANALISE O aluno distingue, classificae  Analise O aluno irad comparar e
relaciona pressupostos, Categorize contrastar os dominios afetivo
hipdteses, evidéncias ou Compare e cognitivo.

estruturas de uma declaracao Contraste
ou questao. Separe

SINTESE O aluno cria, integra e combina Crie O aluno iré elaborar um

77 Taxonomy of educational objectives: The classification of educational goals. Handbook I: Cognitive domain, com a
mengdo de outros quatro autores (M. Englehart, E. Furst, W. Hill, and D Krathwohl), 1956.
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idéias num produto, plano ou  Planeje esquema de classificagdo para

proposta, novos para ele. Elabore escrever objetivos
hipotese(s) educacionais que integre os
Invente dominios cognitivo, afetivo e
Desenvolva psicomotor.

AVALIACAO O aluno aprecia, avalia ou Julgue O aluno ira julgar a

critica com base em padrdes e Recomende efetividade de se escreverem

critérios especificos. Critique objetivos educacionais usando
Justifique a taxonomia de Bloom.

Tabela 8 — taxonomia de Bloom

De um modo geral, a pesquisa nos ultimos quarenta anos confirmou a taxonomia como
uma hierarquia, com excecdo da sintese que requer rearranjo das partes de um modo novo,
original, enquanto que a avaliagdo requer a comparacdo com padrdes, exigindo julgamento
para determinar o bom, o melhor de todos. Isso guarda semelhangas com a comparagdo entre

pensamento criativo e pensamento critico.

Sintese Avaliagdo
Andlise
Aplicacao
Compreensao

Conhecimento

Os alunos podem "saber" sobre o topico ou matéria em diferentes niveis. E sabido que os
alunos lembram-se mais quando aprenderam a abordar um topico desde o nivel mais elevado
da taxonomia, porque se exige mais elabora¢do e um principio de aprendizagem baseado em
descobertas, desde a teoria de aprendizagem ancorada na abordagem do processo de
informacao.

Em ambiente de TVI, sabe-se que o individuo dificilmente acumulard conhecimentos
profundos, mas sim utilizarda a TV como estimulo para que busque em sua mente 0s
conhecimentos mais profundos ja adquiridos. Desta forma, a taxonomia de Bloom reforca em
qual nivel a TVI pode sensibilizar o aprendiz ao utilizar suas interfaces educacionais nos
niveis mais altos da taxonomia. Ao juntar experiéncias praticas oferecidas pelos videos e
descricao em audio, dando vida aos textos ¢ colocando o conhecimento num contexto, um

certo nivel de conhecimento superficial pode ser adquirido pela TVI. Os estimulos a
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criatividade e a curiosidade podem ser, dentro de um ambiente rico em estimulos cognitivo-
sensoriais como ¢ a TVI, a grande contribui¢do do entendimento da Taxonomia de Bloom.

Teoria das Inteligéncias Multiplas, Howard Gardner "*

No inicio do século XX, as autoridades francesas solicitaram a Alfredo Binet que criasse
um instrumento pelo qual se pudesse prever quais as criangas que teriam sucesso nos liceus
parisienses. O instrumento criado por Binet testava a habilidade das criangas nas areas verbal
e logica, ja que os curriculos académicos dos liceus enfatizavam, sobretudo, o
desenvolvimento da linguagem e da matematica. Este instrumento deu origem ao primeiro
teste de inteligéncia, desenvolvido por Terman, na Universidade de Stanford, na Califérnia: o
Stanford-Binet Intelligence Scale. Subseqiientes testes de inteligéncia ¢ a comunidade de
psicometria tiveram enorme influéncia durante o século passado, apesar de Binet ter claro que
um Unico numero, derivado da performance de uma crianca em um teste, ndo poderia retratar
uma questdo tdo complexa quanto a inteligéncia humana. Mas estas medi¢des ndao avaliavam
com precisdo o que as criangas efetivamente sabiam.

Segundo Gardner (1985), todos os individuos normais sdo capazes de uma atuacdo em
pelo menos sete diferentes e, até certo ponto, independentes areas intelectuais. Ele sugere que
ndo existem habilidades gerais e sugere que as diferencas de atuagdes sdo valorizadas em
culturas diversas. Gardner define inteligéncia como a habilidade para resolver problemas ou
criar produtos que sejam significativos em um ou mais ambientes culturais.

A Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1985) ¢ uma alternativa para o conceito
de inteligéncia como uma capacidade inata, geral e unica, que permite aos individuos uma
performance, maior ou menor, em qualquer area de atuagdo. Através da avaliagdo das
atuacoes de diferentes profissionais em diversas culturas e do repertorio de habilidades dos
seres humanos na busca de solugdes, culturalmente apropriadas, para os seus problemas,
Gardner trabalhou no sentido inverso ao desenvolvimento, retroagindo para eventualmente

chegar as inteligéncias que deram origem a tais realizagoes.

As inteligéncias multiplas identificadas por Gardner sao:

78 A Teoria das Inteligéncias Miltiplas e suas implicagdes para Educagio, Maria Clara S. Salgado Gama, Doutora em
Educagdo Especial pela Universidade de Columbia, Nova lorque, modificado de Multiple Intelligences: Gardner's Theory.
ERIC Digest.

94



Lingiiistica — Sensibilidade para os sons, ritmos e significados das palavras, além de uma
especial percepcao das diferentes funcdes da linguagem. E a habilidade para usar a linguagem
para convencer, agradar, estimular ou transmitir idéias, capacidade para contar historias

originais ou para relatar, com precisao, experiéncias vividas.

Légico-matematica — Sensibilidade para padrdes, ordem e sistematizacdo. E a habilidade
para explorar relagdes, categorias e padrdes, através da manipulacao de objetos ou simbolos, e
para experimentar de forma controlada, para lidar com séries de raciocinios, para reconhecer

problemas e resolvé-los e para criar notagdes praticas de seu raciocinio.

Espacial — Capacidade para perceber o mundo visual e espacial de forma precisa. E a
habilidade para manipular formas ou objetos mentalmente e, a partir das percepcdes iniciais,

criar tensdo, equilibrio e composi¢do, numa representagdo visual ou espacial.

Musical — Habilidade para apreciar, compor ou reproduzir uma peg¢a musical. Inclui
discriminacao de sons, habilidade para perceber temas musicais, sensibilidade para ritmos,

texturas e timbre e habilidade para produzir e/ou reproduzir musica.

Sinestésica — Habilidade para resolver problemas ou criar produtos através do uso de parte ou
de todo o corpo, para usar a coordenacao grossa ou fina em esportes, artes cénicas ou plasticas

no controle dos movimentos do corpo € na manipulacao de objetos com destreza.

Interpessoal — Habilidade pare entender e responder adequadamente a humores,
temperamentos motivagdes e desejos de outras pessoas, habilidade para perceber intengdes e

desejos de outras pessoas e para reagir apropriadamente a partir dessa percepg¢ao.

Intrapessoal. — Habilidade para ter acesso aos proprios sentimentos, sonhos e idéias, para
discrimina-los e langar mio deles na solu¢do de problemas pessoais. E o reconhecimento de
habilidades, necessidades, desejos e inteligéncias proprias, a capacidade para formular uma
imagem precisa de si proprio e a habilidade para usar essa imagem para funcionar de forma

efetiva. Como esta inteligéncia ¢ a mais pessoal de todas, ela s6 ¢ observavel através dos

" Howard Gardner, psicélogo da Universidade de Harvard, baseou-se nestas pesquisas para questionar a tradicional visdo da
inteligéncia, uma visdo que enfatiza as habilidades lingiistica e 16gico-matemética.
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sistemas simbdlicos das outras inteligéncias, ou seja, através de manifestagdes lingiiisticas,

musicais ou sinestésicas.

Os seres humanos dispdem de graus variados de cada uma das inteligéncias e maneiras
diferentes com que elas se combinam, organizam, utilizam essas capacidades intelectuais para
resolver problemas e criar produtos. Estas inteligéncias sdo independentes uma das outras,
mas elas raramente funcionam isoladamente.

As implicagdes da teoria de Gardner para a elaboragdo da lista de atributos educacionais
em ambiente de TVI sdo claras, uma vez que se trata de ambiente de TVI, rico em estimulos
cognitivos, sensoriais, sinestésicas A TVI pode ser vista como um ambiente educacional mais
amplo e variado e que dependa menos do desenvolvimento exclusivo da linguagem e da
logica, ao agregar elementos claros da comunicagdo bidirecional, audiovisual rico,
possibilidade de interagdo, possibilidade de busca de novas informagdes de formas diversas.

Segundo Gardner ¢ importante que se tire o maior proveito das habilidades individuais,
auxiliando os estudantes a desenvolver suas capacidades intelectuais. O estimulo a
criatividade e contextualizacdo de um problema oferecido pelos programas e conteudos
regionais faz com que a TVI seja um elemento agregador e estimulante das condigdes
adequadas para que aprendizes possam aprender dentro de suas caracteristicas particulares do
equilibrio de suas diferentes inteligéncias. Um bom desenho instrucional de interface que pese
bem estes diferentes tipos de estimulos e inteligéncias ¢ fator critico de sucesso para uma
interface educacional atingir seu objetivo.

O desenho de interface educacional centrada no aprendiz para TVI, por a possibilidade de
personalizacdo e a necessidade da individualizagdo serem relevantes, pois os individuos tém
perfis cognitivos diferentes uns dos outros € um modelo de educagao padronizada, ndo parece
adequado. Os aprendizes ndo podem pretender tomar posse de todo o saber universal, sendo

muito dificil o dominio de um s6 campo do saber.

Como as pessoas aprendem

Um dos principais problemas para o aprendizado ¢ resultante de os curriculos enfatizarem a
aprendizagem superficial, com a memorizagdo de fatos e ndo a compreensdo profunda.
Bransford (1999, p.101) afirma que conhecimento 1til ndo ¢ o0 mesmo que uma mera lista de
fatos desconexos. Os experts em algum campo do conhecimento tém seu conhecimento

conectado e organizado em torno de conceitos importantes e estdo condicionados a especificar o
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contexto no qual podem ser aplicados. Isto oferece suporte a compreensao e transferéncia para
outro contexto, mais que somente a habilidade de relembrar um fato. Sem divida nenhuma que
aplicar o conhecimento a um contexto que apresenta sentido para o aprendiz faz toda a

diferenga para que se alcance o estagio de aprendizado, e ndo somente memorizacao.

Outro ponto importante a ser discutido ¢ o fato de uma aprendizagem baseada na
compreensdo, mais que na memorizagao, traduzir-se na realidade no processo de aprendizagem,
conforme falado por Vygotsky (1978, p.100), segundo o qual os homens sdo vistos como
direcionados a um alvo constante que ¢ o de buscar informacgdo. Os individuos trazem da
educag¢do formal um conjunto de conhecimento, habilidades, crencas e conceitos que irdo
influenciar significativamente ou que eles percebem sobre o contexto em que vivem, € como
organizam e interpretam este contexto, afetando as habilidades para relembrar, a razdo e a
capacidade de resolver problemas e adquirir novos conhecimentos.

Assim, para que um processo de aprendizagem seja efetivo o conhecimento prévio deve ser
valorizado e esta capacidade de perceber e extrair o conhecimento ja adquirido, nas diferentes
formas em que ele se manifesta e nas diferentes linguagens em que o mesmo se expressa ¢ o
desafio maior de um aplicativo com fins de aprendizagem, em que o usudrio deve agregar novos
conhecimentos e ndo somente memorizar algo. A interface deve possuir um mecanismo, dentro
das suas estratégias de narrativas ndo lineares, tipo de questionamento, modelo de navegagao,
estratégia da informacgao a fim de mapear ou fazer com que o individuo busque na sua mente
algum tipo de conceito ja aprendido e o use como trampolim para aprender o novo

conhecimento que est4 sendo ofertado.

Nao ha duvida de que pessoas constroem conhecimento novo em cima de conhecimento
“velho” e, portanto, ndo se espera que a TV ensine conceitos complexos ou tenha o curriculo
nacional a disposi¢dao neste primeiro momento, mesmo porque o nivel de alerta e atencdo do
individuo frente a TV ndo permite isto. A frente da TV, o usuario esta relaxado, com as ondas
alfas do cérebro em atividade colocando-o numa condi¢cdo de relaxamento, exatamente o
contrario que se espera de um individuo que estd numa sala de aula ou a frente do computador
pronto para aprender algo, e as ondas cerebrais beta estdo em plena atividade, deixando o
individuo em um estado de consciéncia e alerta altos. Se o servico interativo oferecido pela TV
digital conseguir re-equilibrar as ondas alfa e beta, trazendo o individuo de um estado de maior

relaxamento para um estado de maior alerta, certamente a sua capacidade para aprender algo,
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perceber um conceito e construir seu novo conhecimento sobre algo ja existente, estara mais

propicia e o objetivo pode ser alcangado.

O modelo ideal de aprendizagem requer a presenca do professor sempre, se estivermos
falando de educagao formal. Nao acredito que a TV digital, pelas caracteristicas tecnologicas de
hoje, seja um substituto da sala de aula, mas uma midia complementar que pode auxiliar a
diferentes grupos a adquirir conhecimentos basicos e at¢ mesmo mais avangados, estimulando a
busca individual dos conceitos ja aprendidos, ou estimulando-se a buscar novos conhecimentos
a partir da motivagdo e do estimulo oferecidos pela TV. Outro ponto importante ¢ que a TV
digital podera estimular os individuos a terem controle e consciéncia do seu proprio processo de
aprendizagem, a partir de tarefas e estimulos proporcionados pelos servicos oferecidos pela TV,
pelo fato de que perceberdo o que sabem e o que nao sabem, e pela oportunidade unica de
buscarem, na propria TVI, as respostas para a grande maioria de suas duvidas. O usudrio saira
de uma condicdo passiva e frustrante, para uma condicdo ativa e reativa, tendo mais desejo de
ver a TVI e percebendo o valor de poder aprender algo a mais.

Por outro lado, cabe aos desenvolvedores de interface e aos estrategistas educacionais
(designers instrucionais, especialistas em narrativas ndo lineares, dentre outros) a usarem a
metacognicao® para mapearem os possiveis modelos mentais daquele publico-alvo a que se
destina o servi¢o educacional a ser oferecido. Podemos afirmar, a partir da leitura de How
People Learn, ( BRANDSFORD, BROWN e COCKING de 1999) que, com a introdugao da
ciéncia da cognicdo e o conhecimento de novas formas de aprendizagem, o aprendiz estd
comecando a adquirir conhecimento de como melhorar a sua habilidade para se tornar aprendiz
ativo e ndo mais reativos ou bons memorizadores de informagdes, sendo capaz de buscar e
compreender uma informagdo complexa e habil a transferi-la de forma eficaz, demonstrando o

que foi aprendido referente a0 modo como se resolvem problemas e situagdes novas.

Conforme explicado na pag 22 de How People Learn, aprendemos que a maneira com que
o individuo aprende esta baseada em 5 formas classicas:
Leituras;
Avangos tecnolédgicos;

Observagoes individuais e vivéncia grupal;
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Habilidades inatas;

Questionamentos.

Sendo assim, podemos inferir que ndo ha uma tnica forma de disponibilizar a informagao
do ponto de vista da representacdo, assim como nd@o ha um unico modelo de linguagem a ser
utilizado. A combinagdo destes dois fatores leva a inimeras possibilidades de desenho de
interface do mesmo servico, o que nos leva a crer que nao se pode afirmar que ha um unico
modelo de servigo ou interface para se atingir um publico diverso, de culturas diferentes e
repertdrios personalizados. Nao ha a melhor técnica, ou a melhor metodologia, ou o melhor
design. O que ha ¢ o melhor conjunto de todos eles, levando-se em conta o contexto, o usuario,
0 meio € a mensagem que se quer transmitir. Assim como nao ha uma usabilidade universal,
nao ha uma metodologia de aprendizagem universal.

Neste ponto, a discussdo sobre multiplas inteligéncias tem um papel importante por nos
ensinar que, segundo Gardner (1989), todos os individuos tém diversos tipos de inteligéncias
(sete ou oito ja mapeadas) e que cada uma se expressa diferentemente em cada individuo,
conferindo-lhes particularidades que determinam a forma como estas pessoas aprendem, ou

seja, qual o melhor conjunto para sensibilizar e motivar aquele individuo.

Bransford (2004) discute exaustivamente a diferenga entre o aprendizado para novatos e
experts. Esta discussdo ¢ importante por estarmos focando atividades educacionais em TV
aberta, por exemplo, onde o publico pode ser de qualquer natureza, de qualquer area de
conhecimento e com diferentes niveis de escolaridade. Individuos com conhecimento prévio
(experts) vém adquirindo extensivo conhecimento que afeta o que eles percebem, como
organizam, representam e interpretam informacdes em seus ambientes. Isto afeta a habilidade
para relembrar, arrazoar e resolver problemas.

Em How people Learn (1999, p.26), nota-se que os estudantes passam somente 14% do
tempo na escola, 33% do tempo dormindo e 53% em casa e outros ambientes sociais. Deste
tempo em casa, 1/3 € gasto assistindo televisao, o que nos leva a crer que em um ano, os alunos
passam mais tempo assistindo TV que em sala de aula. As escolas necessitam urgentemente

desenvolver novas formas para estender esta sala de aula para outros meios digitais interativos

que prolongue a sala de aula e esteja alinhada com o contexto € modo de vida dos alunos. Neste

8 Para Bransford (2004), metacognicdo se refere a habilidade do individuo em prever sua performance em diferentes
atividades, ou seja, qudo bem eles serdo aptos a lembrar os diferentes estimulos. Nesta tese, adotaremos esta defini¢do. Outra
definigdo proposta pro Flavell (1995) diz que metacognicdo ¢ a habilidade de monitorar o estado atual de compreensdo de um
individuo e decidir quando nfo esta adequado, ou seja, a habilidade de reconhecer quando algo ndo estd adequado ¢ as
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sentido, a TVI pode contribuir de forma bastante promissora nesta missdo, mudando e inovando
a linguagem da sala de aula, chegando mais préximo do aluno e do ndo aluno, levando

informagao qualificada.

O que se pode concluir a partir destas teorias cognitivas ¢ que ndo se podem
negligenciar aprendizes e experts, ao se desenvolverem interfaces educacionais para TVI. O
papel do desenhista instrucional, lembrando que uma interface tem um objetivo claro, atinge um
publico especifico dentro de um contexto dado. No caso da TVI, uma midia que almeja ser
midia de massa, esta tarefa ndo ¢ facil, pois requisitos como publico conhecido ou especifico
ndo ¢ uma realidade; assim como contexto previamente selecionado, também ndo sdo de
dominio geral. O desafio esta em usar os conceitos de como as pessoas aprendem e estabelecer,

através desta nova lista heuristica, uma proposta a seguir.

Hierarquia de Maslow®!

Abraham Maslow, psicdlogo americano e grande pesquisador de comportamento, criou a
Hierarquia das Necessidades, mais conhecida como a Pirdmide de Maslow, na qual ele

explica os 5 niveis de necessidades do ser humano.

Necessidades Fisiologicas ou Basicas — Aparecem na base da piramide e sao basicas
para a sobrevivéncia (alimento, repouso, reproducdo). As empresas procuram satisfazer essa
necessidade, oferecendo refeigdes, horarios adequados, intervalos de descanso, transporte etc.

Necessidades de Seguranca — Constituem o segundo nivel da piramide. Trata-se da
autopreservacao, ou seja, de evitar o perigo fisico, evitar a privacao das necessidades
fisiologicas, buscar a estabilidade.

Necessidades Sociais — As pessoas sentem necessidades de ser aceitas e de pertencer a
grupos, estabelecendo assim relagdes de amizade, afeto e amor. Quando ndo satisfeitas,
tornam-se hostis, solitarias e deprimidas.

Necessidades de Estima — Nesta fase, as pessoas passam a sentir necessidade de
estima, ou seja, tanto de auto-estima quanto de reconhecimento por parte dos outros. Querem

prestigio, status e consideracao

limitagdes de cada individuo.
8Modificado de CEREJO, Lyndon, 2001 - Creating a Hierarchy of User-Experience Needs.
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Necessidades de Auto-Realiza¢do — Aqui comeca a predominar a necessidade de
realizar aquilo de que se ¢ capaz e que realmente se gosta de fazer. S3o as necessidades mais

elevadas e estdao no alto da piramide de Maslow.

Segundo a teoria de Maslow, a motivacdo do individuo ¢ interna e ndo externa; as suas
necessidades sdo hierarquicas (seguem uma ordem de prioridade) e uma necessidade uma vez
satisfeita, ndo ¢ mais um fator motivador. Pode-se observar que cada individuo tem um grau
de interesse, desejo, habilidade, aptidao para realizar suas atividades pessoais e profissionais.
Também ¢ sabido que apenas apds a satisfacdo de uma necessidade psicoldgica, o individuo
estd preparado para satisfazer suas necessidades sociais.

No ambiente de TVI referente a usabilidade e definicdo de atributos educacionais, a
satisfacao das necessidades dos usuarios devem ser atendidas antes que o individuo passe para
o estagio seguinte de uso daquela interface e realmente mergulhe na experiéncia que aquela
interface possa proporcionar. Pode-se fazer uma analogia da Pirdmide de Maslow com a
aplicacdo dos conceitos de usabilidade e desenho centrado no usuario, refor¢ando a
capacidade de perceber valor na interface, interagir e mergulhar mais profundamente no
servigo proposto, aprendendo, portanto, com esta interface educacional que estamos
estudando. A seguir, a representacdo grafica da Piramide das necessidades de Maslow,
modificada de http://www.cide.rj.gov.br/produtos/igmcarencias/igm_conteudo _meto 1.htm

,consulta em 23/09/2005.

101



Hecessidades de
auto-realizagio

Hecessidades de
estima

Hecessidades sociais

A tabela abaixo mostra os diferentes niveis da piramide e seus significados e resume a

aplicacdo pratica da Piramide de Maslow no desenho de interfaces educacionais..

Nivel Maslow Usabilidade Aprendizagem
Necessidades ) o Conhecimento bésico — alfabetizagdo,
Nivel 1 o ) ) Disponibilidade )
Fisiologicas ou basicas formagdo do repertorio
Necessidades de » ) )
Nivel 2 Usabilidade Acesso a informagao continuada
Seguranga
Funcionalidades de
Nivel 3 Necessidades Sociais Interagdo, troca
suporte
Nivel 4 Necessidades de Estima| Confiabilidade Aplicagao dos conceitos, contextualizagdo
Necessidadesde Auto- o Juizo perceptivo, juizo de valor, resolugdo de
Nivel 5 ) Desejabilidade
realizagdo problemas

Tabela 9 — Maslow e usabilidade

Outros fatores de grande importancia que devem ser considerados sdo as categorias de
usuarios e suas diferencas individuais, considerando as trés principais dimensdes que
distinguem o usuario em sua pericia: com o sistema, com computadores em geral e com o

dominio da tarefa.
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Deve-se levar em consideragdo a experiéncia desses usudrios em relagdo a uma interface
especifica, os quais, normalmente, sdo classificados em novatos ou experientes ou se
localizam em algum lugar entre ambos. Outro fator importante ¢ a curva de aprendizagem que
ocorre tanto com o usuario novato como com o experiente. Estes pontos reforcam nossa
proposta de interfaces ricas do ponto de vista cognitivo das inteligéncias multiplas, para
enriquecer a experiéncia do usuario, segundo Maslow, e proporcionar niveis altos de

compreensao, de acordo com Bloom.

4.2 Recomendacao de atributos educacionais — Lista de Heuristica Educacional para
TV digital interativa

Muitas das interfaces de ambientes existentes apresentam problemas na arquitetura da
informagao, de organizacao de elementos visuais, de interatividade e de funcionalidade segundo
Nielsen (2000). A lista classica de heuristica provém de um estudo de 249 problemas de
usabilidade, realizado por Nielsen, em 1994, e que, entdo, compds um conjunto de 10 regras
heuristicas a serem abordadas em interfaces com design centrado no usudrio, conforme
mostrado a seguir. Note-se que esta lista se referia a sistemas computacionais, nao
necessariamente a TVI. Porém, a importancia desta lista estd nas multiplas aplicagdes a que ela

se destina e a sua contemporaneidade.

Heuristica de Nielsen

Visibilidade do status do sistema — O sistema deve sempre manter o usuério informado
sobre o que estd acontecendo, através de retorno adequado dentro de um razoavel periodo de

tempo.

Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real — O sistema deve falar a lingua do
usuario, com palavras, frases e conceitos familiares, em vez de termos orientados ao sistema.
Deve seguir convencdes do mundo real, de modo que a informagdo apare¢a numa ordem logica

€ natural.

Controle e liberdade do usuario — Usuarios costumam, sem querer, escolher fungdes

erradas do sistema e precisam de uma “saida de emergéncia” bem sinalizada para sair do estado
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indesejado sem precisar passar por um didlogo extenso. Oferecer suporte a desfazer e refazer a

operagao.

Uniformidade e padroes — Os usuarios nao devem ter que pensar se palavras, situacoes

ou acdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da plataforma.

Prevencao de erros — O design planejado cuidadosamente, que previne a ocorréncia de

erros, ¢ melhor do que boas mensagens de erro.

Reconhecer em vez de lembrar — Torne os objetos, agdes e opgdes visiveis. O usuario
nao deve ter que lembrar de informagdes sobre uma parte anterior do dialogo. Instrugdes sobre

o uso do sistema devem estar visiveis ou ter facil acesso conforme necessario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso — Aceleradores, que ndo sdo vistos pelo usuério
novato, podem agilizar o processo de interagdo para o usuario avancado, de maneira que o
sistema pode se adequar tanto aos usudrios sem experiéncia como aos que tém mais

experiéncia. Permita que os usudrios personalizem agdes freqiientes.

Design e estética minimalista — Os didlogos ndo devem conter informagdes irrelevantes
ou que raramente seriam necessarias. Unidades adicionais de informag¢ao num didlogo

competem com as unidades relevantes e diminuem sua visibilidade relativa.

Reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros — Mensagens de erro devem ser
descritas em linguagem comum (sem codigos), indicar precisamente qual € o problema e sugerir

construtivamente uma solugao.
Ajuda e documentacio — Embora seja melhor que o sistema seja usado sem
documentacdo, pode ser necessario oferecer ajuda e documentacdo. Isto deve ser facil de

pesquisar, enfocar a tarefa do usudrio, relacionar etapas concretas a serem seguidas € nao ser

muito complexo.

Heuristica de atributos educacionais
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Esta lista foi produzida com base nas teorias acima citadas e ¢ a contribui¢do maior desta

tese de doutorado. Esta lista proposta aqui batizada de Heuristica Educacional, deve ser usada

complementando a lista de heuristica de Nielsen ou outra definida pela equipe de

desenvolvimento de software e especialistas em usabilidade. Esta lista foi desenvolvida como

resultado dos estudos da lista de Nielsen e que ndo necessariamente satisfazem a necessidade de

avaliar a capacidade de aprendizado do individuo mediante o uso da interface.

)]

2)

3)

Descoberta — Oferecer a possibilitar de procurar, olhar, encontrar informagdes que
deseje, despertando a curiosidade e estimulando a possibilidade de agdo e reacdo do
individuo sobre a TV e o contetdo. Avalia-se também a padronizag¢do da interface,
promovendo elementos que propiciem a diferenciagdo de padrdes, representando e
demonstrando padroes de informacao tanto para novatos como experts, facilitando o

processo de descoberta.

Envolvimento — Garantir o senso de pertencimento para que o usudrio possa perceber
valor na interface, desenho centrado no aprendiz®’, considerando o que deve ser
ensinado, por que aquele conceito deve ser ensinado, em qual contexto ele se encaixa
e quais competéncias prévias o aprendiz deve ter para compreender aquele conceito,

reforgando a sensagdo de entretenimento e nao de aprendizagem.

Clareza conceitual — Reforcar por diferentes técnicas e linguagens na interface o
conceito educacional que se quer transmitir, limitando-se a no maximo 02 conceitos
por servigo interativo oferecido, pois individuos aprendem grupos de informagdo em
torno de um mesmo conceito, a cada vez e agrupando o conhecimento especifico em
torno de conceitos-chave ou grandes idéias. Aqui estimula-se o usudrio a explicar, na
sua representacao individual, o significado do que foi visto, aplicado ao contexto

local.

82 Conceito modificado de Prawaf et al, 1992, que diz que ambientes centrados no conhecimento sdo o fator de sucesso
nimero 1 para a aprendizagem, estimulando e aumentando o interesse do aluno para a resolugdo de problemas, mas ndo ha
garantia de que novas formas de conhecimento serdo adquiridas para dar suporte a nova aprendizagem.
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4)

S)

6)

7)

8)

9)

Positividade — Utilizar a técnica de feedback com refor¢o positivo do conceito
explorado, explicando o resultado ou o tema que se estd tratando e reforgando a

capacidade de auto-avaliacao.

Reflexibilidade — Utilizar linguagem e arquitetura da informagdo que propiciem a
reflexdo e a busca dos conhecimentos previamente adquiridos, estimulando-se a
possibilidade de gerar argumentagdes razoaveis sobre o conceito discutido e a resolver
problemas, motivando o usuario a utilizar conhecimentos previamente adquiridos e

aplica-los no contexto para resolver problemas a partir de informacdes fornecidas.

Contextuabilidade — Provocar a aplicagdo de conceitos, utilizando modelos de
representacao simbolica derivados da cultura local e repertério coletivo, evitando a
apresentacdo de fatos isolados ou proposi¢des fora de contexto, mas aplicavel e
condicionado a um conjunto de circunstancias. Pessoas aprendem em contextos
diferentes, por meios diferentes e um contexto pode nao ser transferido para outro,
necessitando linguagens diferentes. Neste item considera-se também a factualidade, ou
seja a oferta da maior quantidade de informacgdes possivel que ajudem o individuo a

formar o conceito através de fatos, idéias e do contexto.

Transferabilidade — Organizar informagdes em quadros conceituais, permitindo
maior transferéncia e aplicagdo do mesmo, estimulando a capacidade para transferir a
informagdo aprendida aplicada ao contexto, pois esta requer uma compreensao para

que haja a transferéncia.

Modificabilidade — Habilidade para modificar pré-conceitos trazidos do repertédrio
individual sobre como o mundo funciona, a partir de informag¢des obtidas e
desenhando analogias, estimulando-se o uso de conhecimentos bdasicos organizados
para que se possa construir sobre os mesmos, desafiando aprendizes e fazendo com
que substituam ou agreguem algo novo ao conhecimento que ja tém. Utilizar
atividades que tragam a tona conhecimentos prévios, deixando o individuo em estado

de atengao.

Temporalidade — Tempo de aprendizado ¢ individual e deve ser respeitado. A oferta

de menos conceitos em uma mesma atividade ou interface podem acelerar o tempo de
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aprendizagem. Neste ponto avalia-se, indiretamente, a perenidade dos cconhecimentos

adquiridos, dentro de conceito de aprendizagem superficial e profunda.

10) Flexibilidade — Estimular diferentes graus de flexibilidade na abordagem da
informagdo e sua contextualizacdo, através de um modelo de organizacdo do
conhecimento e conteudo para garantir flexibilidade e adaptabilidade para novas
situagdes, com a valorizagdo de conhecimentos pré-existentes ou enderecamento do
conhecimento nao existente previamente, diferenciando a arquitetura de informacao e

estrutura de navegagdo para principiantes e experts

O que se espera com esta lista € que desenvolvedores, provedores de contetdo e atores da
cadeia produtiva e de valor em geral, possam se beneficiar ao terem a intencdo de prover
elementos educacionais e, mesmo, servigos educacionais propriamente ditos utilizando o meio

TV digital.

4.3 Conclusao

The Hiser group (1997, p. 9) afirma que “usabilidade consiste em habilitar o usuario a
fazer o que estdo preparados para realizar sem que a tecnologia o atrapalhe”. A melhor forma
de alcancar isto ¢ mapeando o desenho de software para os procedimentos dos usudrios e suas
atividades. O ponto mais importante do principio de boa interface do usuario ¢ centrar todo o
desenvolvimento nas necessidades dele. Tendo o usuario no foco principal, todas as decisdes
sdo ratificadas na efetividade do usuario, conseqiientemente, na usabilidade do sistema. Esta
técnica de envolver o usudrio diretamente no processo de desenvolvimento ¢ conhecida como

desenho centrado no usuario.

Através da aplicacdo de conceitos de desenho centrado no usudrio, acrescidos da
Heuristica de Nielsen e Lista de Heuristica Educacional, acreditamos ser muito promissor
desenvolver servicos educacionais para TVI e outros multimeios interativos, garantindo a
eficacia, eficiéncia e experiéncia positiva do usuario, alcangando-se o objetivo principal que €
fazer com que o individuo aprenda algum conceito relevante para a melhoria da sua qualidade

de vida.
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S ESTUDO DE CASO

Este estudo de caso tratara de um piloto realizado com verba publica e que consistiu na
criacdo da metodologia de desenvolvimento de interfaces educacionais para TV Digital
Interativa financiado pelo Funttel, através do CPgD (Centro de Pesquisa ¢ Desenvolvimento)
em 2004-2005.

Nesta pesquisa, ficou claro os principais problemas hoje de usabilidade em TVI estdao
relacionados ao controle remoto, as interfaces da TV, ao manual do usuério e telas de ajuda e
a compreensao e percep¢ao que ha alguma oferta de servigcos interativos disponiveis. Mais
detalhadamente, sobre o controle remoto, apontamos problemas como: tamanho dos botdes,
layout, etiquetas dos botdes, tempo de laténcia entre apertar uma tecla e acontecer algo. Do
lado do set top box, os problemas mais complicados referem-se as telas de ajuda e menus de
navegacao, a pouca clareza da funcionalidade dos comandos e os controles da caixa em si.

De uma forma geral, os usuarios, quando bem guiados por uma interface desenvolvida
sob os conceitos de usabilidade e do desenho centrado no usuario, com linguagem clara e
atrativa a tal ponto que ndo os alije do prazer de ver TV, aprendem a interface, usam os

servicos interativos e gostam do que véem.

5.1 Projeto Piloto Interfaces Educacionais em TVI

Este projeto consiste no desenvolvimento de metodologia para interfaces educacionais em
TVD, com a produgdo de servigos especializados para o estudo e elaboragdo de uma
metodologia para o desenvolvimento de interfaces de navegacdo para TV Digital que
apresentem aspectos de usabilidade mais adequados ao ambiente educacional e para
implementagao dessas interfaces.

A 1idéia central era testar um mesmo modelo de interface, com atividades educacionais e
conteudos diferentes para um publico diverso, contendo novatos e experientes. Como se trata
de servigo educacional, buscou-se na literatura o que ha de mais atual em termos de producao
e reaproveitamento de contetido, sendo este um dos grandes obstadculos com impacto direto no
custo de produgao.

Como procedimento para a obten¢do de dados para as conclusdes e recomendacoes,

foram realizados testes de usabilidade com usuarios reais, em ambiente de laboratorio e
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dentro da sala de aula com alunos e professores.

Os testes foram realizados a partir de um prototipo desenvolvido segundo a
metodologia e principios de usabilidade explicados nos capitulos anteriores. Observando as
conceituagdes de design centrado no usuario, conforme especificadas no relatorio de
usabilidade, avaliamos algumas questdes de usabilidade antes do desenvolvimento do
prototipo. Consideramos que o prototipo deveria se aproximar mais do publico que estd
acostumado a assistir a programagao da TV livre do que o publico com alto letramento digital,

acostumado a usar Internet e TV a cabo (TV paga de uma forma geral).

5.2 Descricao dos servicos oferecidos

A recepcao da programacao televisiva e sua interface interativa através do STB permitem
que o usuario tenha acesso a contetidos adicionais, criados especialmente para facilitar a
relacdo entre o conteudo que estd sendo transmitido e contetidos contemplados nos curriculos
e programas do ensino formal no Brasil.

Cada usuario pode iniciar a interagdo por trés vias diferentes: por meio do Guia de
Canais, da Sinopse do programa a que esté assistindo e por meio de um Menu intitulado Saiba

Mais disponibilizando os contetidos adicionais propriamente ditos.
Guia de Canais

O Guia de Canais (neste projeto denominado de Guia de Programas) contém as
informagdes basicas sobre o programa, contextualizando-o em relagdo as grandes areas do
saber definidas pelos Parametros Curriculares Nacionais® e pelos temas transversais®*.

A fun¢@o do Guia de Programas ¢ fornecer de antemao informagdes aos usuarios de modo
que seja possivel ao professor, sabendo que programa versara sobre que conteudos de que
area, preparar e programar uma aula com antecedéncia, compartilhando essa informagao com
seus estudantes, de modo que todos possam assistir ao programa, tanto no contexto da sala de

aula como no contexto doméstico.

8 PCNs - Lingua Portuguesa, Matematica, Geografia, Historia, Ciéncias Naturais, Lingua Estrangeira, Artes ¢
Educagao Fisica.
8 Etica Pluralidade Cultural, Saude, Trabalho e Consumo, Meio Ambiente e Orientagdo Sexual.

109



Assista agora no Canal 3:
(Cassiopéia

Programa infantil

Atividades de ciéncia, desafios e mais...

Para navegar no guia utilize as setas:

A
<v> e clique @ para confirmar.

14:30 ~ 15:00

Fig.1- exemplo de guia de canais
Sinopse

A Sinopse do programa televisivo ¢ uma descri¢cdo breve de sua narrativa e das principais
atividades ou contetidos agregados a ele. Sua funcao ¢ contextualizar o usuario no momento

em que assiste a televisao e despertar o interesse para o conteudo interativo.

" SINOPSE

Cassiopéia é um desenho animado feito por computador 100%
brasileiro! Acompanhe grandes aventuras para salvar habitantes
do planeta Atenéia, na constelacao de Cassiopéia.

O que vocé sabe sobre espaco? Veja o desafio.

(I @ SAIBA+  VOLTAR @ AJUDA

Fig.2-exemplo da sinopse
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Saiba Mais

Compreende um conjunto de atividades relacionadas aos objetos de aprendizagem.
Dependendo do publico-alvo, havera mais ou menos opgdes de atividades. Através do menu
Saiba Mais, os contetdos adicionais sao disponibilizados aos usudrios na forma de Objetos de

Aprendizagem. A figura a seguir ilustra este servigo:

Desafio ,
Linha do tempo
Sala de Aula

) ajuda sinopse sair

Fig.3-exemplo do saiba mais

Objetos de aprendizagem sdo recursos digitais (videos, imagens, applets, figuras,
graficos, simulacdes etc...) que encerrem em si um conteudo auténomo, que possa ser
reutilizado e que favoreca a aprendizagem. Pode ser entendido como a menor parte de uma
informac¢do que contém conceitos de aprendizagem e oferece atividades, inferindo-se que o
usuario constréi conhecimento ao interagir com esses objetos.

Os objetos de aprendizagem seriam templates que seriam facilmente atualizaveis a partir
de um repositorio de contetidos audiovisuais e textuais especialmente desenvolvidos para este
tipo de interface e servicos. Ao se mudar o conteido do programa, do documentario, os
profissionais de TV que fazem a transmissao do servigo, buscariam no servidor da emissora
ou outro local (provedor de conteido) estas informagdes, inseririam nos femplates dos
servigos e transmitiriam o servigo interativo educacional juntamente com os contetidos

adequados, conforme figura a seguir:
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Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

* Qual a mecéanica do projeto?

Programa televisivo

O aplicativo que sera desenvolvido
busca no repositério o L.O.
correspondente ao programa televisivo
que estd sendo exibido e joga na tela
através de uma interface gréfica.

Cada publico alvo terd uma interface
gréfica diferente e customizada.

Aplicativos para TVI Repositério de L.O.s

ac
ae
LABITV

Fig.4-esquema de uso dos repositorios de objetos de aprendizagem

Os objetos de aprendizagem irdao se apresentar na tela da TV através de um pacote

basico de aplicativos que contara com uma tela inicial onde o usuario se identifica (aluno,

professor, geral); um tela contendo a sinopse do programa que vai indicar qual o arranjo
de conteudos extras existem, acessando os LO que este contém; uma tela contendo o
menu com os LO; uma tela de “ajuda”. Para cada um dos publicos, sera pensado um
conjunto diferente de contetudos extras e atividades, fazendo o diferencial entre as

interfaces, incluindo nomenclaturas diferentes para os mesmos servicos.

Pode ser também visualizada na figura a seguir, sobre Utilizagio de Objetos de Aprendizagem

aplicativos

navegacgao

learning
objects
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Tipos de Objetos de Aprendizagem sugeridos para o desenvolvimento da pesquisa e
desenvolvidos nesta interface educacional:

Quiz — LO com perguntas e respostas referentes ao programa televisivo. Trabalha a
partir da idéia de jogo e agrega valor ludico a interface interativa. Relaciona diretamente a
Televisao os contetdos curriculares e coloca em pratica as competéncias cognitivas dos
usuarios;

Linha do tempo — LO com informagdes de cunho historico, temporal, permite
contextualizar o assunto desenvolvido no video em relacdo ao passado e ao presente, bem
como inferir relagdes de causalidade e conseqiiéncia dos acontecimentos abordados nos
programas televisivos;

Infograficos — LO com mapas, graficos, esquemas geométricos e fluxogramas que
oferecem imagens que ilustram o programa, contextualizam os temas abordados em termos
geograficos, esclarecem a relacdo entre imagens do cotidiano e abstragdes cientificas;

Atividades — Oferece algum tipo de sugestdo de atividades para os professores e
estudantes a partir da navegagdo e interagdo com os Objetos de Aprendizagem anteriores.
Subsidia a utilizacdo dos Programas televisivos no contexto ensino-aprendizagem escolar e
formal. As atividades estdo compostas de mao na massa e Sala de aula;

Mao na massa — Oferece sugestoes de atividades para que alunos fagam em casa, ao
assistirem ao programa da TV aberta. Geralmente, sdo dicas que ndo necessitam o uso de
nenhum meio digital, ou sdo atividades que s6 requerem que os alunos assistam a um
determinado programa da TV convencional;

Sala de aula — Oferece sugestdes para os professores prepararem a aula, sites com
mais informagdes, dicas de atividades para serem realizadas com os alunos na sala de aula

com e sem o uso da TVL.

No contexto da TVD, os Objetos de aprendizagem sdo armazenados num repositorio
comum, de maneira que um mesmo conteudo possa ser acessado a partir de varios programas
televisivos, privilegiando assim a nog¢do de interdisciplinaridade. O aplicativo desenvolvido
acessa o repositério em busca do Objeto de Aprendizagem correspondente ao programa
televisivo que esta sendo exibido e o apresenta na tela da Televisdo através de uma interface

grafica e interativa. O propodsito do trabalho a partir dos Objetos de Aprendizagem ¢ oferecer
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rapidamente um aplicativo utilizavel para a maioria dos programas televisivos existentes,
especialmente os educacionais e acervos das emissoras.

Os repositorios devem ser disponibilizados também através da Internet, uma vez que, a
partir da visualizagdo de um Objeto de Aprendizagem no programa televisivo, o usuario
(especialmente o professor) se aproprie dele e o utilize como informagdo adicional para

estudo e reflexdo, na preparagdo de aulas e outras situacdes.

Telas de interacio

A seguir, alguns exemplos das telas de interagdo. Neste ponto, o usuario e convidado a

apertar o botdo vermelho para iniciar a interagdo com as atividades educacionais..

Para acessar o conteido interativo pressione o botao vermelho Q

Fig.5- exemplo do convite a interacao;
Nesta tela, o usudrio recebe uma mensagem de retorno explicando que a aplicagdo ja

sera carregada, ou seja, ele ndo precisa apertar o botdo do controle remoto varias vezes, basta

esperar um momento.
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 Aguarde alguns segundos, por favor.

Fig.6-comunicacio com o usuario;

tela inicial do saiba mais;

Desafio

Linha do tempo
Veja mais

Saladeaula -
v} |

@® ajuda @ sinopse W sair

Fig.7-tela inicial do conjunto de objetos de aprendizagem Saiba Mais, acessado a partir

do botao amarelo

desafio — quiz,
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> Pressione as teclas coloridas do seu

controle para selecionar a resposta.

Fig .8-modelo de pergunta

1.0 que é uma constelacao?

Vocé acertou a resposta.

Existem 88 constelacbes. As
constelacdes surgiram porque os povos
antigos precisavam utilizar o céu como
referéncia e localizavam mais facilmente
as estrelas a partir de desenhos.

m » Préxima pergunta. m »VeraTV.

Fig.9-modelo de resposta

infograficos;
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VEJA +

» Leia mais €m wiwn £feo.com.br

Fig.10-modelo de tela aonde graficos sao disponibilizados

linha do tempo;

a Linha do Tempo Invencdes
1876 1876

Graham Bell registra a patente

do telefone. Vérios outros J
Fonbgrafo pesquisadores reivindicam essa [

descoberta. Com isso a voz pode

Carro movido 3 gasolina ser transmitida a distancia.

Cinema

Telégrafo sem fio

Filme de ficcao cientifica _ . . 3
# sinopse @ saibamais # sair
v

Fig.11-modelo de linha do tempo

mao na massa — atividades para alunos.
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' mao na massa

O que Pero Vaz de Caminha escreveu sobre
os indios na Carta do Descobrimento?

Sera que ele também achou que os indios
eram descendentes dos Judeus?

Descubra!

E o5 indios? . , - -
'O que sera que eles pensaram dos Portugueses?
'Vamos escrever uma carta dos indios? -

® ajuda @ sinopse @ saibamais # voltar

Fig.12-modelo de atividades para os alunos

5.3 Etapas da construcio do prototipo

O prototipo foi construido em flash. Antes da finalizacdo do mesmo, construimos um
mock up em html do servigo educacional, com todas as funcionalidades de simulag¢dao da
programagdo de TV interativa. Para tanto, utilizamos os elementos de interface e
interatividade propostos no wireframe para testar a navegabilidade, a consisténcia dos
elementos graficos da interface, a Heuristica Educacional e as tarefas interativas.

As recomendagOes baseadas na avaliagdo do demo em htm/ foram adicionadas ao
wireframe, ¢ dai foi feita a programacgdo do protédtipo em Flash. Optamos por implementar a
funcionalidade da interface de maneira parcial, mas assegurando que cada opgao de atividade
interativa pudesse ser explorada em sua plena funcionalidade. Por exemplo, na “Linha do

Tempo”, somente as duas primeiras datas revelam os contetidos adicionais.

Metodologia para desenvolvimento do protdtipo

Como metodologia basica, utilizou-se o ciclo iterativo da figura abaixo.
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DESIGN TESTE

PROTOTI
PO

O Processo de desenvolvimento de interfaces educacionais para TV Digital compreendeu
trés grandes etapas:

Defini¢des de Arquitetura da Informagao e estrutura de navegacao;
b. A concepc¢ao das interfaces;

c. Definigdo e producao de conteudo.

Essas etapas sao detalhadas abaixo:
a. Arquitetura da Informacio e estrutura de navegacio
Defini¢ao do Escopo do projeto:
=  Objetivo;
=  Géneros de programacao;
= Publico;
= Servigos;

= plataforma/tecnologia.

Defini¢ao dos Servigos:
Classificacgao;
Midia: video, audio, dados, texto (ascii), graficos, applets;

Arquitetura dos repositorios.

Mapeamento da informagao:
»  Hyperlinks;
=  Metaforas;

» Modelos de representacao visual,

119



Relagdes entre aplicativos;

Compatibilidade com sistema;

Estrutura de Navegacao - Fluxos de Navegacao:
= Seqiiéncias;
= Niveis;
* Intra-aplicativo;

* interaplicativo.

b. Concepciao das interfaces

85, em PowerPoint,

Nesta etapa, o procedimento consiste em desenhar um wireframe
contendo o esqueleto de navegacdo do projeto, incluindo todas as telas do protétipo. Tal
documento subsidia a convergéncia das seguintes tarefas: planejamento, redacdo de roteiros
pedagogicos, design de telas e programagao, como mostrados a seguir:

Links;
Imagens;
Texto;

Prompts.

Mapeamento do controle remoto:

Teclas numéricas;

Teclas coloridas;

=  Sistema.

Representagdo do controle na tela:
= [Instrucdes;
=  Cursor;
= Relagdo espacial;
=  (Cores;

= Teclas de atalho;

8 Estrutura grafica representando a interacio e os diferentes niveis de navegagio do servigo em si, simulando casos de uso,
mas de forma gréfica.
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= Feedback: visual e sonoro.

Estilo:
Tipografia;
Cores;

Elementos visuais.

Layout:
Tipologias;
Templates;
Dados fixos;

e Dados variaveis.

Convencoes:
Cores;
Fontes;
fcones;
Botdes;

Graficos.

Prototipo:
Producao das telas;
Programacao;

Integragdo com controle (com set top box e middleware em situagdo real).

Testes de Usabilidade:
Realizagdo de pré-testes;
Realizacao de observagao;
Realizagdo de pos-testes;
Analise de resultados;

Retro-alimentacao do sistema.
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c. Definicio e producio de conteudo

Conteudos Personalizados

Hé contetdos em comum e ha conteudos especificos para cada um dos publicos. Em
comum, havera o Guia de Programas, a Sinopse do Programa assistido e, no Menu Saiba
Mais, os Objetos de Aprendizagem do tipo Quiz, Linha do Tempo e Infografico, que serdo
visualizados da mesma maneira pelos trés usuarios. Os contetidos personalizados sdo aqueles
referentes aos Objetos de Aprendizagem do tipo Atividade, concebidos para facilitar a
aprendizagem escolar. Assim, para o estudante, a Atividade consiste num texto demonstrando
a ligacdo entre o programa assistido e o contetido curricular. Ao final, recomendagao de
pesquisa, outras atividades relacionadas, tema para discussao em sala, um desafio intelectual a
cumprir.

Para o Professor, a Atividade também se apresenta como um texto onde a atividade
proposta ao aluno ¢ disponibilizada juntamente com sugestdes de como aprofundar o trabalho
em sala de aula, utilizando como suporte os Objetos de Aprendizagem apresentados no
programa (que devem estar disponiveis num repositorio na Internet, como dito acima). Além
da Atividade, o Professor tera disponivel uma estatistica sobre o desempenho dos estudantes
no Quiz, que pode assim ser utilizado tanto como instrumento de avaliacdo pos-atividade
didatica como de diagnostico pré-atividade didatica.

Observa-se que as Atividades de Professores e estudantes sao complementares. Quanto ao
Publico regular, ndo havera Atividade relacionada ao contetido curricular. Os demais Objetos
de Aprendizagem sdo considerados suficientes para permitir uma interagdo proveitosa €
criativa, bem como a constru¢cdo do proprio conhecimento. Trata-se de uma estratégia para

testar a eloqiiéncia e a eficiéncia dos Objetos de Aprendizagem disponibilizados.
Processo de producio de conteudo

Parte dos produtos gerados por essa pesquisa serd um aplicativo desenvolvido como
enhanced TV, com roteiros e conteudos educativos, constituido de trés interfaces de

navegacdo diferentes, testadas nos trés publico-alvo: estudantes, professores e jovens e

adultos em situagdo de audiéncia doméstica dos programas de TV selecionados.
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Procedimentos utilizados para a selecdo e o desenvolvimento do contetido:

* Definir qual a programacdo televisiva a ser utilizada como suporte para a construgdo
dessas interfaces;

» Elaborar, a partir dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) um documento contendo
os topicos de contetidos curriculares formais relativos ao ensino fundamental, bem como
elencar também os topicos mais importantes relativos aos temas transversais;

» Elaborar um banco de referéncias bibliograficas que servira como material-fonte para a
elaboracdo dos roteiros de atividades e roteiros interativos que serdo os componentes
agregados pelas interfaces interativas a programacao selecionada;

= Estabelecer critérios para a diferenciacao da distribuicao desses conteudos para cada um
dos publicos estudados: estudantes, professores e adultos em geral. Para cada publico sera
definido um conjunto de objetivos a atingir € de competéncia a desenvolver ou estimular;

* Identificar que conteudos podem ser agregados a cada programa através das interfaces
interativas; essa identificagdo serd realizada pelo exame da programacdo televisiva
selecionada e o seu confronto com os topicos de contetidos curriculares e também aqueles
da tematica transversal presentes no documento de contetudos;

= Selecionados quais topicos de contetidos serdo agregados a cada programa, tendo em vista
os critérios de diferenciacdo da distribuicdo dos contetdos para os diferentes publicos
estudados, criar roteiros educacionais interativos para cada uma das interfaces;

* Definir o tamanho do contetido a partir do nimero de caracteres definido pelo diretor de
arte;

= Definir arquitetura de informagao e estrutura de navegacao a partir dos casos de uso;

= Separar o conteudo do layout.

Interfaces Personalizadas

Através de interfaces graficas especialmente desenvolvidas para cada um dos tipos de
publico contemplado pelo projeto, o usuario acessa o contetido adicional disponibilizado para
ele. Cada um dos publicos navegard por um conjunto diferente de contetidos extras e
atividades, fazendo o diferencial entre as interfaces, incluindo nomenclaturas diferentes para
os mesmos servicos. Além da diferenca em relagdo a oferta de contetido, cada interface

grafica vai diferenciar-se em termos de cor, tamanho de fonte e tipologia.
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Cada interface tera as seguintes especificacdes em termos de nomenclatura dos conteudos
adicionais (Objetos de Aprendizagem), ou seja, a seguir elencamos os niveis de acesso a

informacao de cada um dos grupos:

Estudantes
Linha do Tempo > “Quando?”
Quis > “Desatfio”
Infografico > “Onde?”” (mapas)
Infografico > “Como?” (fluxogramas e esquemas geométricos)

Atividade > “Mao na massa”

Professores
Linha do Tempo > Linha do Tempo
Quis > Feedback dos estudantes
Infografico> “Mapa”

Infografico > “Esquema geométrico’

Atividade > Sala de Aula

Publico geral
Linha do Tempo > “Quando?”
Quis > “Desatfio”
Infografico > “Onde?” (mapas)

Infografico > “Como?” (fluxogramas e esquemas geométricos)
5.4 Avaliacio da interface

Nesse prototipo, foi realizado um estudo de dois estilos graficos para a interface.
Como a internet ja consagrou um estilo visual para interfaces interativas, um dos estilos

adotou o sistema de cores e tipografia comumente visto em websites. Neste sentido,

utilizaram-se cores neutras como o cinza, branco e preto. O outro estilo abordou uma estética
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televisiva, com cores vivas, como o laranja e amarelo.
Ap6s avaliagdo por usuarios do mock up em ambiente de laboratorio, decidimos adotar
mais amplamente no protdtipo a estética televisiva, para diferenciar a experiéncia da

interatividade na TV digital da experiéncia com a internet.

Wireframe da estrutura de navegacio

Projeto interfaces de navegacgao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

« Esqueleto de navegacao of qurz
@ —» SINOPSE > |
Bot&o ' @)
azul ' sair O
— O | LINHA DO TEMPO
— O] —  venu apLcaTvOS ;

IDENIFICACAO

Mais info
O > —r O
Botdo ! sairO
DDD O amarelo DDDD 8 ' ,
INFOGRAFICOS
sair
O — nupa : sairQ
Bot&o '
i” info I ! ATIVIDADE
E— ]
‘ O
sairO
as
ae
LABITV

Fig.13 - Estas telas a seguir representam o grafico esquematico dos casos de uso.
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T g B

1.2 Arquitetura da Informacéo - Definicao dos Servigos® > Grade: Géneros x Usuérios

Alunos Telespectadores Professores
— e |
Orientaas
Atlvidade Atradade
) Extra Extra
Docurnentario |
*Linha doTempo EEERCINED R ]
Tomanta TG dotarpa)
Orlentagao
quiz Athviack auz auz Atbddada
Al MOrsns Extra A1 Nonono AYMON Extr:
Infantil Bi Mnono nono no B MNnors nono o Bl Mnono nonon 5‘;:"“'-‘“‘
Cuiz | ©Menono noono CFNono 0 noo no C) Mo ne e n —
{sementa Inhado quiz]
- | —|
T ES ) Orlentag s
] B |: Extra ] D [ ] D [ Atidade
Esporte Extia
Infografico
Teomarts Iogranca)
1 (—— |
atrvidade j OrlEn a5
Telei | Extra Atiddada
elejorna Extra
Infografico
(somanta ogranca)
QuIiz QUIZ QUIZ
AlMonzns Al &) Menono Aoz Orentagan
Sdrie Ficgao B MRGNG Mona no Extra BYMAGHS RO Mo B) MAOa Moo no Atividarde
Oulz | < Menone noono ) Nono 1o 1o 1o ) Mo e Mo no = 0]
[somants e doterpe)
Atividade orlentag i
Musical Extra Atiidads
Linha doTempo [ ma — ] e e
[somanta [infha dotempo)
“Sarvigo Bisico ** servige adicional

Fig.14- Distribuicio dos servicos interativos por género de programa e por publico

Para descrever a metodologia utilizada para o desenvolvimento de interfaces
educacionais, utilizamos o modelo dos casos de uso do plano de desenvolvimento de
software. Estes casos de uso foram reescritos no modelo wireframe. A metodologia wireframe
foi escolhida por ser uma linguagem facilmente compreensiva pelos designers e profissionais
de comunicagao.

As telas a seguir demonstram passo-a-passo a representagdao da navegabilidade e

interatividade, nao refletindo o lay out em si..

A seqiiéncia de telas a seguir ¢ auto-explicativa.
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Projeto interfaces de navegacao para contetudos
educacionais em plataforma de TVD

* Mapa de navegacao (com novas sugestoes de cores para os

botoes, alterar, se aprovado, nas outras telas
Género televisivo

Identificagéo
Alunos
Professores

Telespectador usual

Sinto falta do
EPG. Como néao

temos PVR, como

o Professor pode
conjugar essas

atividades com os
estudantes. Como

* saber o que vai
v v haver?l
Menu aplicativos g Ajuda
@ voltar
Quiz g
' Agéo ou
Linhadotempo  ~~¥] confirma
Infograficos g
Atividade [
[ ]
[ 1
LABITV
Fig.15-mapa de navegaciao
Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD
+ Esqueleto de navegacao. Lo | quz
[—1
@ —» SINOPSE
Botdo O
azul sair O
LINHA DO TEMPO
IDENIFICACAO Maism;’ MENU ARLICATIVOS _
O > @)
Bot&o sair(Q)
amarelo
m INFOGRAFICOS
L 5 o
O — awpa sairQ
Botdo
N7 info I ATIVIDADE
— > ==
©)
sairo
-
[ 1 ]
LABITV

Fig.16-esqueleto de navegaciao
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CPQD/EF
1.2 Arquitetura da Informacgéo - Definigdo dos Servigos* > Grade: Géneros x Usudrios

Alunos Telespectadores Professores

Crientagao
Atividade
Extra

Atividacle
EBxtra *¥
Documentdrio

*Linha do Tempo ™ e rae T E T

Toamentlirfw Ao bermpe)

Crientacan

Quiz Atividade Quiz ouiz Ativiclade
Al Nonono Extra A Nonano &) Honena Extra
E) Nnona nono no B} Nraro none nd

Infantil | B Hnancneno no
Quiz | OMonanoneona

€} Nona no noa no ) Nono no noo n

onrente i o iz

LY

Atividade
Extra

Crientagao
Atividade

Esparte Exira
Infografico
o T
l o Atividade ' Y Crientagan
e | N o a)\ e s
elejornal . Extr
Infogjldlico A8 =

somente nicgrefico)

cuz cuiz ouiz
AlNeneno Atividade A) Nonono A Nonena Crientacao
Sérle-Fiecao | B Hnononono no Extfa B Hnona nons o B} Ninana nono no Aiildate
Quiz | CMNononaneana C)Nono na naa na CiNonano noona Exra
T do e

Arividacle
tusical (el

Linha do Tempo bluss b rock bluss  r8b  rock

amentlirha do tempa)

Crientagao
Atividade
Extra

© bluss  rab rock

#Servico Basico ** Serviga Adicianal
o e
ae
LABITV
Fig.17-arquitetura de informacao
Projeto interfaces de navegacgao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD
+ Esqueleto de navegacgao
. —3 SINOPSE
Botdo
azul
IDENIFICACAO
D D D O Os Portugueses foram
mesmo 0s primeiros a
chegar ao Brasil? Veja o
mapa da viagem de
Cabral! Responda ao >
desafio!
[_[a]
[ 1 ]
LABITV

Fig.18-esqueleto de navegacao sinopse
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Projeto interfaces de navegacao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD
* Esqueleto de navegacédo “A Quarta Parte do Mundo”
Lo QuIZ
IDENIFICAGAO
@ —» °MNOPSE De todas as linguas
Botdo MENU APLICATIVOS indigenas
azul conhecidas a mais
ga falada no Brasil
foi...
Mais in;> . . a) Tupi
0) > sair b)Caeté
Botdo c)Tamoio O
amarelo L »
—
. ac
Telas semitransparentes. Imagem sempre em tela. b
LABITV
Fig.19-esqueleto de navegacio quizz
Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD
+ Esqueleto de navegacgao “A Quarta Parte do Mundo”
Lo quiz
IDENIFICACAO
o — SINOPSE Os portugueses
Botdo MENU APLICATIVOS apelidaram as novas
azul terras encontradas de
O
g& — . . a)Terra dos Papagai
Mais info b) Terra dos bichos
o > sair c) Terra nova
Bot&o O
amarelo >
L
=
as
LABITV

Fig.20-esqueleto de navegacio quizz

129



Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

+ Esqueleto de navegacgao “A Quarta Parte do Mundo”

Lo quiz

IDENIFICACAO

® SINOPSE Qual o grande nome

MENU APLICATIVOS ligado a reforma

Protestante?
= 8
— 00

Mais info

Bot&o
azul

a) Lutero O
b) Henrique VIII

o > sair c) Papa Pio X
Bot&o
amarelo L »
—>
&0
o
LABITV

Fig.21-esqueleto de navegacio quizz

Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

+ Esqueleto de navegacgao “A Quarta Parte do Mundo”

INFOGRAFICO

Lo

IDENIFICACAO

O MAPA DA VIAGEM DE CABRAL

. SINOPSE

MENU APLICATIVOS

= o
padl [ 111

Mais info

Botdo
azul

O - sair
Bot&o
amarelo >
L
&0
o
LABITV

Fig.22-esqueleto de navegacio infografico
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Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Lo

IDENIFICAGAO

SINOPSE
® —
MENU APLICATIVOS

ga—’ll

Bot&o
azul

Mais info
O sair
Bot&o
amarelo —
L

+ Esqueleto de navegagao “A Quarta Parte do Mundo”

Linha do tempo

Europa séc XVI

O

[l
as
LABITV

Fig.23-esqueleto de navegacio linha do tempo

Projeto interfaces de navegagao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Lo

IDENIFICAGAO

SINOPSE
o —
MENU APLICATIVOS

= o

Botdo
azul

Mais info
O = sair
>
Botdo
amarelo L »
—

+ Esqueleto de navegacédo “A Quarta Parte do Mundo”
M&o na Massa

O que Pero Vaz de
Caminha escreveu sobre
os indios na Carta do
Descobrimento?

Sera que ele também
achou que os indios
eram descendentes dos
Judeus?

Descubra!

0
U

[ [ ]
LABITV

Fig.24-esqueleto de navegacio mao na massa
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Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD

‘ Legenda ‘

Publico alvo> Geral

Numeragao

0.0.0a*
A SN

Nivel Area N de paginas O IERIERD
da area
*Letras sdo sempre usadas para indicar 2.1.1 2.2.1 ¢ 2.31

que, apesar de mudanca de paginas, nao | o0 oo >
houve aprofundamento em niveis.

Saiba mais Ajuda

Desafio Quando? Veja mais
3.241 3.241 3.241
1.0.1 Identificagdo
Este modulo [ I |
funciona ooy
independente. | Estudantes | | Professores | : Publico geral !

LABITV

Fig.25-esqueleto de navegaciao publico geral

Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD

‘ Legenda ‘

Publico alvo> Professores

Numeragao

0.0.0a*
A SN

Fig.26-esqueleto de navegacao publico professores

Nivel Area N de paginas Génaro telsvisivo
da area

*Letras sdo sempre usadas para indicar 2.1.1 2.2.1 ¢ 2.31

que, apesar de mudanca de Péginas, nao Saiba mais -

houve aprofundamento em niveis. *

[ I I |
Desafio Linha do tempo Veja mais Sala de aula
3.241 3.241 3.241 3.241
1.0.1 Identificagdo
Este modulo | |
funciona ;
independente. Estudante Professores | Publico geral
, s

O
LABITV
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Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD

‘ Legenda ‘ | Publico alvo> Estudantes

Numeragao

0.0.0a*
A SN

1.0.1

Nivel Area N de paginas
da area

*Letras sdo sempre usadas para indicar 2.1.1 2.2.1 ¢ 2.31

que, apesar de mudanca de paginas, ndo |0 T > Saiba mais |-
houve aprofundamento em niveis. *

[ I I |
Desafio Quando? Veja mais Mao na massa
3.241 3.241 3.241 3.241
1.0.1 Identificagdo
Este modulo [ | |
funciona [oTmmomToomoommonog
independente. : Estudantes ' | Professores | | Publico geral

;@
o
LABITV
Fig.27-esqueleto de navegacio publico estudantes
Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD
Legenda
ICONES BOTOES DO CONTROLE AREAS DATELADATV
Cursor O Ajuda I:l Over scan area
@ vorar . Safe action area
. Traz a interatividade I:l Safe title area
. Sinopse
O Saiba mais
Traz o EPG Retorna a TV
Confirma agoes
@I Escolha de perfil do usuario
OBS.:
O grau de transparéncia das camadas sera definido nos testes.
N ]
o
LABITV

Fig.28-legendas referentes a navegacao da tela e do controle remoto
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Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD

Prompt

| 6%

1 Ao escolher o
programa de 5 em 5
segundo o prompt que
indica interatividade
aparecera.

2 Ao pressionar o botao
vermelho a interatividade
aparecera.

3 Perfil do publico:
Geral/ estudante/
professor.

6%

;|-
N 52
LABITV

Fig .29-prompt de entrada nos servicos interativos

Wireframe de telas de navegagéao para conteludos
educacionais em plataforma de TVD

Mensagem de
carregamento de
interatividade.

|
|
1 Apos esta mensagem
aparecera a interatividade
disponivel no momento do
programa.

6%

720 px 1

2 perfil do publico:
geral/estudante/professor

540 px .

6%

;@
Carregamento de paginas ae
LABITV

Fig.30-prompt de carregamento de servicos
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Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD

Saiba mais
6%

1 Ao pressionar o botao I 720 px 1

amarelo do controle o T

telespectador podera ver o

conteudo educacional que o

programa contem.

2 Ao pressionar o verde:
sinopse ele volta a camada
de sinopse

Ao pressionar o branco:
ajuda ele acessa a tela de
ajuda.

Ao pressionar o azul: ele 540 px
sai da camada fica apenas
o programa (embaixo).

3 Perfil do publico:
Geral.

6% ||~

] ]
Saiba mais. Geral [ 1 ]
LABITV

Fig.31-wireframe de navegacio saiba mais publico geral

Wireframe de telas de navegagéao para contetdos
educacionais em plataforma de TVD

Saiba mais
6%

1 Ao pressionar o botao I 720 px 1

amarelo do controle o T

telespectador podera ver o

conteudo educacional que o

programa contem.

2 Ao pressionar o verde:
sinopse ele volta a camada
de sinopse

Ao pressionar o branco:
ajuda ele acessa a tela de
ajuda.

Ao pressionar o azul: ele 540 px
sai da camada fica apenas
o programa (embaixo).

3 Perfil do publico:
professor.

6% ||~

10 @@
Saiba mais. Professor [ 1 ]
LABITV

Fig.32-wireframe de navegacdo saiba mais professor
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Wireframe de telas de navegacao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Saiba mais
6%

1 Ao pressionar o botao

720 pxX 1

amarelo do controle o T
telespectador podera ver o
conteudo educacional que o
programa contem.

2 Ao pressionar o verde:
sinopse ele volta a camada
de sinopse

Ao pressionar o branco:
ajuda ele acessa a tela de
ajuda.

Ao pressionar o azul: ele 540 px
sai da camada fica apenas
0 programa (embaixo).

3 Perfil do publico:
estudante.

6%

11 @
Saiba mais. Estudante ae
LABITV

Fig.33-wireframe de navegacio saiba mais estudantes

Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD

Desafio

6%

1 Ao pressionar o botao [

720 px

vermelho do controle na T
hora que aparece o prompt
na tela o telespectador
podera ver o conteudo
educacional que o programa
contem.

Se este conteudo for o
desafio.

2 ele podera:
ePressionar verde para
resposta 1

eAmarelo para resposta 2 540 px
eAzul para resposta 3

*Ou a tecla SAIR do controle
para sair do conteudo
educacional

3 Perfil do publico: Geral/
estudante/ professor.

6%

. Resposta 1

Fig.34-wireframe de navegacio quizz/desafio

10 @@
]
LABITV
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Wireframe de telas de navegagéao para conteldos

educacionais em plataforma de TVD

Desafio> resposta
certa.

1 Ao pressionar os
botoes coloridos pra
obter a resposta:
Aparece confirmacao da
resposta correta e um
comentario sobre ela.

2 Ao pressionar a tecla
sair do controle ele
podera sair do desafio.
Usando a tecla OK ele
ira para prox pergunta.

6%

| 720 px

3 Perfil do pablico: 540 px
Geral/ 0 0
professor/estudante.
Ir para a proxima perguntal
6% | |~

. 1; 8.
Desafio. Resposta certa [ 1 ]
LABITV
Fig.35-wireframe de navegacio quizz/desafio resposta certa
Wireframe de telas de navegagéao para conteldos
educacionais em plataforma de TVD
Desafio> resposta
errada. 6%
} 720 px 1
1 Ao pressionar os T
botoes coloridos pra
obter a resposta:
Aparece a resposta D 0
correta e um
comentario sobre ela.
2 Ao pressionar a tecla
sair do controle ele
podera sair do desafio.
Usando a tecla OK ele 0 ° °
ira para prox pergunta. PO
3 Perfil do pablico: 540 px N e
Geral/
professor/estudante. 0 o
pressio_ne OKi r para a
6% Rz
. 14 08
Desafio. Resposta errada [ 1 ]
LABITV

Fig.36-wireframe de navegacdo quizz/desafio resposta incorreta
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Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Desafio> final

6%
1 O final do Desafio e } 720 px 1
sinalizado. Aparece a -T-
percentagem de acertos
do telespectador.

2 A camada some da
tela em 5 segundos.

3 Perfil do publico:
Geral/ al do desafio
professor/estudante.

540 px

6%

15 @@
Desafio. final ae
LABITV

Fig.37-wireframe de navegacio quizz/desafio fim do desafio

Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Quando?
6%
1 Ao pressionar o botao
vermelho do controle na hora __ | 720 px
que aparece o prompt na tela
o telespectador podera ver o
conteudo educacional que o
programa contem.

Se este conteudo for o
Quando?

2 ele podera:

Usar as teclas de setas do

controle para navegar na

linha do tempo e a tecla OK
ara selecionar a data.

P N 540 px

ePressionar verde para

sinopse

eAmarelo para saiba mais

*Azul para sair
eBranco (i) para ajuda ANO 0000 ANO 0000 ANO 0000 ANO 0000

3 Perfil do publico: Geral/ ajuda opse Saiba olta
estudante.

1c @@
Quando? as
LABITV

Fig.38-wireframe de navegacio linha do tempo
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Wireframe de telas de navegagéao para conteldos

educacionais em plataforma de TVD

Quando? Data
especifica

1 Ao pressionar a data
desejada aparece o
comentario sobre ela.

2 ele podera:

ePressionar verde para
sinopse

eAmarelo para saiba mais
eAzul para sair e voltar
para a tela anterior
eBranco (i) para ajuda

3 Perfil do publico:
Geral/ estudante.

6%

| 720 px

540 px

6% ||~

Quando? Data especifica

Fig.39-wireframe de navegaciao linha do tempo data especifica

Wireframe de telas de navegagéo para conteudos

educacionais em plataforma de TVD

Linha do tempo

1 Ao pressionar o botao
vermelho do controle na hora
que aparece o prompt na tela o
telespectador podera ver o
conteudo educacional que o
programa contem.

Se este conteudo for o Quando?

2 ele podera:

Usar as teclas de setas do
controle para navegar na linha do
tempo e a tecla OK para
selecionar a data.

ePressionar verde para sinopse
eAmarelo para saiba mais

eBranco (i) para ajuda

3 Perfil do publico: professor

«Azul para sair 540 px

6%

720 px 1

ANO 0000 ANO 0000 ANO 0000 ANO 0000

1o @@
Linha do tempo as
LABITV

Fig.40-wireframe de navegaciao linha do tempo segundo nivel

17 @@
]
LABITV
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Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Linha do tempo>
Data especifica
| 6%

1 Ao pressionar a data [ 720 px

desejada aparece o I
comentario sobre ela.

2 ele podera:

Pressionar verde para
sinopse

eAmarelo para saiba mais
*Azul para sair e voltar
para a tela anterior
eBranco (i) para ajuda

540 px
3 Perfil do publico:
professor.

6%

Linha do tempo. Data especifica

Fig.41-wireframe de navegacio linha do tempo data especifica segundo nivel

-
&+

LABITV

Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Veja mais
6%

1 Ao pressionar o botao 720 px

vermelho do controle na hora
que aparece o prompt na tela o
telespectador podera ver o
conteudo educacional que o
programa contem.

Se este conteudo for o Veja
mais.

2 ele podera:

ePressionar verde sinopse
eAmarelo para saiba mais
*Azul sair

eBranco (i) para ajuda. 540 px

3 Perfil do publico: Geral/
estudante/ professor.

6%

Fig.42-wireframe de navegacdo veja mais (infografico)

ac
VA1
LABITV
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Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Mao na massa

1 Ao pressionar o botao
vermelho do controle na hora —
que aparece o prompt na tela o
telespectador podera ver o
conteudo educacional que o
programa contem.

Se este conteudo for o Mao na
massa

2 ele podera:

ePressionar verde sinopse
eAmarelo para saiba mais
*Azul sair

eBranco (i) para ajuda 540 px

3 Perfil do publico: estudante|

6%

| 6%

720 px

Mao na massa

Fig.43-wireframe de navegacio mio na massa

0 @@
as
LABITV

Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Sala de aula

1 Ao pressionar o botao
vermelho do controle na hora —
que aparece o prompt na tela o
telespectador podera ver o
conteudo educacional que o
programa contem.

Se este conteudo for o Sala de
aula

2 ele podera:

ePressionar verde sinopse
eAmarelo para saiba mais
*Azul sair

eBranco (i) para ajuda 540 px
3 Perfil do publico:
professor.

6%

| 6%

720 px

Fig.44-wireframe de

CEIENCETTE]

navegacio sala de aula

ac
2Yas
LABITV
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Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Modulo independente:
Escolha de perfil

A caixa inicia com o perfil publico geral como padrao.

ac
A1
LABITV

Fig.45-wireframe de navegacio escolha de perfil

Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Escolha de perfil
Estudante. | 6%
[ 720 px 1

Ao pressionar a tecla
Menu do controle
remoto o
telespectador
podera, a qualquer
momento, mudar
seu perfil.

540 px

24 E.
Identificacao - 1.0.1 [ 1 ]
LABITV

Fig.46-wireframe de navegacio escolha de perfil estudante
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Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Escolha de perfil
Estudante. | 6%
[ 720 px 1

540 px

Estudante _ 5 - 5 : c

o @@
Identificacao. Confirma - 1.0.1 ae
LABITV

Fig.47-wireframe de navegacio escolha de perfil estudante — confirmacio

Wireframe de telas de navegagéo para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Escolha de perfil
Professor. 6%

720 px 1

540 px

6%

¢ @8
Identificacao. Confirma - 1.0.1 as
LABITV

Fig.48- wireframe de navegaciao escolha de perfil professor — confirmacao
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Wireframe de telas de navegacao para conteudos
educacionais em plataforma de TVD

Escolha de perfil
Geral. | 6%
[ 720 px 1

Caso o telespectador
esteja em outro perfil
e queira voltar ao
padrao.

540 px

o o a opcao
Publico Geral

6%

Identificacao. Confirma - 1.0.1 ae
LABITV

Fig.49-wireframe de navegacio escolha de perfil publico geral — confirmacio

5.3 Avaliacio da navegabilidade da interface

Nao existe ainda um padrao consagrado de uso dos botdes coloridos do controle remoto
para a TV digital. Cada programa tem seu proprio codigo de uso desses botdes, por isso foi
importante observar a funcionalidade de cada botao nesse primeiro prototipo.

O botao vermelho foi utilizado para ativar o menu de interatividade. Como o botdo
vermelho mundialmente refere-se a uma tomada de decisdo, entendemos neste prototipo que o
usudrio estd assistindo o canal aberto e, de repente, depara-se com a opg¢ao de interagir de uma
forma diferente da usual (troca de canais). Para tanto, o usudrio deve tomar uma agao: apertar
o botdo e ver o que acontece apds. Resolvemos colocar, aleatoriamente, um aviso na tela
sugerindo que se aperte o botdo vermelho. Os testes com usudrios serviram para a decisdo
final sobre a necessidade da presenca constante desse aviso.

Resolveu-se utilizar o botdo azul para sair das atividades interativas, e sentiu-se a
necessidade de acrescentar “Ver TV” como legenda, ao invés de “Sair”. Muitas decisoes
pertinentes ao uso dos botdes foram tomadas ap6s a observagao desse primeiro prototipo, pois

0 wireframe ndo permite uma avaliacdo completa do processo de interatividade.
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Para o botdo verde, utilizamos a funcdo sinopse, por entendermos que esta fun¢do seria
uma primeira interacdo em nivel local, diferenciando da TV convencional analdgica. Os testes
mostraram que os usuarios gostam de saber o que esta passando, o que ¢ que estd sendo visto
na tela.

Para o botao amarelo, seguimos os padroes mundiais de ajuda ao usudrio na propria tela

e mantivemos esta fun¢ao relacionada ao botdo amarelo.

5.4 Testes

Esta etapa consistiu dos pré-testes, testes e pds-testes de usabilidade, conforme descrito a

seguir.

Pre-testes

Foram distribuidos questionarios de Pré-teste (anexo 1) a 28 pessoas, segundo a faixa
etaria, da seguinte maneira: 37% tém entre 26 e 35 anos, 30% tém entre 16 e 25 anos e 27%
tém mais de 36 anos. De todos os individuos, 45% sdo educadores, atuando nos mais diversos
segmentos: desde a educagdo infantil ao ensino universitario.

Essa amostragem incluiu pessoas com bom nivel de letramento digital: a maioria tem
computador e Internet em casa e faz uso deste equipamento todos os dias. Mais da metade
declarou ter aprendido a lidar com o computador sozinho. Ressaltamos que o letramento
digital ndo diz respeito apenas ao conhecimento do computador; entdo, neste caso, foi
investigado também como as pessoas sentem-se em relagdo a outros equipamentos
tecnologicos consagrados pelo uso ou mais recentes, mas ja relativamente comuns em nossa
sociedade. Entre todos estes equipamentos, a Televisdo aparece como aquela que ¢
considerada mais simples de operar, seguida de perto pelos computadores, celulares e radios
com CD Player.

Em seguida, numa categoria em que os entrevistados da pesquisa declaram fazer uso
relativamente autdbnomo dos equipamentos tecnoldgicos, aparecem DVD, video-cassete,
impressora, maquina fotografica comum e maquina fotografica digital, TV a cabo,
calculadora. Os equipamentos que eles acham muito dificil ou ndo sabem usar sdo gravador
de CD, filmadora, scanner. Outros equipamentos sao desconhecidos ou ndo despertam seus

interesses, como palmtops € gameboys.
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Esse nivel de letramento digital também pode ser percebido pelas respostas as questdes
que envolviam diretamente as habilidades dos individuos em decodificar instrugdes que
aparecem em telas de TV, computadores e celulares, bem como sua desenvoltura em navegar
por menus de telas. Quando perguntados se, ao usar o computador, programar o videocassete
ou jogar videogame, eles entendem as instrugdes e informagdes que aparecem na tela, 39%
declararam compreendé-las perfeitamente e 57% responderam que a compreensao depende da
mensagem e da instrucao.

Outra questdo era a capacidade de decodificar uma quantidade relativamente grande de
informagdes na tela, essencial para que se possa lidar com as interfaces interativas da TV
Digital. A pergunta “Numa tela, onde tem varios objetos (desenhos, animacao) ¢ facil
compreender a funcdo de cada objeto, ou seja, o que cada "coisa" faz?”, 64% dos Sujeitos
responderam que compreendem as fun¢des da cada objeto com facilidade e somente 25%

declarou ter alguma dificuldade, se fossem muitos elementos presentes na tela.

Nessa etapa, nossa intengcdo foi avaliar o conhecimento prévio sobre TV digital e
interatividade. Concluiu-se que hé pouco conhecimento sobre programas de TVI, e a
tendéncia foi a de associar interatividade a personalizacdo de programagdo (escolha de
programas) e a atividades j& consagradas pelo uso da Internet, como o acesso ao correio
eletronico e o acesso a Internet através da TV, opcdo de servico que agrada a 89% dos
Sujeitos investigados nessa fase. Todavia, apesar desse desconhecimento, parece haver uma
certa receptividade em relagcdo a uma nova perspectiva de interatividade.

A pergunta “Se houver informacdo complementar daquilo que vocé estd lendo na tela
voceé ird consulta-1a?”, 78% dos Sujeitos disseram que o fariam se a complementacdo fosse
util ou interessante e, particularmente interessante para esta pesquisa, muitos deles
mencionaram interesse por aprender através da televisdo, sendo que programas sobre
educagdo, educacdo a distdncia e novas tecnologias foram mencionados espontaneamente em
mais da metade das respostas, o que nos leva a acreditar que a TVI como instrumento de

letramento digital venha a ser bem aceita pelo publico.
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Testes

Para os testes do prototipo em Flash, optamos por um publico com letramento digital
considerado minimo para a navegacao pelo prototipo. Como o protdtipo ¢ uma simulagdo da
programac¢do da TV digital no computador, tomamos como requisito necessario uma boa

familiarizagdo com o uso de PCs e Internet.

Perfil do publico para o Teste

Escolheu-se uma classe de terceiro ano de Pedagogia, durante uma aula da disciplina
Mediacdes Tecnologicas. A turma em questdo ¢ formada por estudantes que optaram pela
habilitagdo em tecnologia educacional, ou seja, sdo receptivos a idéia de utilizacdo de
tecnologias de comunicacdo e informagdo mediarem processos de ensino e aprendizagem e
possuem bastante contato com computadores e os mais diferentes tipos de softwares como
parte de sua formacao académica. Na disciplina cuja aula foi utilizada para testar o prototipo,
as estudantes costumam realizar todas as atividades ¢ interagdes num ambiente de
aprendizado colaborativo licenciado pela Universidade. Apesar desse interesse e das
oportunidades de convivio tecnoldgico fornecido pela Universidade que cursam, o perfil do
Grupo ndo ¢ de usuarios de tecnologia de ponta ou cagadores de novidades e gadgets.

A maioria do grupo ¢ formado por estudantes oriundos de classes B ou C e muitos
residem em cidades vizinhas a Sdo Paulo e cursam a Universidade particular, gracas a
convénios estabelecidos com seus municipios de origem: mais da metade dos estudantes ¢ de
bolsistas que trabalha durante o dia em escolas publicas e assiste as aulas a noite e aos
sabados. Essa condi¢cdo socio-econdmica torna a Universidade a maior responsavel pela
introducao de tecnologias mais avangadas na vida destes estudantes: eles as conhecem, mas
ndo tém grande pratica com elas e raramente as adquirem para uso pessoal. Todos os
estudantes que participaram do teste realizaram o pré-teste anteriormente.

Se tabuladas as suas respostas apenas, eliminando os demais envolvidos do pré-teste,
podem-se comprovar as afirmacdes acima: 64% deles aprendeu a lidar com o computador na
escola/faculdade ou em cursos, possui computador em casa, mas a conexao com a Internet ¢
discada. Outros indicadores sdo: 46% tem apenas um aparelho de TV em casa, ¢ 31% tem

dois aparelhos de TV, 92% deles usa celular pré-pago. Quanto a sua familiaridade com
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tecnologias da informag¢do e comunicagdo, a TV ¢ a tecnologia considerada mais facil de usar,
seguida pelos celulares, pela impressora e pelo computador. Os PalmTops sdo praticamente
desconhecidos.

O que este perfil mostra ¢ a proximidade entre esses estudantes e o professor de escola
publica dos grandes centros que esta atualmente em servigo. Muitas caracteristicas sdo
comuns: a classe social a que pertencem, especialmente comparando os professores em inicio
de carreira, o consumo pessoal de tecnologia relativamente baixo e uma necessidade de fazer
uso dessa tecnologia no local de trabalho.

Todas essas caracteristicas da populacdo nos levaram a escolhé-los para fazer o teste com
o protdtipo; além disso, foi considerado o fato de que, quando formados, estes estudantes
serdo tecnologos da educagdo, o que equivale a dizer que eles serdo os profissionais que vao
formar outros professores para a utilizagao de tecnologias, fazendo a ponte entre escolas e
TICs. Portanto, mais uma oportunidade para observar o quanto eles se sentem confortaveis ao
manejar uma tecnologia totalmente nova.

Numa aula, foi aplicado o questionario Pré-teste, sem que houvesse grande detalhamento
sobre o que ¢ TVI, na tentativa de observar seu conhecimento prévio. Na semana seguinte, em
8 de abril de 2005, fizemos uma palestra explicando como devera ocorrer a implementacao da
TV digital no Brasil e mostramos exemplos de programas interativos da BBC e Sky inglesa.
Apds a palestra fizemos os testes, e cada aluna foi observada individualmente enquanto

explorava o prototipo.

5.5 Analise dos testes

O prototipo no PC e o controle remoto simulado

O fato de o protétipo estar rodando num PC ao invés de simular uma transmissdo de TV
prejudicou bastante a usabilidade do protétipo. Em vez de manusear um controle remoto, foi
preciso apontar e clicar com o mouse sobre os botdes de um mock up do controle remoto,
sobreposto sobre a imagem. Isso quebrou o fluxo da interatividade, pois a reacao natural do
usuario defronte a um PC ¢ clicar com o mouse nos elementos de interface na tela.

No controle remoto, nas teclas de setas de navegagao para a esquerda e direita, aparece a
sigla “VOL” (volume) e nas setas para cima e para baixo a sigla “CH” (mudanca de canal).

Isso causou confusdo, pois ao ler as inscricdes nessas teclas alguns sujeitos pensaram que
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fosse possivel mudar de canal e alterar o volume da TV.

Ha algumas coincidéncias entre os diversos respondentes que testaram o protdtipo: a
dificuldade real de testar a interface na tela do computador, o pouco interesse pelas telas de
ajuda e a preferéncia pelas atividades mais ludicas entre aquelas oferecidas pela interagao,

CcOmo o quiz.

Quanto a navegabilidade da interface

Todos os respondentes apresentaram dificuldades em utilizar somente o icone do controle
remoto para navegar pelas interfaces. Em maior ou menor grau, todos, sem excegdo,
utilizaram o mouse para clicar sobre a propria interface na tentativa de interagir com a
programacao oferecida. A rapidez com que abandonavam esse procedimento dependia em
grande parte da compreensao da proposta e do grau de letramento digital individual.

Esse letramento digital ndo se limita apenas a conhecer o computador, ele ¢ tanto maior
quanto mais experiéncias de interacdo com menus e comandos tem o Sujeito: se costuma
utilizar um scanner, uma camara digital, selecionar as op¢des num DVD ou até mesmo
programas um video-cassete.

Quanto mais experiéncias diferentes sdo acumuladas pelo Sujeito, mais rapidamente ele
se adapta a novas modalidades de interagcdo. Essa informagdo pode ser notada através da
observagdo direta dos Sujeitos que compdem essa amostra inicial, quando comparando
individualmente os resultados do teste com o resultado dos pré-testes. Aqueles que possuem
TV a cabo realizaram mais répida e sistematicamente a exploracdo do guia de programas,
enquanto que os demais tiveram que receber explicacdes mais detalhadas sobre a natureza
dessa tela e do servico que ela oferecia.

Um procedimento bastante comum entre os entrevistados era apertar o botdo Menu
esperando que essa ag¢do os levasse a uma tela contendo todas as indicagdes sobre todas as
possibilidades de atividades e contetidos extras disponiveis. Os respondentes costumavam
clicar com o mouse nessa tecla do controle remoto antes mesmo de ler instrugdes na tela, o
que sinaliza a procura de um atalho, além de indicar uma certa familiaridade com a navegagao
de DVDs. De fato, ndo encontrar tal op¢ao gerou alguma frustragdo em alguns dos Sujeitos.

Outra observagao geral sobre a navegacao ¢ que hd mais facilidade em navegar no Quiz e
na selecdo de perfis (entre professores, estudantes e geral) do que nos demais servigos e

atividades oferecidos. O que diferencia o Quiz e a selecdo de perfis ¢ que, uma vez tendo
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chegado a essas telas, o usudrio estd navegando dentro de uma tnica unidade de sentido, onde
ha apenas uma tarefa a ser realizada: clicar nos botdes coloridos para responder corretamente
ou entdo navegar com as setas para escolher um dentre os trés icones disponiveis para a
seleg¢ao do perfil.

Por outro lado, a navegacdo da linha do tempo foi menos intuitiva, sendo agravada pelo
fato de que nem todos os topicos de primeiro nivel tinham disponiveis um segundo nivel para
a navegagao. Por clicar algumas vezes em vao, os respondentes pareciam perder rapidamente
o interesse por essa modalidade de interagdo. Outra possibilidade ¢ a grande quantidade de
texto, que pode ter desorientado o usuario.

Quando um mesmo botdo possui mais de uma fun¢do, como o botdo azul, que pode ser
voltar e ver TV, os usuarios também parecem ter maiores dificuldades em perceber o
momento certo de utiliza-lo e para qué.

Os respondentes que participaram do teste ndo utilizavam o botdo de ajuda @ para
auxilid-los na navegagdo. Na verdade, na maioria das vezes, sequer procuravam descobrir
para que servia o botdo branco no controle remoto, e s o exploravam quando estimulados
pelas pesquisadoras. Quando examinavam a tela de ajuda, a maioria ndao lia todas as
descri¢des das fungdes dos botdes. Nenhum deles consultou a tela de ajuda depois, para sanar
suas duvidas de navegagdo, o que nao ¢ consistente com o resultado dos pré-testes, quando a
maioria dos Sujeitos respondeu que sempre 1€ as instrucdes antes de usar um aparelho novo

ou que I¢€ as instrugdes se surgirem duvidas de navegagao.

Quanto as estratégias de selecdo de agoes de aprendizagem utilizando “Saiba Mais”

Para ter acesso as atividades oferecidas para propiciar momentos de aprendizagem
individual e imediata (quiz, navegacdo pela linha do tempo, veja mais) ou coletiva e a
posteriori (mao na massa e sala de aula), os Sujeitos que participaram do teste tiveram certa
dificuldade na utilizacdo do botdo amarelo, especialmente porque, depois de realizar algumas
das atividades ou mesmo depois de ler a sinopse, apertavam o botdo azul que identificavam
como saida da atividade e eram apresentados a tela do programa, sem nenhuma chamada de
interatividade. A maior parte dos respondentes ndo iniciou uma investigacao espontanea dos
botdes do controle remoto para tentar voltar a interagir com a interface educativa, ndo usaram
o botdo de ajuda e ndo se lembravam que o botdo amarelo estava associado as atividades de

complementacdo dos contetidos dos programas.
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Por outro lado, quando viam o botdo vermelho na tela, seguido do texto “aperte o botdo
vermelho”, todos seguiram o comando imediatamente e realizavam a atividade sugerida.
Quanto a compreensdo das atividades propostas, a maioria dos usudrios compreendeu

prontamente o quiz (desafio) e teve alguma hesitagao ao percorrer a linha do tempo.

O Desafio (quiz) foi a atividade em que os respondentes passaram mais tempo; a maioria
respondeu a todas as questdes € procurou por mais questoes em cada um dos perfis. Também
se preocuparam em responder corretamente as perguntas. Houve aqueles que perguntaram as
pesquisadoras o que aconteceria se eles tivessem errado e foram estimulados pelas

observadoras a entrar novamente no Desafio e testar as alternativas incorretas.

A linha do Tempo despertou menos interesse, possivelmente porque a interagao
propiciada por ela seja mais passiva que a do Desafio, ou porque ela ndo oferega o

componente ludico de maneira tdo acentuada.

O Mao na massa e o sala de aula foram lidos, mas ndo provocaram nenhum comentario

especifico, mesmo em se tratando de professoras.

Os respondentes nao tiveram nenhuma dificuldade em compreender os perfis disponiveis,
€ a maioria procurou explorar cada um deles. Uma observacao ouvida durante quase todos os
testes € que os usudrios esperavam encontrar atividades completamente diferentes em cada
um dos perfis, ou seja, esperavam que os perfis fossem mais acentuadamente diferenciados

entre si.

Parte pedagogica/educacional

Houve percepcdo, por parte dos entrevistados que participaram do teste, do valor
pedagogico das atividades oferecidas ao espectador no Saiba Mais. Um deles comentou que
era muito adequado que a interface oferecesse sempre uma resposta ao espectador, corrigindo
a resposta errada ou congratulando pela resposta certa durante a navegacao do Desafio. Outro
comentou que a Sala de Aula era interessante. Um outro comentou ainda que a interface
parecia bastante estimulante para as criangas, especialmente as telas em que havia mais icones

que texto, pois, em sua percepcao, a imagem despertava mais curiosidade que o texto, além de
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a possibilidade de explorar o ambiente ser um atrativo a mais para a curiosidade infantil.

5.6 Os resultados dos Pos-testes

Embora as pesquisadoras, ao aplicar o teste, tenham notado relativa dificuldade dos
repondentes em se apropriar do conhecimento necessario a boa navegacao pelas telas do
protétipo, e tenham mesmo chegado a conclusao de que, para muitos, a navegacao foi muito
dificil, essa ndo foi a percep¢do dos proprios respondentes em relagdo ao seu proprio
desempenho.

Quando perguntados se achavam facil a navegacao, 8 dos 11 responderam que sim, 2
deles responderam que a navegacdo era quase sempre simples e somente 1 deles disse que
ndo. Quando perguntados se os titulos e informacdes da TV ajudaram a navegar e encontrar as
informagdes pretendidas, 9 deles responderam que sim, 1 deles disse que quase sempre € o
ultimo, que somente as vezes. Quando perguntados se os comandos eram facilmente
compreendidos, 9 deles responderam que sim, porém 1 respondeu que os comandos eram
quase sempre compreensiveis e somente 1 deles respondeu que eram compreensiveis apenas
as vezes. Ou seja, em geral ndo consideraram a interface dificil de compreender ou de
navegar.

Os respondentes também identificaram os mecanismos de apoio a navegacao. Todos eles
identificaram a existéncia de um mapa de navegacao (ainda que disperso entre as varias telas)
e de um cardépio de comandos. Dos 11, 9 responderam que os comandos eram facilmente
compreendidos, 2 que eram quase sempre compreendidos. Quanto a clareza das instrugdes
houve unanimidade: todos aprovaram a redagao das instrugdes.

Quando perguntados diretamente se consideravam o sistema facil de usar, 8 resonderam
que sim, 1 deles respondeu que quase sempre era facil de usar e 2 se abstiveram de responder.
10 responderam que o sistema como um todo era facil de aprender e 1 ndo respondeu a
questdo. Quanto a aparéncia geral do sistema como um todo, 6 responderam que o
consideravam estiloso, 1 considerou a aparéncia satisfatoria, mas com um pequeno grau de
descontentamento, os outros 4 nao responderam a questao.

Os resultados do pos-teste, comparados a observagao direta dos testes, levam a conclusio
de que a tecnologia foi considerada amigédvel e que as dificuldades encontradas foram
consideradas normais, parte de um processo de tomada de conhecimento de uma nova

tecnologia, e ndo pareceu abalar a confianca deles em sua capacidade de adaptagao.
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Essa percepcdo ¢ documentada no questionario de pds-teste: 10 entre os 11 Sujeitos
responderam que se sentem confortaveis com a interface. Essa no¢do ¢ fundamental para o
sucesso da implantagdo de uma nova midia ou de uma nova tecnologia.

E fundamental que haja a percep¢do de que se pode aprender a navegar em qualquer
momento, ¢ que a fluidez das agdes ¢ apenas questdo de tempo e algum convivio com a
interface. Essa confianga pode ser traduzida pelas respostas as questdes de 34 a 36, em que os
todos declaram que usariam a TVI em sala de aula e a maioria deles a usaria como auxiliar
das tarefas para casa. Outro indicio dessa confianca na viabilidade do servi¢o ¢ que todos
citaram ao menos uma area do conhecimento que poderia ser abordada através da
programacao da TVL

Considerando que o letramento digital da amostra ¢ razoavel mas nao excepcional, pode-
se considerar que as dificuldades encontradas pela maioria dos respondentes nao foram
consideradas por eles mesmos como relevantes. Mesmo tendo havido momentos de confusao
durante a navegacao, especialmente devidos a realizacdo do teste em telas de computador,
usando o mouse para navegar € nao o controle remoto, os entrevistados deram boas notas a
TV interativa e suas interfaces educativas. Numa escala de 0 a 10, 6 respondentes atribuiram
nota 10 ao sistema, enquanto os demais deram, cada um, uma nota diferente: 9.5, 9, 8.5, 8 e 7.
E importante notar que nio houve nenhuma nota abaixo de sete e a maioria das notas foi
bastante alta. Poucos deixaram comentarios sobre a experiéncia; aqueles que o fizeram,

porém, exprimiram contentamento, como segue:

“Adorei o prototipo! Acho que tem muito a acrescentar a educag¢do em geral. Seu uso e

conteudo pode ser potencialmente pedagogico”. (Sujeito 3)

“Achei que a proposta é Otima, principalmente tratando-se de um pais pouco
alfabetizado digitalmente. Isso pode favorecer para uma aproximagdo do uso da tecnologia e

inclusdo digital”. (Sujeito 15)

“E muito bom quando temos oportunidade de conhecer o novo e poder manusea-lo”.

(Sujeito 16)
“Muito facil a navegagdo”. (Sujeito 17)

“Gostei”. (Sujeito 14)
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Somente um respondente escreveu um comentario desfavoravel:

“A principio achei complicado” (respondente 13)

5.7 Recomendacoes

Seguem algumas recomendagdes gerais para implementacao da interface educativa para

TV digital interativa:

Navegacdo — A recomendacdo ¢ que seja adicionada a todas as telas uma barra de
orientagdo com todos os botdes e suas fungdes, € que esta barra esteja presente em todos

0s momentos para que a navegagao do usuario seja mais simples;

Arquitetura de informagdo — ¢ importante que a estrutura dos servigos siga uma unidade,

uma identidade que expresse um modelo que seja facilmente apreendido pelo usudrio;

Identidade visual — Os usuarios identificam icones, cores, textos e um mesmo tipo de
desenho que se caracteriza pela identidade daquele objeto. O correto balango de uso de

icones e simbolos ¢ importante para a sensacao de conforto do usuario;

Feedback imediato — E fundamental que se tenha feedback imediato das a¢des e comandos

realizados pelos usuarios;

Mapa conceitual — E importante que o mapa conceitual esteja claro na mente dos

desenvolvedores, ressaltando os objetivos daquela interface e daquele servigo oferecidos;

Servicos — E importante que haja um tutorial que apresente os servigos interativos
oferecidos e explique os mecanismos de navegagao. Considerando-se um publico de baixo
letramento digital, esse tutorial deve ser um video em que um personagem efetue, ele
mesmo, a navegagdo entre as telas. Recomenda-se que nesse tutorial cada uma das acdes
do personagem no controle remoto seja correspondente a um acontecimento na tela de
TV, numa estrutura de agdo e reagao ou plano e contra-plano. O acesso a esse tutorial

deve ser feito a partir da primeira tela de navegacao disponivel para o espectador, que na
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presente proposta ¢ o Guia de Programas, através de uma frase bastante simples como:

“Aperte o botdo ( para aprender a navegar”;

Testes de usabilidade — Os testes mostraram-se imprescindiveis para que se obtenha um

ponto de equilibrio do servigo proposto comparado com o publico-alvo. Porém, ha

diversos pontos criticos de uso de laboratorio de observacao para testes de usabilidade, a

saber:

o Usuarios ndo se comportam com naturalidade em laboratérios;

o Acompanhar processo mental ¢ fundamental;

o Imparcialidade do facilitador ¢ fundamental;

o Troca freqiiente do facilitador ¢ fundamental;

o Perguntas e tarefas devem ser objetivos, ou seja, uma Uinica observagao por tarefa;

o Centro de usabilidade ndo é centrado somente nos testes de laboratério, mas nos
processos em si; porém, o ambiente simulado de uso de computador simulando o uso
da TV esta sendo avaliado e¢ considerado na tabulagdo dos resultados ¢ analise dos
testes;

o Desenho centrado no usudrio — ¢ a recomendagao mais importante deste relatdrio, pois
¢ o conceito que engloba todos os itens anteriores;

o Planejamento — planejar o desenvolvimento da interface adotando metodologia de
desenho centrado no usudrio ¢ fundamental para os resultados de aceitagdo do servigo,
satisfacao e experiéncia positiva do usuario;

o Avaliacdo heuristica — a utilizagao da Heuristica Educacional para TVI reforcou os
resultados positivos da interface desenvolvida e guiaram o desenvolvimento do
servico interativo educacional,

o Uso de repositorios de objetos de aprendizagem — o uso de objetos de aprendizagem

armazenados em repositorios facilita a constru¢do e a abordagem dos contetdos em
diferentes géneros de publicos e programas, possibilita o aproveitamento de acervos
de audiovisual existentes, permite integracdo com uma variedade grande de midias,
simplifica reutilizagdo, aproveitamento e atualizacdo, diminui custos e tempo de
producdo de programas interativos educativos. Nem todos esses objetos de

Aprendizagem, porém, serdo disponibilizados ao mesmo tempo em todos os
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Programas Televisivos. H4 a necessidade de adequar a tipologia e a linguagem do

contetdo adicional ao género, a duragdo e ao tema de cada Programa.

5.8 Conclusoes

Testes de usabilidade tém validade se sdo realizados dentro de ambiente controlado e na
midia adequada, ou seja, ndo se obterd o mesmo resultado esperado ao se testar TV se
usarmos um computador!

O trabalho descrito do protdtipo desenvolvido buscou, mais que realizar testes de
usabilidade conclusivos, criar a metodologia par ao desenvolvimento das interfaces
educacionais e foi, a partir da criagdo deste prototipo, que os estudos foram realizados para a

defini¢dao da metodologia e da Lista Heuristica Educacional para TVI.

Os seguintes pressupostos-base devem ser fortemente considerados quando se desenvolve

um servico interativo educacional para TV digital:

a) A interface para TVI deve ser atrativa do ponto de vista da interface-cliente: remodelar
0 design atualmente existente, adotando um /look-and-feel mais proéximo do grafismo de
televisao e nao de paginas Web ou telas de CD-ROM,

b) O servigo oferecido deve ser de utilidade concreta para o usudrio, como € o caso do
Guia de Programacao, que possibilita a consulta comparativa da programacdo dos canais para
selecdo do que mais interessa ver;

c) O servigo oferecido deve ser funcional e de rapida aprendizagem de utilizagao,
contendo instrugdes de utilizagdo, que auxiliem o telespectador;

d) Promover efetivamente os servicos digitais interativos educacionais; sobretudo, os que
se aproximam do cotidiano do usuario, para que a sensacdo de aprender seja algo natural,
atraente, leve, simples e facil, utilizando uma linguagem conhecida e confortdvel para o
usuario;

e) Informar ao usuario dos novos produtos e servigos educacionais oferecidos, a
finalidade, o nivel de conhecimentto prévio necessario, o tempo de duragdo, o tipo de
informagdo que ele obterd, o grau de dificuldade, enfim, toda e qualquer informa¢do que

auxilie na decisdo, induzindo o usuério a experimentar sem medo..
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Apenas para reforcar o que foi visto até agora com referéncia a aprendizagem, o usuério

deve sempre encontrar instru¢des que o auxiliem e o motivem a interagir:

» FEEDBACK: o usuario deve sempre ter informagdo sobre o resultado da agao!

= RAPIDEZ: o usuario ndo deve aguardar mais do que 8 segundos para que a aplicacio
carregue!

= SIMPLICIDADE: o usuario deve encontrar pouca informagao e pouco elemento interativo
em cada tela, organizados de forma clara!

= CONSISTENCIA: o usuério deve encontrar uma logica na aplicagdo e entre as aplicagdes
no servigo.

*= NAO-INTRUSIVIDADE: o usuario deve poder acompanhar a programacio televisiva e

utilizar a aplicagdo interativa em simultaneo.

Acreditamos que se seguirmos estas sugestoes, utilizarmos a metodologia, aplkicarmos a
Lista Waisman, a possibilidade do servigco educacional atingir o objetivo é consideravel,
levando a satisfagdao do usudrio e a exploragdo positiva de um novo meio de informagao e

acesso a educacao para a populagao.
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6 CONCLUSOES, NOVOS CAMINHOS

Segundo o relatorio 7T-learning (Bates, P. 2003) ao desenvolver uma estratégia para banda
larga especialmente em ambito educacional, os governos devem incluir a TVI; assim como,
ao desenvolver uma estratégia de EAD, os governos e outras agéncias devem considerar o

papel das solucdes da TV digital interativa.

O objetivo final da introdugdo da TVI e dos conceitos de usabilidade em EAD no Brasil ¢
a capilaridade, ou seja, a distribuicdo de conteudos interativos nos quase 40 milhdes de
domicilios, promovendo a utilizagdo do mesmo. Talvez o enfoque deveria estar nas solugdes
que oferecem TV mais personalizada ao invés de TV convencional com programagado fixa,
pois parece haver mais oportunidades para aprendizagem personalizada através dessas

tecnologias.

O fato relevante ¢ que o Brasil precisa resolver problemas basicos educacionais, que vao
desde a capacitagdo e formagdo de professores, passa pela alfabetizacdo de adultos e
empregabilidade com cursos técnicos, chegando ao curso superior, que precisa ser estendido a
um nimero maior de estudantes. Solu¢des convencionais e integradas, com convergéncia de
meios, ¢ a melhor solu¢do para o Brasil neste momento, e, neste ponto, considerar o uso da
TVI para educacdo ¢ uma decisdo estratégica com varios argumentos positivos apresentados o

longo desta tese.

Algumas das principais questdes levantadas no 7-learning study sdo coerentes com a

realidade mundial e foram referidos nesta tese:

Como o telespectador passivo pode ser convertido em um aprendiz ativo?

Como as oportunidades de aprendizagem nos lares podem se tornar mais acessiveis
quando requisitadas?

Como sera possivel construir uma ponte entre o “edutenimento”?

Como os sistemas de apoio a aprendizagem (humanos e eletronicos) podem ser
integrados dentro de um ambiente de aprendizagem através da TV?

Quais tipos de interatividade sd3o necessarios para otimizar a experiéncia de

aprendizagem através da TVI?
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A televisdo, assim como futuros aparelhos pessoais desenvolvidos a partir de telefones
moveis e consoles de jogos, sdo ferramentas familiares que tém o potencial de oferecer novas
oportunidades de aprendizagem desta forma. A residéncia ja € considerada um lugar
importante para a aprendizagem, com alguma evidéncia que sugere que muitas pessoas estao
preferindo, cada vez mais, aprender em casa. Quanto mais cedo colocarmos em pratica os
processos de desenvolvimento de interfaces integradas e interoperaveis que atendem aos
requisitos de usabilidade, acrescidos da Lista de Heuristica para interfaces educacionais, mais

cedo estaremos introduzindo o cidaddao no mundo digital.

Ja sabemos que o ser humano ¢ participativo e interativo por definicdo do seu processo de
comunicac¢do, assim como ja se sabe no Brasil que a falta de oportunidades educacionais, o
alto indice de evasdo, a precariedade de escolas e a dificuldade do aluno em compreender o
conteido fazem da TVI um meio poderoso para entreter, informar, educar, formar

informalmente.

6.1 TVI personalizada — Novo desenho, novas tendéncias, novos modelos

Apesar dos avancos lentos em direcdo a TV personalizada, a mesma sera comum em
paises desenvolvidos (mais de 60% dos domicilios) dentro de dez anos, segundo o 7-Learning

report.

Provaveis Mudangas na TV Digital nos proximos 10 anos

A industria de radiodifusiao estd comecando a acrescentar metadados ao seu contetdo,
para permitir que itens especificos sejam mais facilmente acessados e, a0 mesmo tempo, ha
avancos paralelos relativos a padronizacao de objetos de aprendizagem, acessado através das
solucdes da TV interativa. A maior oportunidade para o desenvolvimento de servicos de
ensino provavelmente vira com a TV personalizada — como contetido sob demanda ou através

de servicos personalizados de fornecimento.

Um possivel cendrio baseado em ter acesso a um tutor remoto via TV em casa foi
considerado muito provavel de ser realista e sustentdvel. Outros cenarios que foram
considerados provaveis de serem realistas e sustentaveis foram, entre outros:

“Desenvolvimento Profissional Continuo para Professores”, “Revisdo para Provas Escolares
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Nacionais”, “Canal Virtual Profissional” e os cenarios “Como faco? Faca vocé mesmo”. J4 os
cendrios, utilizando uma modalidade da TV personalizada baseada em “Comunicagdo entre
Escola e Casa” e “Das férias a aprendizagem de idiomas”, foram considerados mais ou menos

provaveis de serem realistas e sustentaveis.

A aprendizagem via TV e Internet ¢ pauta mundial e o conhecimento da dindmica do
processo de ensino e aprendizagem via midias digitais, aliado ao correto desenvolvimento das
interfaces pensadas para esta finalidade, poderda determinar novos padrdes de comunicagao,
interagdo e eficadcia do método, restando o problema da acessibilidade para ser resolvido.
Porém, fatores financeiros e de oferta de mercado tém forte impacto na escolha do individuo,

a saber:

e Aumento na exigéncia de qualidade visual e sonora entre os consumidores de classe
média;

e Precos mais acessiveis;

e Existéncia de um padrdo Unico para o mercado mundial que reduza a necessidade de
esfor¢os com esclarecimentos ao publico consumidor;

e Baixo risco para o consumidor;

e Imagem de confiabilidade no sistema.

A grande novidade deste estudo ¢ chamar atengdo para o fato de que os individuos
aprendem o tempo inteiro, quer seja na frente da TV, no Onibus, na escola, no ambiente de
trabalho e a compreensdo deste fato nos leva a um novo patamar no desenvolvimento de
interfaces e servicos interativos. A partir deste conhecimento, ndo se podem mais negligenciar
os modelos de aprendizagem dos individuos, sua motivagdo e a necessidade de incorporagao
de elementos novos nas interfaces que serdo utilizadas pelos usudrios.

O que se espera € que esta relacdo com a TVI e os servigos interativos proporcione prazer,
oferecendo uma nova possibilidade além da sala de aula fisica e dos meios tradicionais de

educacao formal.

Nao podemos perder de vista o fato de a TV ser uma midia incorporada na cultura do ser

humano, tendo, portanto, uma alta penetracao nos lares brasileiros%, assim como uma alta

8 97% dos lares brasileiros tém aparelho de TV, segundo o censo de 2002 do IBGE.
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expectativa quanto ao uso e servico. Também ndo podemos perder de vista o fato de que a
interatividade ¢ um fendmeno da comunicacdo também, como foi explorado no Capitulo 2. A
comunicacdo ¢ pega chave deste quebra-cabeca, que deve ter no usuario final o seu maior
aliado nas questdes de andlise prévia de comportamento de consumo e determinacdo de
fatores de sucesso e insucesso do produto e servigo disponibilizado, revelando o poderoso
conceito de Desenho Centrado no usudrio.

E sabido que os telespectadores esperam um alto grau de produgio audiovisual, uma
experiéncia rica de entretenimento e, de preferéncia, divertida. Sabe-se, também, que os
usuarios de TV ndo estdo acostumados a esperar para que um programa ou servigo carregue
(pratica comum na Internet), denotando a fragilidade do meio, uma vez que o benchmarking
nao pode ser feito com o computador, e esta comparacao ou intercambio de experiéncia pode
ser fatal.

Definir os atributos para a correta produgdo de interfaces em TVI para a educagdo, dentro
do conceito de desenho centrado no usuario/receptor/aprendiz ¢ o objetivo final deste
trabalho, denotando seu ineditismo e a Lista de Heuristica da autora, assim como o Guia de
Produgdo de Interfaces educacionais para TVD sao as duas contribui¢des principais desta tese.

Pequenas agdes podem significar o uso ou a rejeicdo de uma nova tecnologia ainda no
ponto de venda. A conscientizagdo da cadeia produtiva de que usabilidade e acessibilidade
podem ser traduzidas em problemas social e econdmico que atingirdo a todos, em algum
momento do processo. Devemos levar em consideragdo que aos 55 anos a maioria dos
problemas comegam a acontecer do ponto de vista do envelhecimento fisiolégico do corpo
humano. Nesta linha de raciocinio, problemas com instalagdo, comunicagdo, informagdo e
vendas podem ser facilmente resolvidos, tornando-se fatores estimulantes para a compra,

revertendo o quadro.

6.2 As aplicacgdes praticas da usabilidade em ambiente de TVDI

Segundo o Ministério das Comunicacdes da Inglaterra (2004) “A TVI, em qualquer forma
de transmissdo, deve ser uma midia inclusiva que oferega servigcos de diversas naturezas para
todos os cidaddos como midia de massa”.

A importancia da usabilidade ¢ reconhecida na Inglaterra, por exemplo, quando a RNIB
(Royal National Institute for the Blind — UK), em 2002, lancou uma campanha de acesso igual
para pessoas cegas € com restricdes visuais para o uso da TVI. A RNIB vé a TVI como um

meio inclusivo e de alto valor agregado para os individuos com necessidades especiais, desde
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que determinadas funcionalidades ou determinados requisitos sejam agregados ao sistema,
como um todo®’.

Os aspectos técnicos da TVI sdo importantes de serem explorados quando se trata de
repensar acessibilidade e politicas inclusivas. Considerando que acessibilidade nao ¢ somente
um bom desenho de tela com fontes grandes, mas um conceito que deve estar expresso na
tecnologia, no desenho industrial das pecas, no formato do controle remoto, na ergonomia
cognitiva, dentre outras particularidades. No ambiente de TVI, os individuos lidam com o

aparelho de TV, o STB, os controles remotos € mais os servigos e suas especificidades.

O Retorno do investimento

Segundo Marcus (2002), uma interface bem produzida e que segue os principios de
usabilidade, leva a um ROT®*® visivel na relagdo custo-beneficio da ordem de R$ 10,00-R$
100,00.

Segundo Gilb (1988), para um sistema em desenvolvimento, corrigir um problema custa
10 vezes o mesmo custo de fixar um problema de design. Se o sistema j& foi langado, isto
custa 100 vezes para resolver o problema de design. Robert Pressman, em seu artigo Software
Engineering: A Practitioner’s Approach, IBM, 2001, confirma esta teoria por experiéncias
praticas da IBM, alegando ainda que afirma que o ROI chega a 700% quando os principios de
usabilidade sao adotados logo no inicio do processo.

A regra geral diz que fazer mudangas no desenvolvimento custa menos se forem feitas
cedo no processo e ciclo de produgdo do servigo.

Segundo Human Factors International (2001), se houver 20 mudangas em um projeto,
considerando 32 horas por mudanca realizada em estdgio adiantado, numa média de
remuneracdo de R$ 35,0089 a hora custaria R§ 22,40. Reduzindo isto para 8 horas, se a
mudanga ocorre no inicio do projeto, por mudanga, reduziria o custo para R$ 5,60,

economizando R$ 16,80.

Outro caso que teve como resultado maior acesso ao servigo refere-se a Staples.com que
investiu em usabilidade, avaliagdes heuristicas e testes de usabilidade, com centenas de horas
avaliando o trabalho junto a usuérios, atingindo os seguintes resultados:

67% mais acesso do mesmo usuario;

87 RNIB Launches Digital TV Campaign, May, 2002.
8 ROI - RETURN ON INVESTMENT - retorno sobre o investimento.

162



31-45% reducao de desisténcia de uso de um servigo na hora da tomada de decisdo;
10% melhoria experiéncia positiva;

80% aumento de trafico.

Os pontos criticos de ganho de ROI interno ao processo sdo: aumento da produtividade do
usuario; diminui¢do de erros por parte do usudrio; diminuicdo de custo de treinamento;
economia advém da correcdo dos problemas antes do langamento do servigco; diminui o
atendimento ao usuario. Ainda em relacdo ao ROI e vista do ROI externo, os pontos criticos
sd3o0 aumento de vendas; diminui¢do de custo de atendimento ao cliente; economia advém da
correcao dos problemas cedo no ciclo de vida do produto; redu¢do do custo de treinamento.

Pode-se dizer que investir em usabilidade no principio de um projeto traz alto retorno e
produtividade em usabilidade, economizando verba de desenvolvimento, conforme verificado

no site da Human Factors.

6.3 Desenho centrado no usuario

Um programa de TVI deve ser de facil aprendizagem. E a através da propria interface que
usuario deve perceber a forma de uso do sistema, que, por sua vez, deve permitir que os
usudrios alcancem niveis de desempenho aceitdveis dentro de um determinado periodo de
tempo. Este conceito de desenho centrado no usuario (DCU) resume e coloca em perspectiva
processual o que foi discutido até o presente momento nesta tese.

Na abordagem de design centrado no usudrio, o usuario final do sistema ¢ colocado no
centro do processo de desenvolvimento da interface. O objetivo € assegurar que as
caracteristicas e capacidades do usuario tenham igual ou maior importdncia do que as
capacidades técnicas e funcionais do sistema.

O usudrio estd engajado no processo de desenvolvimento da interface nos seguintes
aspectos:

Criacao de um modelo de usuario: defini¢ao das caracteristicas conhecidas do usuario;
Defini¢ao de cenarios de uso;
Avaliacdo do sistema por meio de técnicas adequadas, incluindo avalia¢do heuristica.

Neste caso especifico, uso da Heuristica Educacional.

% Valores adaptados para a média de custo/hora para um desenvolvedor jimior.
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A idéia do uso de Guias de desenvolvimento de interfaces tem como ponto central a
padronizagdo e o uso de melhores praticas, ja consolidadas pelo mercado. Estes guias, como o
guia da BBC interactive, Arvid ou Liberate especializados em interfaces para TVI trazem,
também, conceitos de usabilidade e acessibilidade, facilitando a aceitacao e uso da TVI.

De uma forma geral, a usabilidade ¢ HCI”® seguem padrdes internacionais e sdo
categorizados com referéncia ao uso dos produtos (efetividade, eficiéncia e satisfagdo num
particular contexto de uso’'), a interface do usuario e & interacdo, ao processo usado para
desenvolver a interface ou ao servi¢o e a capacidade de uma organizacao ou institui¢do em
aplicar os conceitos de desenho centrado no usudrio.

Os padrdes relacionados com usabilidade podem ser categorizados como segue:

Uso do produto (efetividade, eficiéncia e satisfagdo num contexto de uso);
Interface do usuario e interagao;
Processo usado para o desenvolvimento do produto;

A capacidade da organizacao de aplicar os conceitos de desenho centrado no usuério.

Usabilidade também significa alcancar o fim, ou seja, organizagdes constroem
aplicativos, softwares, web sites com um objetivo mercadologico no fim, ¢ o DCU ajuda a
alcangar este objetivo, movimentando a cadeia produtiva e de valores do processo. Assim,
uma das partes interessantes do DCU e saber balancear as necessidades do usuario com os

objetivos estratégicos do patrocinador ou investidor do processo.

Assim, podemos listar alguns beneficios:

reducdo do custo de treinamento, construindo sistemas consistentes, alimentando a
cadeia de aprendizagem com a premissa de que o que se aprende para um sistema vale para os
outros;

reduc¢do do custo de suporte técnico, construindo sistemas faceis;

redu¢do do tempo de desenvolvimento de software, reutilizando elementos de
interface do usudrio, gastando menos tempo em desenhar novas interfaces, e layout de

navegacao, com pouca necessidade de revisao;

% HCI — human computer interaction.
' ISO 9241-11: Guidance on Usability (1998).
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grande aceitagdo e satisfacdo do usuario, desenvolvendo aplicagdes e softwares que
suportam workflow e work practices que envolvam no desenvolvimento do processo usudrios,
que irdo achar suas interfaces mais usaveis e importantes;

melhoria da qualidade da informagao, desenvolvendo ferramentas mais intuitivas para

usar e que previnem erros.

Com esta abordagem, e com o uso da Lista de Heuristica para interfaces educacionais em
servicos interativos, em associacdo com Lista de Nielsen, podemos evitar os seguintes

problemas:

Dificuldade de usar e navegar;

Apresentacdo pobre e /ayout pobre;

Auséncia de algumas funcionalidades;

Ma integra¢do com o controle remoto;

Inapropriagdo para o meio TV;

Caracteristicas diferentes do display de TV e PC;

Utilizacdo da experiéncia de Internet, que pode levar a problemas (usuario pode nao

ter conhecimento de Internet).

Com recomendagdes finais, podemos citar:

Prover dicas na tela — usudrios freqiientemente ignoram o controle remoto;

Evitar surpreender os usudrios com modelos contra-intuitivos, por exemplo, utilizando
teclados estilo SMS para ser usado pelo controle com a TV;

Nivelar a experiéncia de TV — numeros, metaforas e textos rapidos funcionam melhor
em PC;

Usar fontes grandes sem serifa para facilitar a leitura a distancia;

Evitar layout de telas muito complexos, usando no maximo 1 ou 2 colunas;

Manter o minimo de telas, evitando barra de rolagem:;

Evitar textos colocados em graficos muito pequenos;

Usar telas com transparéncia;

Usar fundo escuro com cores vivas de texto;

Usar teclas de atalho em cores com cuidado para evitar falsas associacdes;
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= Evitar uso constante de cores pesadas e marcantes como branco e vermelho, por
exemplo;

= Desenhar a interface para todos, utilizando os conceitos de acessibilidade;

= Escrever sinteticamente;

= Evitar vocabulario de Internet e computador;

» Usar uma linguagem amigével e acolhedora;

= Desenvolver servigos que sejam Uteis € usaveis;

= Conduzir a pesquisa para que se aprenda o que poderia beneficiar a interatividade;

» Produzir interfaces televisuais — usuarios esperam produgdes de qualidade, ndo estdo
acostumados a esperar, estdo acostumados a ricas experiéncias de entretenimento, por

1sso0 € preciso tornar a interface ou o servigo divertido e agradavel.

6.4 Consideracoes finais: estudos futuros, questoes niao respondidas

A grande contribui¢do desta tese esta no estudo e recomendagdo de:

Lista de Heuristica para interfaces educacionais em ambiente de TVD;
Classificagao de interatividade para ambientes de TV Digital,
Metodologia de desenvolvimento de interfaces educacionais para ambiente de TV

digital.

Muito estudo ainda resta ser feito, especialmente os testes de usabilidade e a prova na
pratica, dos conceitos de DCU, utilizando a lista de heuristica proposta ¢ a metodologia de

desenvolvimento das interfaces.

Acredito que estas contribui¢des sao dindmicas e os novos estudos que virdo irdo refinar
estas listas, aprimorando-as e¢ nos dando uma perspectiva cada vez mais clara do
comportamento do usudrio no cendrio brasileiro, no cenario mundial dentro de novos

ambientes educacionais.
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ANEXO 1 - QUESTIONARIOS PRE E POS TESTES DE USABILIDADE

Guia de observacao dos testes de usabilidade em interfaces Educativas para TVI

O Teste em si

-Receber o ptblico um a um
-Explicar o ambiente
-Explicar o objetivo

-Entrar na sala com o usudrio, apresentar equipe e instalacdes e conforta-lo dizendo que os
testes nao sao de conhecimento o certo/errado, mas justamente compreender as dificuldades
que um usudrio possa ter para que possamos ajudar a melhorar o desenho dos produtos e
Servicos

-Ajudé-lo a falar alto (mapear modelo mental) durante as atividades

-Nao responder questdes, mas devolver perguntas do género “o que vocé imagina, o que vocé
acha”.

-Aplicar o questionario pos-testes

-Ter toda a equipe observando de fora e fazendo anotagdes

B — ATIVIDADES DO TESTE

Estas atividades estardo disponibilizadas em folhas impressas separadas e o usudrio ird
realizando uma a uma. Todos os usudrios devem passar por estas atividades, porém o
observador e o facilitador t€ém a flexibilidade de acrescentar perguntas durante o teste se

encontraram alguma oportunidade de situagdo que parega pertinente ao projeto.

Como o teste ¢ prova de conceito em laboratdrio em ambiente simulado, ndo faz sentido
em solicitar tarefas formais, mas sim fazer uma navegacdo assistida pelo observador e
facilitador e perguntar o que o usuario entende da interface, seus comentarios sobre
navegabilidade, design, preferéncias, textos, parte pedagdgica, aplicativos, icones,

nomenclaturas, etc.

Assim, dividimos esta navegagao assistida em 3 partes:

1 - Determinar quais as estratégias de selecio de programacio e compreensiao do uso do
Guia TV

Qual a forma preferencial dos espectadores em decidir o que vao ver na televisao?

a) aleatoria

b) semi-estruturada
¢) metddica
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2. Navegabilidade do menu

O usudrio corretamente o botdo de sair
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usuario rapidamente usa o botao OK
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usuario usa rapidamente o botao voltar
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usudrio procura ver o programa sem a camada de interatividade, usa o botdo ver TV
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usuario recorre ao botao de ajuda
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usuario utiliza as setas de navegacio
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usuario utiliza os botdes coloridos a partir das instrucdes da tela
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usudrio passa a utilizar os botdes coloridos intuitivamente
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
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d)tem dificuldades

O usuario passa a utilizar os botoes coloridos de acordo com a funcio de cada um, sem

consultar as instru¢des da tela ou o help
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Melhorar/ otimizar as estratégias de sele¢do de acdes de aprendizagem utilizando Saiba +

-Usou as teclas de atalho botao vermelho e botio amarelo
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

O usuério compreendeu as atividades
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Participacdo e interesse nas mesmas
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Compreensao dos perfis disponiveis
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Interesse no conteudo textual e grafico extra da programagao
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

3— Parte pedagdgica — educacional

Compreensao das atividades
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Percepcdo de valor das atividades
a)verdadeiro
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b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Identificagdo das siglas dos PCN/disciplinas no Guia de Programas
a)verdadeiro
b)quase sempre
c)nem sempre
d)tem dificuldades

Avaliacao do desenho educacional

Nesta fase ¢ importante verificar as seguintes informacgdes:

1 — Compreensao da expectativa deste piblico ao usar o servigo — palestra da Rosa e
observacao

2- Definigado da area de conhecimento de interesse para a programagdo em estudo:
escrever um pequeno perfil sobre a turma

3 — Avaliagdo da estratégia de comunicagao - linguagem

7 — Observacao do modelo mental do individuo para a tomada de decisoes

criar categorias para tabulagao?
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Questionario de mapeamento de preferéncias e habitos de uso das novas tecnologias

C — QUESTIONARIO PRE-TESTE

PARTE I - DADOS CADASTRAIS

I. Nome:

II. Idade e Data de nascimento:

III. E-mail:

IV. Endereco completo:
V. Formagao Profissional:

V1. Atividade que exerce:

Parte L.b - Utilizacao de midias

1. Tem computador na sua casa? Quantos? Onde estao

colocados?

quantas vezes por semana vc usa o computador?

Quem mais usa o computador na sua casa?

2. Tem internet na sua casa? Que tipo de conexiao vocé usa?

3. Para que finalidade(s) vocé usa o computador?

@)
@)

4. Quantas televisdes vocé tem na sua casa?

Para trabalhos e pesquisas profissionais.
Para pesquisas pessoais.

So6 para navegar na internet.

Para trocar e-mails

Para entrar no MSN, orkut, outros

Para fazer download de musicas.
Qutras :

5) Vocé tem celular?
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6) Vocé costuma mandar mensagens de texto (torpedos) do seu celular?

7) Vocé costuma conversar com seus amigos através dos bate-papos (MSN, ICQ, etc.)?

a)
b)
¢)
d)

8) O que vocé assiste na TV e com qual freqiiéncia?

a)

b)

d)

g)

Sim, pré-pago.
Sim, pdés-pago.

N3do tenho.

Sim, com freqiiéncia.
Sim, as vezes.

Nunca mando porque € caro.
Nunca mando porque ndo sei utilizar este recurso do meu celular.
Nao me interesso por esse recurso

Sim, todo dia.

Sim, s6 de fim de semana.
De vez em quando.

Nao.

Filme. Qual?

L Todo dia.
I1. No fim-de-semana.
II1. De vez em quando.

Seriado. Qual?

L Todo dia.

I1. No fim-de-semana.

III. De vez em quando.

Novela. Qual?

I. Todo dia.
IL No fim-de-semana.
1. De vez em quando.

Programa esportivo. Qual?

L Todo dia.

I1. No fim-de-semana.

III. De vez em quando.

Desenho. Que tipo?

L. Todo dia.
IL No fim-de-semana.
II1. De vez em quando.

Programa Jornalistico. Qual?

L Todo dia.

I1. No fim-de-semana.

III. De vez em quando.

Documentario. Qual?
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L Todo dia.
I1. No fim-de-semana.
II1. De vez em quando.

h) Outros. Quais?
L. Todo dia.
II. No fim-de-semana.
1. De vez em quando.

9) O que vocé nao gosta de ver na TV? Por qué?

10) O que vocé gostaria que passasse na TV? Por qué?

11). Vocé acessa a Internet? Sim nao qual o local?

12). Como vocé aprendeu a utilizar o computador?

PARTE II - USOS E PREFERENCIAS

1) Quando vocé esta usando o computador, programando o video cassete ou jogando
videogame, vocé entende as instrugdes e informagdes que aparecem na tela?

a) Sim, perfeitamente.

b) Depende da mensagem e da instrucao.

¢) Fico confuso

d) Nao, sempre pego auxilio de alguém mais habilitado.

2) Numa tela, onde vocé tem varios objetos (desenhos, animagdes) ¢ facil compreender a
funcdo de cada objeto, ou seja, o que cada "coisa" faz?

Sim, com facilidade.

Se tiver muitos objetos me confundo um pouco.

Nao, tenho dificuldade.

Nao presto atencao.

3) Antes de usar um aparelho novo ou num jogo, vocé costuma ler as instrucdes?
a) Sim, leio todas as instru¢des antes de iniciar minha navegagao.
b) Nao, s leio as instru¢des quando surge alguma duvida durante minha navegagao.
¢) Nao, nunca leio. Procuro resolver tudo sozinho.
d) Uso atecla ajuda de vez em quando.

4) Vocé tem facilidade em ler pequenos textos na tela (como celular)?
Sim, leio sem problemas.
Sim, mas depende do tamanho do texto e da letra.
Sim, mas depende do meu interesse no assunto.
Nao, ndo gosto de ler na tela, prefiro imprimir e ler no papel.

5) Se houver informagao complementar daquilo que vocé estd lendo na tela vocé ira consulta-
la?
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Sim, gosto de me aprofundar em tudo que estudo.

Sim, mas depende da utilidade daquilo que estou lendo.
Nao, o que estd resumido na tela ja € suficiente.

S¢6 se for obrigado

6.a) Classifique os meios de comunicacao de acordo com a facilidade que vocé tem em usé-
los e coloque quanto tempo vocé gasta com cada um deles por semana:

Tenho muita facilidade em usar.

Razoavel.

Nao sei usar.

Tenho muita dificuldade

Nao me interesso.

Nao sei o que &.

( ) Televisdo:  hs ( ) Video Cassete: ~ hs
()DVD: ks ( )Radiocom CD: _ hs
( ) Play Station:  hs ( )Game Boy:  hs

( ) Gravadorde CD: _ hs ( )PalmTop: ~ hs

( ) Computador:  hs ( ) Impressora:  hs

( ) Filmadora: __ hs ( ) Walkman: __ hs

( )Celular: ks ( ) Calculadora: ~ hs
()TVacCabo:  hs ( )Scanner:  hs

( ) Camera fotografica comum: __ hs

( ) Camera fotografica Digital: _ hs

( ) Outro — especifique :

6.b) Classifique os meios de comunicagdo de acordo com o local em que vocé os utiliza com
mais freqiiéncia.

A) trabalho
B) em casa/uso familiar
C) objeto de uso pessoal

( ) Televisao: A/B/C ( ) Video Cassete: A/B/C
()DVD: A/B/C ( ) Radio com CD: A/B/C
( ) Play Station: A/B/C ( ) Game Boy: A/B/C

( ) Gravadorde CD:  A/B/C ( ) Palm Top: A/B/C

( ) Computador: A/B/C ( ) Impressora:  A/B/C

( ) Filmadora: A/B/C ( ) Walkman: A/B/C

( ) Celular: A/B/C ( ) Calculadora: A/B/C

( ) TV a Cabo: A/B/C ( ) Scanner: A/B/C

( ) Camera fotografica comum: A/B/C
( ) Camera fotografica Digital: A/B/C
( ) Outro — especifique : A/B/C

7) Quando 1€ o enunciado de um programa ou jogo vocé o entende?
a) Sim, leio o enunciado uma vez e sempre entendo.
b) Sim, mas tenho que reler o enunciado para entender melhor
¢) Sim, mas as vezes preciso que alguém me explique melhor.
d) Nao, sempre preciso da explicacdo de alguém para entender o que tenho que fazer.
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8) Se o enunciado vier acompanhado de um exemplo, mesmo assim vocé precisa que alguém
explique?

Sim, mesmo assim.
Nao, se tiver exemplo ndo preciso de ajuda.
Depende do exemplo.

Tenho vergonha de dizer que nao entendi.

9) Vocé acha confortavel navegar numa tela colorida?

Sim, as cores nao influenciam.

Sim, mas também nao pode ser muito colorida nem pode conter cores muito fortes, se
ndo posso me atrapalhar.

Nao, prefiro navegar numa tela séria, com preto, branco e cinza.

Tanto faz.

10) Vocé consegue perceber onde deve pressionar no controle remoto para realizar alguma
tarefa?

a) Sim.

b) Sim, mas ndo pode ter muita coisa na tela.

c) Nao, tenho certa dificuldade.

d) Vou por intuicao.

11) Quando vocé precisa mudar de tela para concluir uma tarefa tem facilidade em entender
qual o caminho que deve ser seguido para ir de uma etapa para outra?

Sim.

Sim, mas ndo pode ter muita coisa na tela.

Depende da quantidade de telas

Nao, tenho certa dificuldade.

Uso a intuigao.

12) Vocé acha facil perceber quando a tela mostra que a tarefa terminou?
Sim.
Sim, mas ndo pode ter muita coisa na tela.
Nao, tenho certa dificuldade.
Uso a intuigao.

13) Quando vocé ja concluiu uma atividade, vocé revé o que foi feito?
a) Sim, sempre revejo o que fiz.
b) Sim, mas sé se eu precisar pra fazer outra tarefa.
¢) Nao, nunca revejo.
d) Depende da dificuldade.

14) Qual ¢ sua opinido em adicionar algum som ou animag¢do a uma tela de celular,
computador?

a) Eu aprovo. Esses meios (som e imagem) facilitam e deixam a coisa mais divertida.
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b) Eu aprovo, mas ndo pode ter sempre sendo atrapalha
¢) Nao gosto. Esses meios tiram minha concentragao.

d) Nao ligo porque nem presto atengao.

15) Se voce estiver participando de uma atividade do seu interesse, quanto tempo vocé ficaria
em frente de uma tela?

O tempo necessario pra eu terminar a atividade.

Meia hora no méximo.

Nao consigo ficar mais que 10 minutos, pois me distraio muito rapidamente.

Perco a nocao da hora se a coisa ¢ legal.

16) Se fosse possivel navegar pela internet através da televisao, vocé navegaria?

Sim, com certeza.

S6 se a TV fosse tao rapida quanto o computador.

Nao sei se me adaptaria.

Nao, a televisdo soO serve pra assistirmos aos programas. Internet tem que ser no
computador.

17) Vocé prefere navegar por um programa ou um jogo em que as atividades sejam indicadas
por:

Letras e/ou palavras

fcones ilustrativos (desenhos)

Os dois, tanto faz.

Nao presto atengdo nestas coisas.

18) Se vocé pudesse estudar através de um programa de televisdo, que assunto vocé sugeriria
que fosse esse programa?

19) Quanto tempo duraria este programa?
Quinze minutos.
Meia hora.
O tempo que fosse necessario.
Nao sei.
20) E qual horario este programa poderia ser exibido?
De manha.
A tarde.
A noite.
Qualquer horario, porque se eu nao estivesse em casa gravaria pra assisti-lo depois.

21) Como vc gosta de passar seu tempo livre?

22) Voce ja escutou falar em TVD (TV digital)? Explique com suas palavras.

23) Para qué voce usaria os servigos interativos da TVD?
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24) Quais os servigos interativos que vocé gostaria de ter na sua TV?
25) O que vc recomendaria para simplificar o uso de computadores e internet?
Nome:

Idade
E-mail:

QUESTIONARIO POS-TESTE - EDUCADORES

D - INTERFACES INTERATIVAS EDUCACIONAIS PARA TVDI
Navegacio

1. Vocé acha interessante poder escolher opgdes de programacao e outros servigos através da
TV?

Sim Nao

0000 N .
2. Voce acha que ¢ simples fazer as escolhas e navegar no menu m a0
da TV? OO oo

3. Os titulos e informagdes da TV ajudaram vocé a navegar e encontrar as informagdes
pretendidas?

Sim Nao
BN R R Sim Nao
4. Ha um mapa de [] [] navegacao?
5. Existe liberdade de entrada/saida das paginas?
Sim Nao
L O O O

Sim Nao
[] []

7. Os comandos sdo facilmente compreendidos?

6. Existe cardapio de comandos?

Sim Nao
0O O O
8. As instrugdes na tela sao claras?
Sim Nao
L] O O O
9. O sistema responde com rapidez as agdes do usudrio?
Sim Nao
0O O O

10. Existe acesso a helps? (por exemplo, contextual, indice ou B u
hipertextos)

Sim Nao
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Legibilidade e Acessibilidade

11. As cores estao adequadas?

Sim Nao

L] O O O
12. Os botdes coloridos no menu da tela foram faceis de utilizar?
Sim Nao

L] O O O
13. O tamanho dos textos ¢ legivel?
Sim Nao

L O O O
14. O tamanho das figuras ¢ adequado?
Sim Nao

L] O O O

15. Qual a combinagao de cores vocé gosta na

]

16. O sistema como um todo era
Facildeusar| |[ |[ |[ | Dificil de usar
Facil de aprender| || |[ || | Dificil de aprender
Estiloso[ |[ |[ ][ | Desagradavel

17. Vocé se sente confortavel nesta interface?

Sim Nao

L O 0O
18. O projeto de Interface estd bem elaborado?
Sim Nao

O O O

19. Ha uma sensacao agradavel causada pela interface?
Sim Nao

O O

20. Como voce avalia a estratégia de comunicagdo — linguagem?

Otima AdequadaRazoavel Ruim
[ ] ] O

21. Vocé sugeriria algum outro tipo de atividade interativa??
Avaliacido pedagogica

22. O Contetdo ¢ coerente com o publico alvo ?
Sim Nao

O O

colorido cinza

sua tela?
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23. A seqiiéncia de conteudos € coerente?

Sim Nao

O O O
24. Estimula varias formas de aprendizagem?
Sim Nao

L O O O

25. As atividades facilitam o enfoque interdisciplinar dos contetidos?

Sim Nao
O O O
26. As atividades sdo coerentes com o publico alvo?
Sim Nao
O O O
27. As atividades sdo coerentes com o curriculum?
Sim Nao
O O O
28. A linguagem esta adaptada ao publico?
Sim Nao
L O O O
29. O aplicativo ¢ motivante para o publico geral aprender ?
Sim Nao
O O O
30. O aplicativo ¢ motivante para o aluno aprender?
Sim Nao
L O O O
31. O aplicativo ¢ motivante para o professor aprender ou ensinar?
Sim Nao
O O O

32. O aplicativo ¢ auto-didatico (ou ele necessita da mediagao do professor)?
Sim Nao

NN

Sim N3
33. Pode ser utilizado tanto individual quanto em 511 Dao grupo ?
34. Vocé usaria em sala de Sim  Nao aula?
[]
35. Vocé usaria como auxiliar das tarefas de Sim  N&o 5697
] [
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36. Qual area de conhecimento poderia ser abordada nessa programagao?

37. Vocé tem algum comentério?

38. Qual a nota que se daria de 1 a 10 para uso da TVD na educacao?
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