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RESUMO

Este trabalho analisa a relevancia da usabilidade e do design de interagdo na
producdo de conteudo interativo para televisdo digital. A partir da observagdo de
programas interativos nacionais e internacionais, busca-se compreender a introducao
de elementos novos na linguagem televisiva em plataforma digital de transmissao
aberta. Com a televisdo digital, os emissores terdo o desafio de adequar as multiplas
possibilidades de produgdo e distribuicdo de conteudo da mais alta tecnologia, para
um publico de cultura heterogénea e de contrastes sociais marcantes. Nesse universo
a preocupacao com a usabilidade deve facilitar a comunicagdo em processos de
interagdo em diferentes graus de complexidade. A pesquisa analisa em que medida
os atuais conceitos de usabilidade e design de interacdo sdo relevantes na produgado
de conteudo interativo para a televisao digital brasileira. Essa abordagem ¢ feita com
foco na consisténcia da grade de programagao em paralelo aos aspectos

reestruturantes da televisdo na convergéncia com o ciberespago.



TEIXEIRA, Lauro H. P. Digital Television: Interaction e Usability. Dissertation
(Master Degree in Communication). UNESP — Sao Paulo State University, Faculty
of Architecture, Arts and Communication. Bauru (SP), 2008. 142f.

ABSTRACT

This research looks for the relevance of the usability and interactive design in
the interactive content production for digital television. Based on the observation of
national and international content, looking to understand the adding of new elements
in the television language on digital platform of open broadcast. With the digital
television, the senders will have the challenge to adjust the multiple production
possibilities and broadcast of content of the highest technology, for a public of
heterogeneous culture and sociality divide. In this universe, the care with the
usability should make easy communication in interaction process in different levels
of complexity. The research shows in which measures the actual concepts of
usability and interactive design are important in the production of interactive content
for Brazilian digital television. This approach is made with focus in the consistence
of the programming grade in parallel with the restructures aspects of the television

in the convergence of the cyberspace.
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INTRODUCAO

As idéias que defendo aqui nédo sdo tanto idéias que possuo,

mas, sobretudo idéias que me possuem.

Edgar Morin (2000, p. 32)

A televisao digital brasileira, planejada para ser a mais convergente do mundo,
inicia suas transmissdes no pais. Do ponto de vista técnico, serd possivel:
“transmissdo digital em alta definigdo (HDTV) e em defini¢do padrao (SDTV);
transmissao digital simultanea para recepcao fixa, movel e portatil; e interatividade”
(DOU, 2006). A partir do dia 2 de Dezembro de 2007, e durante o processo de
transi¢do, as pessoas poderdo mudar substancialmente o modo de ‘“consumir”
televisdo, sendo ele mais individual e participativo. Devera haver conteudo relevante
tanto para quem puder comprar um aparelho de alta defini¢do, com maultiplos
recursos, quanto para quem optar apenas por um simples conversor' de sinal
digital/analogico apenas a fim de obter melhor qualidade de som e imagem. Neste
contexto, os programas e servicos televisivos sofrerdo alteragdes significativas nas
linguagens de produgdo e uso. No entanto, os paradigmas de linguagem nesta midia

ainda nao existem, salvo em probabilidades.

A linguagem de uso ¢ a maneira de usufruir do meio, de tirar dele o
melhor proveito, de aprender a interagir com a interface. A linguagem de
produgdo, de seu lado, significa aprender a produzir para o meio, a usa-lo
como veiculo de distribuicdo de informagao, mensagem, conhecimento e
também domind-lo tecnicamente. A televisdo digital, mais
especificamente, a televisdo digital interativa, transforma tanto a
linguagem de producdo quanto a linguagem de uso dessa midia. (ROSA,
2006, p. 6)

A etapa fundamental de uma midia, depois da remediacdo’, é constituir seus
paradigmas proprios de linguagem. A televisdo, quando passa a mediar interagdes

em sua estrutura (espacial) e em seus fluxos de transmissdo (temporal), torna

1 H o H 7 " ” L

Trata-se do aparelho conhecido como “Terminal de Acesso” ou “Set-top Box”, semelhante aos ja usados pelas
operadoras de TV por assinatura. Estima-se que, com a escala de mercado, o Set-top Box mais simples custe o
equivalente a um aparelho de DVD ou que sejam embarcados junto a televisores e aparelhos de DVD.

2 . ~ . “ ix ;

Bolter e Grusin(1998, p. 45) propdem o conceito de “remediagdo” ao tratar da complexidade do processo no qual
uma midia é incorporada ou representada em outra, sendo que as midias digitais se apropriam de outras midias
existentes redefinindo seus usos.



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Introdugdo

evidente a necessidade de que seus aplicativos sejam orientados e planejados com
boa usabilidade. A usabilidade est4 ligada a facilidade de uso. Se uma interface for
facil de usar, o “usudrio” aprende mais rapido, memoriza as operagdes € comete
menos erros’. Conseqiientemente, perde menos tempo. Conhecimentos sobre os
diferentes tipos de “usudrios”, suas necessidades e habitos, seus estilos de vida,
como eles percebem o mundo e o papel da televisdo no seu dia-a-dia, podem ser
obtidos através de pesquisas com “modelagem de usuarios”. Diferentes métodos de
testes de usabilidade também podem ser utilizados com o intuido de verificar o
sucesso do projeto durante o seu desenvolvimento. Ha desde testes que avaliam um
elemento especifico, comum em muitas interfaces, até testes que avaliam o
funcionamento de uma interface como um todo. Um projeto de interface bem

estruturado em usabilidade evita custos maiores de redesign’.

O design grafico, por sua vez, tem o propodsito de dar a forma estética. De criar
significados que vao além da propria fungdo da interface, tornando-a agradavel e
atraente, ajudando o interagente a perceber instintivamente a funcdo dos comandos
bem como direcionando seu olhar, aumentando assim a eficiéncia dentro dos limites
reativos do aplicativo. O design de interagdo alia conhecimentos de cognicdo,
comunicag¢do, usabilidade e design grafico para alcancar, em conjunto, os resultados

que nao poderiam ser obtidos isoladamente.

Usability and graphic design are symbiotic. An interactive television
service designed purely for usability may allow viewers to perform tasks,
but risks leaving them feeling disconnected, uninvolved and without a
sense of allegiance. A service built only with graphic design in mind
may look fantastic but be difficult and frustrating to use. The two must
work together, not against each other”. (GAWLINSKI, 2003, p. 201)

3
Sao principios de Jakob Nielsen, estao descritos no capitulo 3.2

O Redesign é o ato de repensar, reprojetar algo que ja esta considerado pronto e/ou publicado para corrigir
problemas ou reposicionar o produto conceitualmente.

3 Traducdo nossa: Usabilidade e design gréfico sdo simbidticos. Um servico de televisdo interativa projetado
puramente para a usabilidade pode permitir que os espectadores executem tarefas, mas arrisca deixa-los com uma
sensagdo de desconexdo, sem envolvimento e sem um sentido de compromisso. Um servigco construido pensando
apenas no projeto grafico pode ter um visual fantadstico, mas ser dificil e frustrante de usar. Os dois devem trabalhar
juntos, ndo um contra o outro.
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O desenvolvimento de interfaces interativas para televisio pode ser
considerado duplamente desafiador. De um lado, porque exige novas competéncias e
dominio apurado das técnicas de producdo por parte dos desenvolvedores de
conteudo, que agora devem se preocupar também com o design de interacdo. Os
programas e servigos interativos deverdo possuir interfaces agradaveis, rapidas,
interessantes € tecnicamente compativeis com os sistemas de difusdo e com a
variedade dos aparelhos. De outro lado, o desafio ¢ fazer com que as pessoas tenham
a devida percepg¢ao de valor em relacao aos aplicativos interativos sem que se sintam
invadidas, pois passardao por uma fase de mudan¢a comportamental da condicao de
“espectadores” para “usuarios” e depois para “interagentes”. Ainda que as pessoas
sejam motivadas a lidar com o meio conforme o tipo de mediagdo requerida, elas
estardo constantemente avaliando os beneficios e os prejuizos do novo meio e da

nova mediacao.

Contudo, ndo basta projetarmos interfaces bonitas e funcionais para termos
produtos de sucesso. Mais importante que os cuidados com a estética da interface
grafica e com a boa funcionalidade dos aplicativos ¢ a relevancia do produto como
um todo. Ou seja, a conveniéncia do argumento € 0 conceito que as pessoas terdo

dele a partir da experiéncia que ele proporciona.

Na internet, o diferencial dos projetos tem sido a constante melhoria que
acontece naturalmente, na medida em que mais e mais pessoas interagem com o0S
sistemas deixando, cada uma, um pouco de suas marcas. Na TV interativa, além de
termos também um grande numero de pessoas realimentando o sistema (feedback®),
o grande diferencial esta no fato de muitas dessas pessoas estarem emocionalmente
vinculadas (imersas) com o fluxo de transmissao da programacao. Caracterizando,
assim, uma interagao coletiva e em tempo real (tempo de atualizagdo do audiovisual)

ou muito proxima deste.

6 . . . o . .
Feedback, na Teoria dos Sistemas, refere-se ao retorno de informacgdes do efeito para a causa de um fenémeno.
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Dessa forma, podemos pressupor que o conceito de interagdo mediada na

.o~ .. ., . .7 , , .
televisdo digital ¢ Unico, apesar de convergente e pervasivo’. Também esta além da
simples hibridizacdo de formatos, uma vez que propde novos valores e inaugura
novas formas de apropriagdo. Fatores que instituem novos paradigmas e,

conseqiientemente, novas linguagens de uso.

Durante as pesquisas para o SBTVD, constatamos um excesso de empenho
sobre a concepcao tecnologica da televisao digital em detrimento dos estudos de
linguagem, producdo de contetido, mediatizagdo e interacdo mediada. Tanto por
parte das emissoras de televisdo, que envolveram apenas seus departamentos de
engenharia na discussdo, quanto por parte do governo, através da FINEP, que propds

quase todos os vinte e dois editais com foco no padrao.

Por outro lado, o campo da comunicagdo pouco se motivou em investigar os
problemas de linguagem de uma “midia que ainda nao existia”, enfatizando o debate
em torno de questdes politicas e econdmicas. Outras areas como a educagdo € o
design se empenharam um pouco mais na producao de contetido em seus campos de
interesse, porém mais focados em projetos especificos € menos na compreensao dos

paradigmas de linguagem do meio.

O presente trabalho propde discutir um dos novos problemas de linguagem na
TV digital que ¢ a usabilidade, area do conhecimento que fez a ponte da engenharia
e do design para a comunicacdo e agora aparece como elemento indispensavel na
analise dos diferentes niveis de interacdo mediada. A usabilidade condiciona a
comunicagdo em seus suportes, e seus diferentes critérios constituirdo a linguagem

de uso da televisao digital.

Pretendemos com este trabalho, avaliar a usabilidade como disciplina e sua
interface com a comunicagao mediada pelos dispositivos tecnologicos resultantes da

convergéncia dos suportes nas plataformas digitais. Para tanto, analisaremos

7 , L . . . ~

O termo pervasive computing é compreendido como o contexto em que as tecnologias de informacgao e
comunicagdo combinam diferentes objetos do cotidiano (celulares, pagers, palmtops, reldgios, televisdo, carros,
espagos arquitetonicos) para compor ambientes de mediagao.
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algumas das teorias da comunicagdo com foco na interagdo mediada para posicionar
a usabilidade como um elemento estruturante da mediacdo. Com a convergéncia
digital integrando a televisdao, ndo apenas esperamos sua transformagao pela
tecnologia digital, mas sua influéncia direta em toda conjuntura comunicacional de
onde emergem valores constituidos mutuamente entre individuos e grupos.
Propomos observar alguns parametros de assimilagdo e uso da televisdo e das midias
digitais para investigar, especificamente, em que medida os atuais conceitos de
usabilidade e design de interagdo serdo relevantes na producdo de conteudo

interativo para a televisdo digital brasileira.

O trabalho esta estruturado em trés capitulos: Televisdo e Interagdo; Televisao
Digital Interativa; e Usabilidade. No primeiro, fazemos uma analise comparativa dos
diversos conceitos de “interatividade”, das teorias com foco no desempenho do
meio, por sua “capacidade de transmissdao” ou “facilidade de uso” até as propostas
que pretendem investigar o que ocorre “entre” os interagentes. A usabilidade como
interagdo reativa sera colocada como clemento mediador da interacdo mutua, e,
portanto, da propria comunicagao. Também apresentamos um estudo da interagao na
televisdao ao longo de sua historia. Comparamos o meio de distribui¢dao analdgica, ao
longo do tempo, das inovacdes tecnologicas, de alguns dos contetdos de maior

relevancia e dos modelos constituidos no Brasil e em outros paises.

Em seguida apresentamos a televisdo digital brasileira, descrevendo suas
caracteristicas basicas e em comparagdo com os sistemas em operagao no mundo.
Verificamos alguns dos paradigmas da televisao convencional € o que pode mudar
com a interagdo mediada. E, para compreender melhor a televisao digital interativa,
comparamos muitas das classificagdes e abordagens que os pesquisadores tém feito
a respeito do tema. No ultimo topico, descrevemos os modos possiveis de interagao

reativa e a articulagdo dos contetidos interativos em uma grade de programacgao.

Dedicamos o capitulo final a usabilidade, menos por seus métodos aplicados
na engenharia de softwares e no design de produtos e mais por seus aspectos no
campo da comunicagdo. Descrevemos os principios aplicados ao design de
interfaces para televisdo interativa e especificamos o meio investigando a

pertinéncia dos estudos embasados em “modelagem de usuarios”.
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Este trabalho analisa a relevancia da usabilidade e do design de interagdo na
producdo de conteudo interativo para a televisdo digital. A partir da descricdo e
observagao de programas interativos veiculados no Brasil e em outros paises busca-
se compreender o processo de introdugdo de elementos novos a linguagem televisiva

em plataforma digital interativa.



1. TELEVISAO E INTERACAO

Vivemos o periodo de migracao digital, onde praticamente todo conhecimento
humano que antes se articulava em distintos co6digos e suportes analdgicos migram
para uma plataforma de base comum, os digitos zero e um. No contexto da
convergéncia tecnologica, o audiovisual também converge linguagens e tem
ampliadas suas possibilidades de produgdo, distribuicdo, usos e consumo. As
linguagens que migram para o ambiente digital, ainda em processos de convergéncia
de suportes e conseqiientemente hibridizacdo ou remediacdo®, permanecem carentes
de definicdes e conceitos da falta de um distanciamento frente a constante
obsolescéncia de seus significados. Ainda assim, ¢ comum sermos constantemente
surpreendidos com o discurso mercadoldgico sobre como a “ultima palavra em

tecnologia de informagao vai mudar a histéria da comunicacao”.

Nesse processo de evolugdo tecnoldgica constante podemos afirmar que a
interagdo € uma das caracteristicas presentes nessas midias. Mas, afinal, o que ¢ TV
interativa? Sabe-se que interatividade ¢ um termo presente nas discussdes sobre
midias digitais. Suas definigdes tecnicistas em geral, tentam explicar diferentes
modos do “usudrio” se sentir no controle, podendo ele estar imerso em um ambiente,
se relacionando com pessoas e sistemas ou simplesmente respondendo a estimulos
basicos. Por tornar possivel a participacdo do espectador no processo de
comunicagdo, convenciona-se entender como midia interativa toda aquela que se
desprende do modelo “um para muitos” permitindo certa participagao por parte do
“receptor”, mesmo que a agdo interativa seja apenas uma percepcao do ponto de
vista do espectador. A literatura a respeito do assunto (TV interativa), ndo o torna
preciso, mas mutdvel ao longo da historia da televisdo, em fun¢do da evolucao
tecnoldgica do meio e das estratégias de mercado relativas a cada novo equipamento
de captagdo, manipulacdo e consumo de midias audiovisuais ou de algum outro
servigo disponivel através do televisor. A TV interativa, convergente, que

atualmente opera na TV Digital em muitos paises, ¢ recente e ainda ndo possui uma

8 Bolter e Grusin(1998, p. 45). Ver capitulo 3.1



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Televisdo e Interagdo

teoria estabelecida e difundida no campo da comunicagdo. Mais comum ¢
encontrarmos textos referentes a detalhamentos técnicos de seu funcionamento,
como padrdes de producdo, codificacao/decodificacdo e difusdao do sinal, além de
estratégias de mercado. No Brasil, grande parte das publicacdes sobre o assunto,
analisou os modelos internacionais de modo exploratorio como base para o
desenvolvimento de um modelo nacional, compativel com nossa demanda e nossa

cultura.

Ainda que haja uma interpretacdo abrangente do que se entende por TV
interativa, ela ndo deve ser confundida com TV Digital. Apesar de haver uma ampla
intersec¢ao entre estes dois conceitos, eles sao em si, diferentes. Se considerarmos a
interatividade em toda sua complexidade, conforme veremos adiante, podemos
afirmar que se trata também de interacdo mediada por um dispositivo eletronico, e €
possivel que a televisdo analogica seja interativa em alguns aspectos, assim como

pode ndo haver interatividade na TV Digital.

Por ampliar as possibilidades de uso da TV interativa, o senso comum atribui a
TV digital o mérito de pressupor interatividade, o que nao ¢ verdade. Apesar das
controvérsias sobre os conceitos, optamos por distingui-los. A TV Digital se define
basicamente por sua tecnologia, operando toda informac¢ao em linguagem de zeros e
uns. Essa reducao que revoluciona o modo como nos comunicamos hoje, transforma
a emissora de televisdo em uma espécie de servidora de dados digitais abastecendo
os receptores/decodificadores com um audiovisual de melhor qualidade e
possivelmente, aplicativos interativos. A TV interativa (TVi) ndo se restringe a
digitalizagdo. Ela se constitui de fatores humanos intrinsecos a recep¢do, na
percepcao e no relacionamento do individuo com o meio. A definicdo de Mark

Gawlinski evidencia esse conceito.

Interactive television can be defined as anything that lets the television
viewer or viewers and the people making the television channel,
programme or service engage in a dialogue. More specifically, it can be
defined as a dialogue that takes viewers beyond the passive experience
of watching and lets them make choices and take actions - even if the
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action is as simple as filling in a postcard and popping it into the mail, or
drawing a picture on the television screen. J (GAWLINSKI, 2003, p. 5)

Outros autores, com pesquisas em diversas areas do conhecimento que
estudam televisdo, também trabalham o conceito de televisdo interativa com
demasiada amplitude de significados. Ginny Ju, Joel Angiolillo e J. Al Hicks (1994)
em uma pesquisa com foco em entretenimento e novas tecnologias, definem
televisdo interativa como ‘“um meio para entretenimento e informagao baseado em
énfase visual, banda-larga para download, recebimento via TV, bidirecional em
tempo real e interativo e que enfatiza o entretenimento no acesso a informacao”.
John Carey (1996) distingue a “interatividade” nos meios e destaca a “fruicdo de
conteudo de entretenimento através da televisdao, em contraponto ao uso de um
servico de informacdo no computador pessoal”. Ja Konstantinos Chorianopoulos
(2004) foca sua definicdo em novas tecnologias do proprio contexto de televisao e
aponta a TV interativa como um “termo genérico utilizado para descrever sistemas
de televisdo que permitem interatividade que vao além da troca de canais e do
teletexto”. Karyn Lu (2005), assim como Gawlinski e Chorianopoulos expande o
contexto de televisdo e diz que “televisdo interativa refere-se a quaisquer programas
de televisao ou video que incorporem contetido extra ou algum tipo de interatividade
com o usudrio”. No entanto a autora ressalta que o conceito também “¢ usado
genericamente na convergéncia entre televisdo com midias digitais como os
computadores, gravadores de video (PVRs'") e games além de dispositivos sem fio
que possibilitem interacdo com o usuario”. Jodo Ranhel (2005, p. 2), sobre fatores
da recepcao, diz que “a TVi possibilita ao telespectador se colocar como elemento
ativo no processo de comunicagdao, um elemento que pode deixar de assistir
passivamente ao contetido que ¢ ‘empurrado’ da emissora para a tela do seu receptor

de TV”. Gil Barros (2006, p. 18), afirma em seu trabalho que o termo Televisao

? Tradugdo nossa: Televisdo interativa pode ser definida como qualquer coisa que torne possivel ao telespectador
ou telespectadores se engajarem em um didlogo com as pessoas que fazem um canal de televisdo, programa ou
servigo. Mais especificamente, pode ser definida como um didlogo que leva os telespectadores além da experiéncia
passiva de assistir e os permita fazer escolhas ou tomar agdes - mesmo que as a¢des sejam tdo simples como
preencher um cartdo postal e envia-lo pelo correio, ou desenhar uma imagem na tela da televisdo.

10 , , s ~ - .
PVR — Personal Video Recorder. Gravador de videos digitais que grava a programacado da televisdo e permite ao

usuario assistir os programas pulando os comerciais ou em horarios de melhor conveniéncia.
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Interativa ¢ utilizado para descrever um contexto em que ‘“seus usos principais sao
entretenimento e informagao”, pois parte do “paradigma atual de TV ao invés de
tentar modifica-lo radicalmente” e “estende este paradigma de uma atitude
exclusivamente passiva para uma atitude que inclui a possibilidade de escolha, agdo

e didlogo”.

Muito da pluralidade de termos e definigdes que envolvem o conceito de
interatividade e também de TV interativa, advém do fato de que estamos
consumindo o que nossas expectativas demandam. Expectativas essas que se
moldam concomitantemente ao fluxo hipermidiatico que a grande oferta de midia
(ndo apenas televisdo) dispde. Com as tecnologias digitais, usudrios e produtores
(que também sdo usuarios) interagem mutuamente. Desse modo, o conceito de
televisdo interativa, hoje denota um amplo conjunto de fatores que devem
condicionar a novos comportamentos diante da tela e conseqiientemente uma nova
tela. Opera na convergéncia entre televisdo e outras midias ou tecnologias hoje
quase sempre digitais'', ou ainda estende-se o conceito (TV interativa) a outros

modos de expressdo e conteudo que se manifestam em diferentes suportes.

Os padrdes de televisao digital disponiveis em muitos paises nasceram nao
apenas do que a tecnologia dispunha, mas também das necessidades que emergiam
do mercado, o que inclui diferentes niveis e sentidos de interatividade (ou interagao
mediada). Sentidos esses que mudaram com a internet e fizeram com que cada
redesign ou nova tecnologia digital estivessem mais adequados ao periodo em que
foram idealizados, a0 mesmo tempo em que tentam tornar obsoletos as tecnologias e
os costumes anteriores. Ndao obstante, o Brasil optou por adotar o Gltimo e mais
convergente dos padrdes do ponto de vista técnico, o ISDB-T'? japonés. Esta
adogdo, contudo, ndo desprezou as pesquisas desenvolvidas para o SBTVD". Muito
do que os consorcios de pesquisa brasileiros desenvolveram, integrou-se ao ISDB

constituindo o mais robusto e convergente padrao de televisao digital do mundo até

11 , . . . . ..
Dai a naturalidade em se confundir TV interativa com TV digital
12 . .. . .
Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial

13 _. L . .
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital
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entdo. Mas por quanto tempo? Se interativa, na concepgao tecnoldgica do termo, em

que medida a nova televisdo continua parecida com a TV convencional?

Observa-se que parte da sociedade ja estd inserida em contextos mediados pelo
universo da cibercultura'®, pela convergéncia digital que condicionou a migragio
digital em praticamente todos os setores do conhecimento. E a televisdo digital
interativa, por seu carater convergente, esta inserida no ambito das tecnologias que
impulsionam a cibercultura, abrindo perspectivas de inser¢cao de novos segmentos da

populacdao no mundo digital.

Tais fendmenos condicionam mutuamente a midia e a sociedade a se
relacionarem de novas maneiras, inaugurando outros paradigmas culturais. Steven
Johnson (2001) lembra que as ultimas geragdes passaram a vida inteira sob o
“feitico da televisao”. O que torna muito natural termos um mundo mental
construido da supremacia da imagem sobre o texto, do consumo passivo, da
preferéncia por fatos transmitidos ao vivo em detrimento da contemplagao historica.
Kerckhove (1997, p. 44) afirma que a televisdo “estd a desafiar a nossa outrora
dominante e literaria forma de pensar, substituindo-a pela oralidade tatil e coletiva”.
De repente, “nds que nascemos num mundo dominado pela televisdo, nos vemos

tentando nos aclimatar a nova midia da World Wide Web” (JOHNSON, 2001, p. 9).

Na verdade, a rapida e universal ado¢do de computadores pessoais pode
ser entendida como o necessario protesto do individuo numa sociedade
dominada pelo video. O computador recuperou parcialmente o equilibrio
entre as formas de pensar alfabéticas e videograficas, ao criar uma
espécie de livro eletronico. (KERCKHOVE, 1997, p. 51)

E, agora que estamos nos acostumando com os efeitos hibridos e convergentes
das chamadas ‘“novas midias”, voltamos nosso imaginario tecnologico para a
televisdo a partir da sua digitalizagdo. Em um meio do qual “se espera uma

verdadeira transformacdo do atual conceito de TV a partir da convergéncia com a

Internet avangada (fixa e modvel) e o desenvolvimento de meios eletronicos

14 A cibercultura é entendida como a “cultura” contemporanea marcada pelas tecnologias digitais. Abrange os
fendmenos relacionados ao ciberespaco, ou seja, os fendmenos associados as formas de comunica¢do mediadas
por computadores. A televisao digital, por seu carater convergente, é um dispositivo tecnoldgico que permite a
insergdo do usuario no ambito da cibercultura.
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interativos minimamente invasivos” (ZUFFO, 2005, p. 6).

Ainda que a migracao digital ndo venha alterar as linguagens de produgdo e de
uso da televisdo na medida esperada, essa midia estard, de qualquer modo, inserida
em um contexto de comunicagdo pervasiva. Onde os ambientes de uso e consumo
midiatico estdo pautados por diferentes modos de interagdo mediada por

computador.

1.1 INTERACAO E INTERATIVIDADE

Nenhum computador tem consciéncia do que faz,
mas, na maior parte do tempo, nés também nao.
Marvin Minsky15

O termo interatividade, do inglés interactivity, teria sido adotado nos anos de
1960, no contexto da informatica, com o objetivo de qualificar a nova relagao “mais
flexivel” entre usuario e computador. Da incorporagdo de “teleimpressoras e
maquinas de escrever como unidades de entrada e saida de dados até entdo realizada
a partir de cartdes perfurados, fitas magnéticas, interruptores e dials”. (FRAGOSO,
2001, p. 32). Ou talvez um pouco mais tarde, em meados da década de 1970,
“quando o computador se desprende do cariter de uma maquina bindria, rigida,
restritiva, centralizadora e passa a incorporar a tecnologia do hipertexto, criando
interfaces amigaveis” (LEVY, 1993, pp. 57-60). O fato ¢ que os cientistas foram os
primeiros a utilizar a tecnologia dos computadores para a comunicagdo e também os
primeiros a expressar € se relacionar com sistemas eletronicos. Desse modo a
necessidade de um novo termo ocorre no momento de transicdo da maquina rigida
para a maquina conversacional. “Os informatas, insatisfeitos com o conceito
genérico de ‘interagdo’, buscam no termo ‘interatividade’ a nova dimensao

conversacional da informatica” (SILVA, 1999).

Nesse sentido, o termo “interatividade” ¢ recente, e deriva da noc¢dao de

“interacdo”. Starobinski (2002)'® relata que o substantivo interaction apareceu pela

15 Jpud (TEIXEIRA J. d., 1998, p. 5)
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primeira vez no Oxford English Dictionary, em 1832, e o verbo to interact, no
sentido de agir reciprocamente, em 1939. Atualmente, encontramos abordagens em
varias areas do conhecimento: na Fisica, interagdo ¢ quando o estado de uma
particula sofre alteragdo por efeito da acdo de outra particula ou de um campo; na
Geografia as interacdes entre oceanos e atmosfera servem para avaliar a variacao
climatica; na Biologia estuda-se a interagdo génica para os estudos sobre variagao
hereditaria; na Sociologia, interagdo se refere ao conjunto das acdes e relagdes entre
os membros de um grupo ou entre grupos de uma comunidade'’; na Comunicagio,
interacdo ¢ tratada como a relagdo entre eventos comunicativos, também ¢ chamada

de interagao humana ou comunicagdo interpessoal.

O dicionario Aurélio descreve interagdo, sob o viés sociologico, como “acao
que se exerce mutuamente entre duas ou mais pessoas; a¢ao reciproca”. Para o termo
interatividade, o mesmo dicionario define como a “capacidade - de um equipamento,
sistema de comunicacao ou de computagdo, etc. - de interagir ou permitir interagao”.
O dicionario Houaiss'® participa de conceito semelhante sobre os dois termos. No
entanto para interatividade, especifica um pouco mais o sentido técnico do termo
apontando-o como “ato ou faculdade de didlogo intercambidvel entre o usuério de

um sistema e a maquina, mediante um terminal equipado de tela de visualiza¢do™.

Ha também uma relag@o entre os termos “interagdo” e “interatividade” quando
usamos suas derivagdes. O mesmo dicionario Houaiss define interatividade, em sua
primeira acep¢do, como ‘“qualidade de interativo”. Ao procurar pelo adjetivo
“Iinterativo” encontramos a expressao: “relativo a interagdo”. Considerando interacao
como ‘“a¢do mutua”, conforme apontam os dicionarios, a “interatividade” poderia

ser entendida, nesse contexto, como a qualidade “mediada” daquilo que esta

6
® apud (PRIMO, 2007, p. 14)

17 . L o . . . - . L

Para os interacionistas, nenhuma a¢dao humana ou social existe separada da interacdo. O interacionismo
simbdlico estudou a interagao entre individuos e instituicdes no sentido de verificar como sdo coagidos por elas e
de como procuram superar essa coagao.

18 Versdo eletronica. Dezembro de 2001
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relacionado a uma agdo que se exerce mutuamente, ou a qualidade deste tipo da

mediagdo em si.

Isoladamente, as acep¢des nos dois diciondrios apontam para uma
diferenciagdo dos termos de acordo com o modo em que tais agdes ocorrem.
Enquanto mantém o termo “interagdo” predominantemente dentro de um carater
“nao mediado” (como acdo mutua ou °‘direta’ entre pessoas e/ou objetos),
apresentam a “interatividade” exatamente por sua mediacao técnica. Esse tipo de
abordagem tecnicista da “interatividade” pelos dicionarios atuais, no entanto, parece
ser coerente, se considerarmos que o termo circula com maior for¢a no contexto da
informatica e tem sido utilizado como estratégia de marketing para agregar valor aos

novos aparelhos.

1.1.1 CONCEITOS

Dada a importancia do fendmeno, muitos pesquisadores tentaram formular
metodologias para a abordagem dos fendmenos relativos a interacdo e interatividade.
Encontramos desde conceitos com enfoque no desempenho do computador, até
aqueles que se baseiam no dialogo dentre os modos humanos de comunicagdao. Ha
conceitos com énfase na participagdo e na bidirecionalidade, mas também ha

conceitos meramente articulados como estratégia de marketing.

A primeira questdo relativa aos conceitos se refere a distingdo entre eles.
Alguns autores distinguem os termos, outros derivam interatividade de interagdo e
ha autores que preferem ndo utilizar o termo interatividade. Valdecir Becker e
Carlos Montez distinguem os conceitos interagao e interatividade com base em uma
formulagdo popularmente aceita, conforme verificamos anteriormente nos
dicionarios.

A interagdo pode ocorrer diretamente entre dois ou mais entes atuantes,
ao contrario da interatividade que ¢ necessariamente intermediada por

um meio eletronico, usualmente um computador (BECKER &
MONTEZ, 2005, p. 49).

Para Manovich, no entanto, “o conceito de interatividade ¢ tautoldgico, visto

que as modernas HCI (Human Computer Interface) sdo, por defini¢do, interativas”.
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(2001, p. 55). Essa ¢ uma proposi¢ao que tornaria o termo descartavel, uma vez que
suas caracteristicas podem facilmente estar contidas no conceito de interagdo. Marco
Silva prefere ndo descartar o termo interatividade, no entanto, ao invés de tentar
diferencia-lo, utiliza-o para potencializar a propria interagao.
... ha os que dizem que interagdo refere-se a relagdes humanas, enquanto
interatividade esta restrita a relacdo homem-maquina (...). Em principio
ndo aceito tal posicdo. A interatividade estda na disposi¢do ou
predisposicdo para mais interacdo, para uma hiper-interagdo, para
bidirecionalidade (fus@o emissdo-recepgdo), para participacdo e
intervengdo. (SILVA, 1999)

Dentre os que abordam a interatividade de modo tecnicista, estdo desde os que
propdem comparé-la as formas humanas de comunica¢do, como na Teoria da
Informacdo'’, até aqueles que estabelecem diferentes niveis de interatividade pela
performance do computador ou do canal. Jens Jensen ¢ uma das referéncias com

foco no meio, sua defini¢do de interatividade observa o trafego de informacgao, quem

possui e como controla a distribui¢ao de informagao.

Interactivity may be defined as: a measure of a media’s potential ability
to let the user exert an influence on the content and/or form of the
mediated communication.(JENSEN, 1998, p. 201)*

Alex Primo, um dos criticos desse tipo de argumentacdo em torno da
interatividade acredita que “reduzir a interagdao a aspectos meramente tecnologicos,
em qualquer situagdo interativa, ¢ desprezar a complexidade do processo de
interagdo mediada.” (2007, p. 30). Por outro lado, o autor também critica as

tentativas de aproximacao do conceito de interatividade com os modos humanos de

comunicagao.

19 A “Teoria da Informag&o”, inicialmente intitulada por Shannon e Weaver (1962) como "Teoria Matematica da
Comunicagdo", se estruturou buscando quantificar e regular os fluxos de informacdo, eliminando o “ruido” e a
“entropia”, assegurando ainda o “feedback” no processo da comunica¢do. Muitas das propostas de “interatividade”
que conhecemos hoje sdo apenas releituras desse conceito. Toda a contribuicdo cientifica desses dois autores, foi (e
ainda é) fundamental na compreensao dos fluxos de transmissao, inclusive para a concepgdo das redes digitais de
telecomunicag¢des. No entanto, essa teoria foge de seu escopo quando compara esses fluxos de transmissdo de
informac¢des com o modo em que as pessoas comunicam.

0 o “ . - . . . .
Tradugdo nossa: “Interatividade pode ser definida como: a medida da habilidade potencial de um meio em
permitir que usuario exerca influéncia sobre o contetido e/ou forma da comunicagdo mediada.”
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A referéncia ao didlogo pode ser util enquanto metafora didatica, no
sentido de simplificar a descrigdo do funcionamento da maquina.
Entretanto, defender essa comparagdo literalmente, além do seu poder
metaforico, negligencia a riqueza e complexidade do didlogo e da
conversagdo humana. (PRIMO, 2007, p. 47)

A referéncia ao didlogo ou a bidirecionalidade para descrever processos
interativos €, no entanto, bastante comum. Segundo Pierre Lévy, “o modelo da midia
interativa ¢ incontestavelmente o telefone”(1999, p. 79). E no que se refere ao
trabalho entre o um usuario e um computador, Sérgio Bairon define: “por interativo
podemos entender todo sistema de computacdo onde se manifesta um didlogo entre
0 usuario € a maquina”(1995, p. 16). Em ambos os casos, a interagao ¢ comparada
metaforicamente ao didlogo humano e essa concepcao, que para alguns facilitaria a
compreensdo, para outros ¢ a origem de mais um dos problemas que o conceito

carrcga.

José Luiz Braga questiona outros usos correntes do termo propondo pensa-lo
também em uma perspectiva social. O autor expde o problema conceitual para
(154 ~ 9 (134 b : 29 A [13

interacdo” e “interatividade” em seus argumentos com é&nfase nos “processos

interacionais” possiveis, envolvendo usuarios e o sistema de producao mediatica.

O principal problema na utilizagdo geral da palavra "interatividade" ¢ o
de que sua referéncia parece ativar imediatamente o modelo das
interacBes conversacionais (face a face). (BRAGA, 2000, p. 1)

Acentuando sua contrariedade a usual redug¢do “homem/maquina” do termo,
Braga colocou a “interatividade” entre aspas afirmando que “preferiria usar a
expressao ‘interacionalidade’, para marcar uma distingdo daquele conceito
reducionista a que a palavra ‘interatividade’ se encontra corriqueiramente adstrita”
(BRAGA, 2001, p. 110). Nessa dire¢do, o autor opta por reafirmar seu
posicionamento em relacdo a “interatividade” enquanto ‘“‘sistema de retorno
mediatico” e analisa dentro deste conceito, a possibilidade de existéncia de um

“sistema critico”, onde a critica atua como um retorno social sobre a midia.

“¢ preciso abandonar a percepcao que centraliza a ‘interatividade’ como
atributo substancial de um meio de comunicagdo, enquanto ndo de
outros. Em vez disso, a interatividade deve ser vista como um processo
socialmente  construido, utilizando variadamente determinadas
caracteristicas dos meios de comunicagdo, organizado historicamente em
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torno da geragdo de determinados produtos de sentido”. (BRAGA, 2000,
p-4)

Essa proposta de “interatividade” apresentada por Braga, intimamente ligada
aos processos midiaticos e seus efeitos sociais, mesmo na midia de massa, importa
aos estudos de televisdo digital interativa e se potencializa nela. Pois a televisao
enquanto produtora de conteido e condicionadora de habitos, dependente de
“retorno social”. Nesse trabalho, especificamente, apresentamos aspectos de uma
televisdo que se propds interativa durante toda a sua histéria. Uma analise sobre
tecnologia e usabilidade que ndo despreza a mediatizacdo, pois “afirmar a
interatividade ¢ afirmar a possibilidade de ac¢des de retorno e de desenvolvimentos
dindmicos entre usuarios e produtores, usuarios € produtos e entre usudrios sobre

produtos” (BRAGA, 2003, p. 2).

Marco Silva prefere combater o que chama de “separagdes maniqueistas que
simplificam o olhar diante da realidade”. Ao invés de se fixar em uma “posicao
estanque”, transita entre os lados opostos da teoria buscando ‘“dialdgica e
recursividade”, evitando os “discursos totalizantes”. Em uma proposi¢ao critica que
atualiza Umberto Eco’, Silva avalia posicionamentos como os de Jean Baudrillard e

Pierre Lévy para o conceito de interatividade.

De um lado a fala totalizante & maneira de oraculos do tipo:
interatividade € automatizacdo da linguagem que nos deixa silenciados
ou, quanto mais se é interativo, menos se existe ou, interatividade é um
argumento de venda que faz engolir a pilula. De outro lado a crenga em
que a liberdade toma forma nos softwares, e que a fraternidade se
traduz em interconexdo mundial. (SILV A, 2000, p. 4)

Silva busca o caminho do meio, mas com ressalvas. Em sua analise, vai da
critica as reagdes diante do termo, até a busca por um conceito de “interatividade”
que redefiniria todo o “esquema classico da comunicacdo”. Para ele, na
comunicagdo interativa “reconhece-se o carater multiplo, complexo, sensorial,

participativo do receptor, o que implica em conceber a informag¢do como

manipulavel, como intervencao permanente sobre os dados” (SILVA, 2000, p. 2). O

2l (ECO, 1974)
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autor concebe sua proposta, atualizando uma analise que Marie Marchand fez da

“interatividade”, em meados da década de 1980.

O emissor ndo emite mais no sentido que se entende habitualmente. Ele
ndo propde mais uma mensagem fechada, ao contrario oferece um leque
de possibilidades, que ele coloca no mesmo nivel, conferindo a elas um
mesmo valor e um mesmo estatuto. O receptor nao esta mais em posicao
de recepcdo classica. A mensagem s6 toma todo o seu significado sob a
sua intervencdo. Ele se torna de certa maneira criador. Enfim, a
mensagem que agora pode ser recomposta, reorganizada, modificada em
permanéncia sob o impacto cruzado das intervengdes do receptor ¢ dos
ditames do sistema, perde seu estatuto de mensagem ‘emitida’. Assim,
parece claramente que o esquema classico da informagao que se baseava
numa ligacdo unilateral emissor-mensagem-receptor, se acha mal
colocado em situacdo de interatividade. Em outros termos, quando,
dissimulado atras do sistema, o emissor da a vez ao receptor a fim de que
este intervenha no contetdo da mensagem para deforma-lo, desloca-lo,
nds nos encontramos em uma situacdo de comunicagdo nova que oS
conceitos classicos ndo permitem mais descrever de maneira pertinente.
(MARCHAND, 1986, p. 9)*

As colocagdes de Marchand™, validadas por Silva, sio cada vez mais atuais e
pertinentes para uma nova teoria da comunicacdo. Com as tecnologias digitais
ganhando for¢a e se impondo na sociedade, essas questdes estdo sendo tratadas de
maneira mais ampla e urgente, praticamente em todos os elos de interesse da

comunicagao.

As definigdes da “interatividade”, apesar de algumas predominancias de
sentido, parecem longe se ser um consenso na comunicagdo, mesmo assim ainda ha
pesquisadores que encaram o desafio de alinhava-las. O trabalho de Alex Primo
(2007) foi o de mapear essas pesquisas em diferentes areas do conhecimento. O
autor também diagnosticou que o termo € impreciso, € que a maioria dos
pesquisadores o tratou com um Vviés tecnicista, ainda que alguns deles tentassem

comparar “interatividade” com “intera¢do pessoal” e “didlogo”. Portanto, optou por

22 apud (SILVA, 2000, p. 1). Marchand avalia as questdes colocadas pelas novas tecnologias comunicacionais em
eclosdo na primeira metade da década de 1980 na Franca. Sua andlise da reconfiguracdo da emissdo-mensagem-
recepcao, é feita principalmente sobre o Minitel (sistema de videotexto francés projetado em 1978). Sobre o
videotexto, ver capitulo 1.2.3.

23 , . . . A .

Também houve outros pesquisadores, principalmente nos estudos culturais, que reivindicaram, ainda que de
modo desarticulado, uma nova teoria da comunicagdo, menos dependente dos meios e mais relacionada a cognicdo
humana em processos de participagdo, didlogo e bidirecionalidade.
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nao utilizad-lo, preferindo “interacdo mediada por computador”. Essa énfase na
“interagdao” foi recuperada com o objetivo de saber o que se passa “entre” os
interagentes, sem que esse olhar se mantenha limitado na producdo, na recep¢do ou

no desempenho do canal.

“... a interacdo nao deve ser vista como uma caracteristica do meio, mas
um processo que ¢ construido pelos interagentes. Por mais que se
critique a Teoria da Informacao, a relacdo entre os interagentes continua
sendo deixada de lado por grande parte dos estudiosos, que acabam, mais
uma vez, se preocupando apenas com a transmissdo das mensagens.”
(PRIMO, 2007, p. 39)

No contexto apresentado por Primo, a palavra “interatividade” ¢ prescindivel,
uma vez que toda sua abordagem pode estar contida de forma mais ampla e precisa

na “interacao mediada por computador”, conforme figura abaixo.

Interatividade

Conceito, em geral
focado no desempenho
transmissionista do meio.
Troca de mensagens.

Interagao Mediada
por Computador

Conceito focado no
relacionamento entre
os interagentes.
Interagdo Mutua ou Reativa.

Figura 1.1:1 - Interatividade e Interagdo Mediada por Computador
Fonte: Figura nossa, com base na interpretagdo da obra de Primo (2007)

A palavra “usudrio” também ¢ descartdvel nas pesquisas do autor. A
compreensdo desse termo, “incorpora o jargdo da industria da informatica,
reduzindo a interagdo ao consumo” (PRIMO, 2007, p. 12). Como o objetivo foi o de
compreender a interagdo do ponto de vista comunicacional e ndo apenas do “uso” de

um equipamento ou sistema, o autor optou por utilizar o termo “interagente”.
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Esta pesquisa concorda com o argumento de Primo quanto ao termo “usuério”.
Desse modo, entendemos como “usuario” aquele que usa algo (e ndo alguém),
portanto, aquele que pode se beneficiar da usabilidade em interacdes reativas,
especificamente. No entanto, por articularmos diversas fontes relacionadas ao
contexto técnico e politico da Televisao Digital, e também os estudos pragmaticos
do Design e da Engenharia de Usabilidade, mantivemos os termos ‘“usuario” e
. ”» . L .

interatividade” em seus contextos interdisciplinares de compreensao, ainda que eles
sejam imprecisos para o estudo da comunica¢do mediada por tecnologias digitais.
Cuidamos, no entanto, para que esses termos ndo sejam confundidos com
(154 2 (194 ~ . 99

interagente” e “interacdo mediada por computador”, mas que apenas (a nosso ver)

estejam contidos neles.

Essa postura ¢ necessaria aos estudos de usabilidade. O termo usudrio, ainda
que ligado ao consumo, ¢ utilizado por muitos autores como aquele que possui
condicdes efetivas de participacdo na nova realidade da comunicacdo. Segundo
Vilches (2003, p. 212), “fora dos circuitos do mercado, ndao ha salvacao”. Em maior
ou menor grau, estamos todos condicionando a comunicagdo através dos usos.
Vilches trata o “usuario” como elemento essencial para a compreensdo da audiéncia
em tempos de “migracdo digital”. Para o autor, ndo apenas os espectadores, mas
também os usudrios da televisao e da internet estdo no centro dos novos fluxos, que

alteram aquilo que compreendiamos como audiéncia ou publico da comunicagao.

As competéncias desenvolvidas e o tempo utilizado para navegar pelo
ciberespaco da informatica ndo sdo empregados exclusivamente para
usar a informacdo; o usuario também entra em contato com outros
modos e formas de acesso a cultura e as formas do social. O novo
usuario das tecnologias digitais da informagdo entra no espaco dos
mundos possiveis e na ideologia do ciberespago. Esses mundos possiveis
estdo ao alcance de todos porque ali estd tudo. (VILCHES, 2003, p. 214)

O uso, ainda que limitado as agdes reativas ligadas ao consumo, ndo apenas
amplia as possibilidades imediatas de escolha, mas também transforma aqueles que

delas usufrui, transformando também o interagir e a propria comunicagao.
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1.1.2 INTERACAO MUTUA E INTERACAO REATIVA

A acdo é decisdo, escolha, mas é também uma aposta.

Edgar Morin (2000, p. 86)

A interagdo mediada por computador ¢ compreendida por Primo de duas
formas, a Interagdo Mutua e a Interagdo Reativa. A primeira se refere a negociacao
continua entre os interagentes ¢ a segunda estd relacionada aos processos de trocas

limitadas em condi¢des pré-estabelecidas.

Primo toma como referéncia a proposta de Williams (1974)*, que alertou para
uma diferenca entre os sistemas interativos e os meramente reativos. Nesse
conceito, todo sistema que oferece uma gama pré-determinada, ainda que ampla, de
escolhas, seria considerado como reativo e ndo interativo. Para se tornar interativo,
o sistema deveria dar “total autonomia ao espectador”, possibilitando sua "reposta

autonoma, criativa e nao prevista".

Na “intera¢do mediada por computador” de Alex Primo, as situagdes reativas
sdo também interativas. Ainda que sua preocupac¢ao maior nao esteja no emissor, no
receptor ou no canal, mas na qualidade da relagdo entre os interagentes, a proposi¢ao
do autor consegue envolver e posicionar cada elemento. A reatividade como um tipo
de interagdo, a0 mesmo tempo em que suaviza a contrastante proposicao tedrica de
Williams, atualiza o conceito para a era das maquinas complexas, programadas para
simular a inteligéncia e a criatividade humanas, marcando a distingdo com o outro
tipo de interagdo, a “interagdo mutua”, onde o autor pode estabelecer parametros de

comparagdo entre os dois conceitos.

Na interagdo mltua, os interagentes retinem-se em torno de continuas
problematiza¢des. As solugdes inventadas sdo apenas momentaneas,
podendo participar de futuras problematizagdes. A propria relacao entre
os interagentes ¢ um problema que motiva uma constante negociagao.
Cada agdo expressa tem um impacto recursivo sobre a relagdo e sobre o
comportamento dos interagentes. Isto €, o relacionamento entre os
participantes vai definindo-se ao mesmo tempo que acontecem oS
eventos interativos (nunca isentos dos impactos e relagdes de poder).

Devido a essa dinamica, e em virtude dos sucessivos desequilibrios que

H Discutida por Machado (1988, p. 26)
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impulsionam a transformagdo do sistema, a interacdo muitua é um
constante vir a ser, que se atualiza através das a¢des de um interagente
em relagdo a(s) do(s) outros, ou seja, ndo ¢ mera somatoria de agdes
individuais. As interages reativas, por sua vez, sdo marcadas por
predeterminagdes que condicionam as trocas. Diferentemente das
interacdes mutuas (cuja caracteristica sistémica de eqiiifinalidade se
apresenta), as reativas precisam estabelecer-se segundo determinam as
condigdes iniciais (relagdes potenciais de estimulo-reposta impostas por
pelo menos um dos envolvidos na interagdo) - se forem ultrapassadas, o
sistema interativo pode ser bruscamente interrompido. Por percorrerem
trilhas previsiveis, uma mesma troca reativa pode ser repetida a exaustao
(mesmo que os contextos tenham variado). (PRIMO, 2007, pp. 228-229)

O complexo comunicacional do qual as interagdes mutuas emergem, nao se
restringe as diferentes performances (reativas) do meio. Pelo contrario, o foco da
interagdo esta na consciéncia de que ha outro(s) interagente(s), também criativos, no
processo; na insegurancga; no ruido; na expectativa da acao futura do outro. A¢ao que
nao pode ser determinada a priori, como nas interacdes reativas. A interacdo mutua
pode ser comparada a um debate, a interagao reativa a um teste de multipla escolha.
A interagdo reativa, por estar presa as regras logicas, se manifesta mais precisamente
no habito, enquanto que a interacdo mutua se manifesta no devir. Na interagdo
reativa os interagentes reagem em favor da estabilidade do sistema, na interagdo
mutua os interagentes transformam o sistema e se transformam. O termo
"interagente", usado por Primo, assemelha-se ao conceito de agentes
intercomunicadores utilizado por Williams para designar aqueles que participam de
um processo interativo. Willians, no entanto, distingue sistemas “interativos” de
“reativos” na propria acepg¢do, enquanto que Primo utiliza a reatividade como um

modo particular de interacao.

As intera¢des mutuas e as reativas sao distintas. Entretanto, ha desde situacoes
onde as diferencas sdo evidentes (como uma conversa em um chat ¢ o uso dos
recursos da interface), até aquelas onde € preciso um olhar um pouco mais apurado
para se determinar se uma interagdo ¢ mutua ou reativa. Em uma conversa com o
robd do atendimento eletronico, por exemplo, nos ¢ oferecida uma interagao reativa
que pretende simular uma interacdo mutua. Quando as opgdes programadas
(reativas) ndo atendem as expectativas, apertamos o numero nove (e fazemos isso

ndo apenas por problemas de usabilidade no sistema), pois queremos uma interagao
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mutua de verdade, porém encontramos um atendente que esta refém de um script

pré-elaborado e ndo nos permite ir além das opgdes possiveis “no sistema”.

As interagdes mutuas e as reativas estdo relacionadas entre si € quase sempre
ocorrem em simultdneo. Havera sempre uma predomindncia para uma ou outra
conforme o foco da analise. Na maioria das interacdes mutuas, os interagentes sao
pessoas. Na maioria das interagdes reativas, ao menos um dos interagentes ¢ um
computador. Na figura abaixo, observamos que as interagdes em geral sdo mutuas na

direcao da propria interagao (acdo entre) e reativas na dire¢do do computador.

COMPUTADOR

Interagbes Mutuas InteragOes Reativas

Cooperagao, afec¢do mutua e

w Relagdes pré-determinadas
criativa entre os interagentes.

de estimulo e resposta.

Figura 1.1:2 - Relagdo entre os tipos de interagdo mediada por computador
Fonte: Figura nossa, com base na interpretagdo da obra de Primo (2007)

Compreendemos que as interacdes mutuas também sdo mediadas por
interagdes reativas. Em outras palavras, o carater reativo do meio nao determina as

~ , . .. , 25 .
relacdes mutuas entre os interagentes, mas pode condiciond-las™. Na cibercultura,
com a Web 2.0, onde o conteido é a audiéncia, a interagdo mediada por
computador alcanga altos niveis de sofisticagdo. A interacado mutua se evidencia pela

colaboragdo e a interagdo reativa pela usabilidade.

25 . , L . .

Pierre Lévy observa que uma técnica é produzida dentro de uma cultura e uma sociedade se encontra
condicionada por suas técnicas. Condicionada e ndo determinada. As técnicas fornecem o ambiente ideal para que
determinados fendmenos acontegcam, mas ndo determinam seu acontecimento. “Dizer que a técnica condiciona
significa dizer que abre algumas possibilidades, que algumas opg¢des culturais ou sociais ndo poderiam ser pensadas
a sério sem a sua presenca” (LEVY, 1999, p. 25).

26 . e . ~ P

Trata-se do uso da internet por sua prépria linguagem e tecnologia e ndo apenas como uma midia hibrida voltada
para publicagdo. Na Web 2.0 as pessoas vém antes dos conteudos e as ferramentas possibilitam trocas,
colaboragdes e comunidades
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1.1.3 USABILIDADE COMO INTERACAO REATIVA

Nés, seres humanos, jamais pensamos sozinhos ou sem ferramentas. (...)

Jamais pensamos sozinhos, mas sempre na corrente

de um dialogo ou multidialogo, real ou imaginado.

Pierre Lévy (1996, pp. 95-97)

As interagdes mutuas se beneficiam da usabilidade em interagdes reativas. Em
outras palavras, quanto maior a usabilidade nas interagdes reativas, menores serao as
interferéncias limitadoras do meio. Conseqiientemente, maiores serdo as
possibilidades de interagdes mutuas entre os interagentes, ainda que um deles seja
uma emissora de televisao. E importante lembrarmos que as interagdes mutuas nao
dependem do meio, mas das trocas criativas entre os interagentes. No entanto, essas
trocas ocorrem no meio, dai a razdo de serem mediadas. Diante disso € possivel

afirmar que a usabilidade determina as interacdes reativas e pode condicionar as

interacdes mutuas.

Os principios de usabilidade’’ sio constituidos com o objetivo de tornar a
interacao reativa mais eficiente e 0bvia. Uma vez que o nosso objetivo maior quase
sempre sdo as virtualidades (FLUSSER, 2002), o devir, a comunicagdo. Queremos
que o0 meio se torne transparente a ponto de ndo precisarmos senti-lo, que seja nossa
extensdao. Mas o meio s6 pode ser extensdo do corpo (sentidos) e ndo da mente. E os
sentidos existem para reagirmos as coisas do mundo. Todo meio, inclusive as
interfaces digitais sdo reativos e nio dotados de inteligéncia propria™. A inteligéncia
e criatividade sdo essencialmente humanas. Nas interacdes, tratamos a maquina (que
ndo tem autonomia para uma interagdo mutua) como ferramenta, como meio. Nao
apertamos botdes pelo simples prazer de apertar, mas pela expectativa das
conseqliéncias. Nao votamos em enquetes pelo simples prazer da escolha, mas para

influenciar no resultado. Em outras palavras, reagimos ao meio para engajarmos em

27 ,
Ver capitulo 3.2

28 Tendemos a enxergar os objetos de tecnologia, em especial os de tecnologia da informagdo e comunicagao,
dotados de vontade e inteligéncia préprias, o que torna nossos vinculos com esses aparatos muito menos racionais
e mais imaginativos. Erick Felinto observa, em “A Religido das Maquinas”(2005), o que chama de “imaginario
tecnoldgico”. Seu objetivo é compreender como os novos mitos que criamos em torno da cultura da técnica pds-
moderna, acabam por nos conduzir a um pensamento mistico, ou metafisico da ciéncia e da tecnologia, proprio do
tradicional ambiente religioso. Ele aponta um universo mitolégico a respeito das “tecnologias como instrumento de
aperfeicoamento espiritual do homem” como se homem e divindade estivessem muito préximos nos dias de hoje.
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interagdes mutuas ou no minimo para estimularmos nosso imaginario individual ou

coletivo.

Como dissemos, a interagao mediada ndo esta restrita a0 uso, mas amplia-se a
favor da comunicagdo. Se a usabilidade ¢ a facilidade de uso, o que seria a facilidade
de interacao? Os estudiosos da usabilidade afirmam que ela € a propria facilidade de

interagdo e ndo apenas de uso.

Além da apresentagdo das informacgdes, da diagramacdo dos dados em
uma superficie, de defini¢do de familias tipograficas e padroes
cromaticos — questdes sensiveis no campo da comunicagdo visual — os
designers passaram a pensar a organizagdo das informagdes em um nivel
mais profundo, elaborando a categorizacdo de dados, a taxionomia dos
termos utilizados nos programas, preocupando-se também com as
respostas do sistema aos inputs dos usudrios. Tratava-se ndo mais de
pensar a interface, mas de pensar toda a interacdo com o sistema, inputs
e outputs possiveis, o que veio a ser chamado de design da interagdo.
(PINHEIRO, 2007, p. 5)

O design de interagdo examina e aperfeicoa o comportamento dos interagentes
no sistema. Trata-se de acdes reativas do sistema, porém avangadas e mutuamente
programadas entre seus interagentes, cujo fim € torna-lo o mais relevante possivel,
mesmo em diferentes situagdes de uso. O design de interacdo contém a usabilidade,
necessita partir dela para o planejamento dos ambientes de interacdo em sentido
amplo. Essa proposta aponta para o “design de produtos interativos que fornecem
suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho” (PREECE,
ROGERS, & SHARP, 2005, p. 11). No entanto, se considerarmos o conceito de
interagdo, desenvolvido no campo da comunicagdo, o design de interacdo continua
sendo um projeto de usabilidade, ainda que leve em conta questdes ligada a
interacdo humana. Isso ocorre porque as abordagens do design feitas diretamente
para as interacdoes mutuas, sem considerar as interacoes reativas como mediadoras,
podem ser inconsistentes, uma vez que a interagdo muatua nao requer

necessariamente um “design”, como as interacdes reativas.

Por outro lado o design enquanto projeto, ¢ pensado como algo que pode (e
muitas vezes deve) ser alterado. A idéia de projeto, em design (diferente de
programa) € de algo que possui hipoteses iniciais de concepgdo, mas que se altera ao

longo do percurso de desenvolvimento até resultar em um produto. Nesse processo,
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os designers interagem entre si € com suas idéias (através de prototipos, brainstorm,
wireframes, etc.) e o resultado quase sempre ¢ surpreendente ainda que tenham
seguido algumas das muitas regras metodoldgicas. Dai o fato de constituirem um

processo criativo. O projeto pode ser mutuo, mas o produto € reativo.

A programagdo televisiva € sempre um projeto, um planejamento feito
inicialmente com a consciéncia de que quase sempre sera mudado conforme o
retorno social. Nao ¢ do interesse da televisdo limitar sua audiéncia em situagdes de
reatividade. Essas situagdes ocorrem com maior evidéncia devido ao carater
relacionado a transmissdo, do qual a televisdo ainda se encontra presa. Mas a
televisdao ndo ¢ apenas o meio. Seus contedos com interacdes reativas sdao partes
estimulantes de um complexo onde o publico tende a interagir entre si, modificando
a mensagem ¢ afetando a propria emissora. Os emissores sabem que sua audiéncia ¢
composta por pessoas com capacidades criativas. As emissoras sabem que muitos
dos seus produtos de maior audiéncia sdo transformados ao longo do tempo,
mutuamente entre emissora ¢ publico. Em outras palavras, essa demanda existe
porque os receptores se interessam nao apenas pelo surpreendente, mas pelo papel
que elas proprias desempenham direta ou indiretamente na mensagem. E essa a
“interatividade” que Braga (2003) defende como “retorno social”. E o exercicio
dessas trocas que tornam as pessoas mais inteligentes, como argumenta Johnson

(2005). E essa a sabedoria do grande puiblico defendida por Wolton (2006).

A televisao digital, nesse sentido, ¢ muito mais que um avanco em tecnologia,
mas ¢ principalmente um avanco na dire¢do de uma sociedade que se comunica e
atualmente possui cada vez mais influéncia sobre o que espera de seus meios de
comunicagdo. O conceito de televisdo generalista de Wolton demonstra que o grande
publico desde sempre soube manter uma posicao critica diante do meio. Ainda que
os poderes publicos quisessem exercer controle sobre a televisdo para evitar efeitos

negativos ou quisessem dela se servir para influenciar as pessoas.
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A televis@o ndo manipula os cidaddos. Evidentemente os influencia, mas
todas as pesquisaszg, ao longo de meio século, provam que o publico
sabe assistir as imagens que recebe. Nao € jamais passivo. Nem neutro.
O publico filtra as imagens em funcdo dos seus valores, ideologias,
lembrangas, conhecimentos... Em poucas palavras, o publico ¢
inteligente. (WOLTON, 2006, p. 6)

1.2 ASPECTOS HISTORICOS

Television is like the invention of indoor plumbing.
It didn't change people's habits.

It just kept them inside the house.”"

Alfred Hitchcock

A TV interativa ndo ¢ uma novidade que chega com a digitalizagdo do meio,
apenas se reestrutura com a TV Digital. Diferentes modos de interagdo sempre
existiram na televisdo, € muitos deles tiveram relativo €xito. A historia da TV
interativa se confunde com a prépria historia da televisdo e com muitas das
inovagoes tecnoldgicas voltadas para a comunicagdo desde que a televisao existe. O

. e .. - : ,
que consideramos como “interatividade” nesse meio deve levar em conta, além da

tecnologia e das estratégias de mercado, também a linguagem do conteudo ou

servigo disponivel as pessoas que optam por interagir.

Quando a TV analdgica nasceu, na primeira metade do século XX'', era vista,
sob influéncia do meio predominante, como “um tipo especial de radio, um radio
que ganhou imagem sincronizada, da mesma forma que, mais ou menos na mesma
época, o cinema mudo ganhava som sincronizado” (MACHADO, 1988, p. 13). As
transmissoes, feitas em 1928 pela RCA (Figura 1.2:1), comecaram com apenas 60

linhas de varredura e muita dificuldade para sintonizar os “fantasmas” em escalas de

29 N . ~
O autor se refere as teorias da recepgao.

30 . . ~ o . ~
Publicado em 25 de Agosto de 1065 no NY Journal-American. Tradugdo nossa: "A televisdo é como a invencdo da
solda caseira. Ela ndo mudou o habito das pessoas. Ela apenas as manteve dentro de casa.”

31 O principio da televisdao nasceu em 1873, quando foram descobertas as propriedades fotoelétricas do selénio.
Combinando essas propriedades, Nipkow construiu o primeiro sistema transmissor de imagens. O “disco de
Nipkow” se valia da persisténcia da visdo das impressdes luminosas na retina, onde todos os pontos da imagem,
transmitidos um por um, com determinado grau de rapidez, sdo vistos como se houvessem sido transmitidos de
uma so vez. Posteriormente, em 1934, o engenheiro americano de origem russa, Vladimir Zworykin, baseou-se no
disco de Nipkow e inventou o tubo de raios catédicos que ficou conhecido como iconoscépio.
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preto e branco. As evolucdes graduais do meio, passando pela introdugdo do
videotape, controle remoto, das cores ¢ do videocassete ndo descaracterizaram a
televisdo enquanto meio facil de usar por requerer poucas agdes do telespectador,

normalmente restritas a ligar/desligar, alterar volume e canal.

Wk e iorr, pilh 318 Baa. S e poadtdlie nl e re 1w et s sl b e scievnl by b e
wnmr agmd bl bl L Satkaul Brsidrsongia wmmamiard el B, Flansdand o i Lines @ i jn 1800

Figura 1.2:1 - Testes de transmissao feitos pela RCA em 1928, 1936 e 1937.
Fonte: http://www.felixthecat.com/history.htm

As primeiras e restritas emissoras de televisdo comegaram exibindo seus
“programas ao vivo” nos Estados Unidos e na Europa ainda na década de 1930, em
carater experimental sobre as varidveis tecnoldgicas do novo meio. A NBC
(National Broadcasting Company), em 1939 colocou em exibi¢do na Feira Mundial
de Nova York o primeiro protétipo comercial da televisdo tal como seria adotada
nas décadas seguintes. O novo aparelho, assim como ja era com o radio, estabelece
um intenso elo através de um centro difusor com as pessoas que podiam adquiri-lo.
Diferentemente do cinema, a tevé estabelece o seu consumo em ambiente privado e
abre ao espectador uma janela para o mundo. A transmissdo de imagens em
movimento compunha um mundo particular, porém com referéncia a realidade.
Apesar do encanto, os anos de 1930 e 1940 foram de muita incerteza sobre a
televisdo. Tais como a indefini¢do sobre uma linguagem do meio € o modelo de
negocio (mercado) além dos altos custos desde a produgdo até a compra de
aparelhos. Essa indefini¢do foi agravada com a utilizacdo dos meios de comunicacao

para a propaganda de guerra.

A Segunda Grande Guerra Mundial restringiu a maioria das novas propostas
de producdo em televisdao, assim como fez com todos os outros meios de
comunica¢do da €época. Por outro lado, no periodo da segunda guerra mundial, a

industria de eletronicos avangou muito, inclusive em transmissores € em receptores
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de ondas de radio. A guerra uniu o interesse das pessoas em torno de um tema.
Depois dela, o interesse das pessoas pela televisao aumentou, em parte, por causa da
necessidade de informag¢do. Na década de 1950, o nimero de televisores € emissoras
se expande nos Estados Unidos e na Europa além de despertar o interesse de muitos

outros paises pela nova tecnologia.

1.2.1 O PRIMEIRO PROGRAMA DE TV INTERATIVA

Desde seu inicio a televisdo tem experimentado programas que de alguma
forma integrem a audiéncia em seu universo de produgdo. Mesmo antes de qualquer
tecnologia que permitisse interatividade direta entre emissor e espectador, a
demanda fez surgir programas com elevado grau de participacao do publico. Autores
como ADAMS et al (2001, p. 3), GAWLINSKI (2003, p. 30), GOSCIOLA (2003,
p. 62), LU (2005, p. 13), SCHWALB (2004, p. 4) e THOMASSON (2003), apontam
o programa Winky Dink and You (Figura 1.2:2) como o primeiro programa interativo
da historia da televisdo. Ele foi ao ar pela primeira vez no sabado do dia 10 de

outubro de 1953 as 10 horas da manha na rede de televisdo americana CBS.

Fonte: Thomasson, 2003

O programa era dirigido por Jack Barry e continha desenhos animado em
branco e preto que contavam as aventuras vividas pelos personagens Winky Dink,

seu cdo Woofer e seus amigos Mike McBean, Dusty Dan e o magico Mysto.
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“The interaction was created through the use of a plastic sheet that was
placed on the TV screen, and held in place by static electricity, created
by rubbing the screen with a special cloth™” (SCHWALB, 2004, p. 4).

As criancas em casa podiam ter a sensacdo de participar do programa, pois a
estrutura narrativa dos filmes indicava as ag¢des possiveis e deixava espagos de
tempo para as criancas ‘“‘interagirem” sob orientagdo do apresentador. Elas
“ajudavam” os personagens a resolver pequenos problemas respondendo charadas,
desenhando pontes, cordas ou escadas para ligar diferentes objetos. O acetato
conhecido como “Janela Magica” era parte integrante do “Official Winky Dink Kit”
(Figura 1.2:3) que os espectadores deveriam adquirir para “interagir” com o
programa. Além do filme de acetato, o kit também continha crayons coloridos e um
pano que era usado para ser friccionado ao plastico gerando a eletricidade estatica

que o faria grudar na tela do televisor.

Figura 1.2:3 - O Winky Dink Kit vendido atualmente
contém uma midia com episddios do programa.
Fonte: Amazon.com
Como os desenhos do programa eram em branco e preto, o uso dos lapis
coloridos estimulavam a imaginacao das criangas permitindo-lhes atribuir cores aos
personagens. Além de ser possivel escrever partes de um texto para obter uma
mensagem secreta, o programa era estruturado de tal forma que ao final, o

espectador que havia participado desde o inicio era capaz de “juntar as pecas e

solucionar o mistério” (THOMASSON, 2003). Naturalmente, toda a agdo do

32 ~ . ~ . . .
Tradugdo nossa: A interagdo ocorria através do uso de uma folha de pléstico (acetato) que era colocada na frente
da tela da TV, e que colava na tela devido a eletricidade estatica, criada friccionando a tela com um pano especial.
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telespectador era apenas local, ou seja, o emissor ndo recebia nenhum retorno sobre
se e como as pessoas estavam de fato interagindo. No entanto, era planejada uma
narrativa que tornava a interagdo possivel, mesmo que estruturada no fluxo temporal
da transmissdo. Apesar de haver uma sensagdo de personalizagdo da recepgdo, a
acdo do telespectador ndo mudava a estrutura da narrativa. A caracteristica
abrangente do que se costuma entender como televisdo interativa aponta
imediatamente a uma imprecisao do proprio conceito de interatividade, como vimos.
Assim, se considerarmos o Winky Dink and You um programa interativo, também
poderia ser quaisquer outros que nos estimule alguma reacdo ou comportamento
diante da tela, como nos programas de ginastica e culindria. No entanto,

“some commentators don’t believe that it is possible to have 'true'

interactive television using the broadcast channel. Nevertheless, from the

viewers' point of view, the experience can certainly feel interactive”. 33
(GAWLINSKI, 2003, p. 48).

A primeira versdao do programa ficou no ar por quatro anos e durante esse
tempo foram vendidos mais de dois milhdes de kits. Apesar do sucesso, foi tirado do
ar pela CBS por pressao dos pais que acreditavam que a satde de seus filhos poderia
ser prejudicada pela exposigdo prolongada e muito proxima da tela. Doze anos
depois, em 1969, o programa voltou ao ar com sessenta € quatro novos episodios €

um novo kit.

1.2.2 CONTROLE REMOTO

Vocé roubou meu video cassete

Pensando que eu fosse o controle remoto

Pra frente e pra tras s6 na sua cabeca

E antes que eu me esqueca, € melhor desligar!
Raul Seixas: A Panela do Diabo, 1989

Uma outra forma de interatividade se iniciou com o langamento do controle

remoto em 1957 pela Zenith. A versdo do controle remoto sem fio ““Space

33 o . ~ . . . e .

Tradugdo nossa: alguns criticos nao acreditam ser possivel ter uma ‘verdadeira’ televisao interativa usando
apenas o canal broadcast. Nao obstante, do ponto de vista do usudrio, sua experiéncia pode certamente ser
percebida como tal.
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Command” (Figura 1.2:4) inaugura o zapping’’, em que o espectador americano
podia sintonizar um dos 13 canais VHF sem se levantar da poltrona ou em qualquer
ponto da sala. Depois, com a expansao da TV a cabo nos Estados Unidos ¢ as
primeiras transmissoes via satélite no inicio da década de 1970, ambas as
tecnologias que aumentaram consideravelmente a quantidade de canais possiveis,
“making the remote control man’s (and woman’s) best friend”* (LU, 2005, p. 15).
No Brasil, o controle remoto s6 comeca ganhar popularidade em meados da década
de 1980 com o aumento de canais por UHF e pelas operadoras de TV a Cabo. Até
entdo, fatores como custo elevado, reduzido numeros de canais abertos e forte
predomindncia de apenas uma emissora, a Rede Globo, inibiam a difusdo dessa

tecnologia.

Figura 1.2:4 - Zenith Space Command, o primeiro controle remoto sem fio.
Fonte: www.zenith.com

Até o final da década de 1950, a interatividade na televisdo estava restrita a
apreensdao do conteudo pelo telespectador. Porém, assim como a comunicagdo
pressupde interacdo, a televisdo necessitava de maior proximidade entre emissor e
receptor no contexto da distribuicdo massiva. Dessa emergéncia, as primeiras formas
de retorno do espectador se deram através do uso de chamadas telefonicas e
puderam ser experimentadas por programas como o Today Show da NBC de 1959.

Nascia uma formula de programa interativo que permaneceria por décadas: o

34 L ~ . ~ L. .
O zapping é uma expressdo norte-americana para a a¢do do usuario em trocar de canais como uso do controle
remoto, também utilizado para o controle de avangar ou recuar do videocassete, DVD ou PVR.

35 o .
Tradugdo nossa: fazendo do controle remoto, o melhor amigo dos homens (e das mulheres).



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Televis@o e Interagdo

espectador ¢ estimulado a ligar para emissora e participar do programa de alguma

forma, individual ou coletivamente.

1.2.3 TELETEXTO E VIDEOTEXTO

As primeiras experiéncias com interfaces graficas aparecem em 1973 com o
Ceefax. Trata-se de um sistema de teletexto desenvolvido pela BBC que permitia
que textos e graficos simples pudessem ser transmitidos para televisores que
suportavam a tecnologia. Os dados do teletexto analogico sdo transmitidos via

1’°, desse modo n3o ha como o sinal

broadcast aproveitando uma parte ociosa do sina
voltar do espectador para a emissora (Figura 1.2:5). O efeito de interagdo ¢ apenas
com o aparelho, onde o espectador usa o controle remoto para navegar pelo
conteudo oferecido pela emissora. O espectador pode chamar diferentes paginas de

informagao digitando o nimero dessas paginas no controle remoto.

Cilm TEHTLD

TELETEXRTD

RTP

Figura 1.2:5 - Teletexto de um canal de televisdao de Portugal
Fonte: http://teletext.mb21.co.uk/gallery
No Brasil, apesar de haver viabilidade técnica, ndo houve interesse das
emissoras de televisdo em difundir a tecnologia. No entanto, o teletexto foi adotado

pelas emissoras para comunicagdo interna entre rede e afiliadas (Figura 1.2:6).

36 - - . . . .
A transmissdo do teletexto utiliza os intervalos de retrago vertical ou vertical blanking, o mesmo espago ocupado
pelo closed captions.
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Figura 1.2:6 - Teletexto da Rede Globo de televisdo no Brasil.
Uso interno para comunicagio com emissoras afiliadas.
Fonte: Imagem nossa, feita na TV TEM

O teletexto, por sua eficiéncia em expandir o contetido do canal e pelo baixo
custo, se difundiu pela Europa onde ¢ usado até hoje mesmo na TV Digital
(GAWLINSKI, 2003, p. 28). De 2005 para 2006, houve uma reducao de 15 para
13,5 milhdes de usudrios ativos no Reino Unido (OFCOM, 2007, p. 134), no
entanto, o servigo continua de extrema importancia para a televisao. Grande parte
dos habitos interativos, bem como a propria estética da TV Digital Interativa da
Europa (que influencia a estética da TV digital no mundo todo) advém da

experiéncia com o teletexto.

Foi com o teletexto que a expressao “televisdo interativa” ganhou
popularidade. E foi especificamente sobre essa idéia de televisao interativa (do
controle remoto e do teletexto no Reino Unido), que Raymond Williams nos
advertiu com uma das definicdes de “interatividade” que mais inspiraram o0s
subseqiientes pesquisadores da comunicagao.

...¢ preciso distinguir sempre uma tecnologia interativa e a simplesmente
reativa, baseado na hipdtese de que a primeira deve dar total autonomia
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ao espectador, enquanto a segunda pressupde um leque de escolhas
predeterminado. (WILLIAMS, 1974, p. 139)’/

Conforme as pessoas utilizavam o teletexto, aumentava o desejo por algo que
lhes colocassem em contato direto com os emissores. Em 1974, o United Kingdom
Post Office apresenta o Viewdata, o primeiro sistema de videotexto do mundo.
Oficialmente, ele foi langado em 1979 e depois comercializado no Reino Unido
como Prestel. O videotexto prometia ser uma revolugdo, diferente do teletexto que
era unidirecional via broadcast, o videotexto era bidirecional e funcionava pela linha
de telefone, permitindo que o usuario enviasse solicitacdes a diferentes emissores de

conteudo, inclusive de televisdo. Era o “canal de retorno”.

O videotexto nos permitia a comunicagdo interativa com bancos de

dados, para acesso a informagdes de interesse publico e cotidiano, como

noticias, restaurantes, horarios de avides e de trens, programacao de TV,

cinema, teatro, etc. Era a internet da idade da pedra! (SIQUEIRA, 2002).

Porém, diferente da internet que conhecemos, o videotexto era uma rede
proprietaria. O Prestel foi utilizado por centenas de milhares de pessoas nos anos
seguintes, e sistemas semelhantes surgiram em varios paises. Inclusive em 1982, a
Telesp decide instalar em Sao Paulo o Minitel, sistema de videotexto francés. A
experiéncia da Telesp durou mais de 10 anos e custou cerca de um milhdo de

dolares, porém nao obteve éxito chegando a ter no mdaximo 20 mil usudrios
residenciais.
Os usuarios ndo se demonstraram interessados em um sistema lento, para
informar coisas que ja estavam disponiveis em jornais, no radio e na
televisdo. (SIQUEIRA, 2002).

Com excegdo da Franga, onde o Minitel teve subsidios do governo, o
videotexto foi um fracasso comercial no mundo todo. Apesar do baixo interesse
popular pelo videotexto no Brasil, na década de 1980, a nova tecnologia chamou a
atencdo de intelectuais em funcdo de seus recursos interativos. Julio Plaza com o
livro “Videografia em Videotexto” (1986) e Arlindo Machado em seu livro “A arte

do video” (1988), relatam trabalhos de artistas do video, como o proprio Julio Plaza

37 apud (MACHADO, A arte do video, 1988)
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e apontam possiveis mudancas na arte € na comunicagao de massa pelo videotexto

que s6 aconteceriam na década seguinte com a internet.

(...) Dificilmente a contestag@o ¢ a inquietude poderiam se manifestar no
videotexto, ndo porque ai os mecanismos de controle e censura estejam
mais vigilantes, mas porque o seu modo de operacdo ndo faz sendo
confirmar a banalidade do cotidiano e reproduzir o regime das trocas
econdmicas estabelecidas. Entretanto, por uma contradi¢do propria as
novas tecnologias, a necessidade de se impor como um sistema
simbolico pleno e suficiente tem levado os seus estrategistas a promover,
mais que em qualquer outra midia, a experimentacdo de linguagem,
atraindo para suas maquinas codificadoras alguns dos artistas mais
interessantes do momento. Ora, do ponto de vista da producao simbolica,
o videotexto encontra-se colocado numa encruzilhada vital para o futuro
da arte do video, por fazer convergir num unico suporte o antigo texto
escrito, a plasticidade propria da imagem eletronica e a operacionalidade
do tratamento digital. Como conseqiiéncia, a mais banal das midias
modernas coincide ser hoje o terreno mais fértil de investigacdo da
imagem eletronica, o lugar onde sua natureza e suas extensoes se pdem a
mostra. (MACHADO, 1988, p. 24)

O videotexto ndo deu certo no Brasil. No entanto, servigos especificos de
videotexto tiveram relativo éxito no mundo. Ele foi muito utilizado nos
computadores pessoais do final da década de 1980. Servigos on-line (como Dow
Jones, CompuServe e Prodigy) tiveram muitos usuarios. Antes de se tornar a gigante

da internet, a AOL (América On-line), cresceu administrando um sistema de

videotexto nos Estados Unidos.

1.2.4 EXPANSAO DOS SERVICOS INTERATIVOS

Uma outra tentativa de “canal de retorno” direto do receptor com o emissor
ocorreu com o langamento do Qube pela Warner Cable em 1977 nos EUA. Ele foi o
primeiro servigo de televisao interativa que permitia aos telespectadores mandarem
mensagens de volta para o emissor e participarem de pesquisas € votos durante a
programacdo televisiva, além de receber informacdes extras. A idéia influenciou
outras operadoras de cabo nos EUA, no entanto os beneficios do sistema nao
justificavam seus problemas técnicos e o alto custo dos equipamentos. Em poucos

anos o servigo deixou de ser prestado.

No entanto, na década de 1980, vale ressaltar que a desregulamentagdo

governamental abriu o mercado das operadoras de TV a cabo no EUA fazendo
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aquele pais chegar a ter 50 milhdes de lares com esse servigo no final da década.
Essas operadoras experimentam em suas plataformas muitos sistemas de videotexto
e teletexto e os usuarios passam a conviver com sistemas paralelos como os
oferecidos pela COx Cable e a Time Teletext do grupo Time. Muitos dos servigos
interativos, porém, continuam caros € pouco eficientes, caindo em desuso em poucos

anos.

No Brasil, nessa época, ja tinhamos o pais todo coberto por redes de
microondas estatais e privadas além de comunicagdes via satélite, de forma que o
conteudo televisivo ja era possivel ser visto pela maioria da populagdo. Estava
praticamente consolidado um projeto do governo militar que desde seu inicio, em
1964, incentivara o investimento em tecnologias de comunicacdo como uma das
estratégias de ‘“‘seguranca e integracao nacional”. Durante as duas décadas de
ditadura, o niimero de televisores no Brasil ultrapassou os 23 milhdes, além de ja
termos 70% das residéncias com energia elétrica (Figura 1.2:7, p. 52). Ao fim do
regime militar, “os dois primeiros satélites brasileiros haviam sido langados, os
militares gastaram cerca de quatorze bilhdes de dodlares integrando o Brasil através

das telecomunica¢des” (MELLO, 1994, p. 43).

O periodo da década de 1980 até a metade da década de 1990 ¢ considerado
como o de maior predominancia das midias no Brasil, porém, havia poucos recursos
que permitissem a interagdo mediada. Atualmente o Brasil se encontra em um
cenario amplamente favoravel (Figura 1.2:7). Mesmo estando aquém de paises mais
desenvolvidos, quase toda a nossa populacdo se encontra integrada as midias de
alguma forma. A televisdo esta em 95% dos lares, isso considerando que muitos dos
que nao tem televisdo, acessam a midia de outra forma. Possuimos cerca de 150
milhdes de linhas de telefone instaladas, constituindo-se no nosso principal meio de
comunicagdo horizontal (todos no mesmo nivel). Cerca de 30% da populagdo ja tem
acesso a internet de alguma forma, através dos mais de 10 milhdes de computadores.

Caso se concretize os planos de incentivos do governo governamentais, somados a
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lei de Moore®

acesso a midias digitais de algum modo.
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357

[eatrs 1970 & 1553

Televisdo e Interagdo

, a expectativa ¢ que, em breve, grande parte da polucao do pais tenha
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Governos Medici e Geisel

ACERTOS: o “milagre econdmico” trouxe a
implantagdo da TV em cores no Brasil, e o volume
de televisores instalados foi recorde. Investimentos
em infra-estrutura de telecomunicacoes realizados
no penodo explicam.a explosao do consumo

ERROS. a participagao nula da iniciativa privada
minaria o futuro das telecomunicacoes

Governos Fernando Collor e FHC

ACERTOS: o grande salto davenda de
computadores deu-se no auge do Plano Real.
Mas a base foi criada em 1991, quando Collor
extinguiu a nefanda reserva de mercado de
mformat:ca e baixou asaliquotas de importagao

ERROS: a reducao das aliquotas foi timida

privatizou o sistema Telebras,

democratizacao da telefonia
Somente no primeiro ano de

Governo FHC privatizacao, 0 nimero
de telefones cresceu
ACERTOS: em 1998, o governo. quase 46%

ERROS: fnram mmlmos
se comparados aos
beneficios

Governos Medici e Geisel

ACERTOS: em 1970, a populagao urbana ultrapassou a
rural e o governo investiu pesado em programas de infra-
estrutura nas cidades para dar vazao ao crescimento de
10% ao ano do chamado “milagre brasileiro”

ERROS: em economia nao existem:milagres nem almoqo
grétis. Como no governo JK, a conta veio na forma de
inflagdo e, mais tarde, moratdria

Figura 1.2:7 - Bens de consumo e Infra-estrutura do Brasil nos ultimos 50 anos em setores que se relacionam com
televisdo interativa. Fonte: http://veja.abril.uol.com.br/041006/p_070.html Reconstruimos o infogréfico, publicado
originalmente pela revista Veja, mantendo apenas os quatro itens relevantes a esta pesquisa

Popularmente, a lei de Moore diz que a cada 18 meses, os aparelhos eletronicos dobram sua velocidade de
processamento e armazenamento, enquanto reduzem seus pregos pela metade.
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1.2.5 CHAMADAS TELEFONICAS EM BANCO DE DADOS

...Oh Lord, won’t you buy me a color TV?
Dialing for Dollars is trying to find me.

I wait for delivery each day until three,

So oh Lord, won’t you buy me a color TV?
Janis Joplin: Mercedes Benz, 1971%

O Dialing for Dollars era um talk show considerado interativo que comegou
no radio nos anos de 1930 e que migrou para televisao na década de 1950 ficando no
ar até meados dos anos de 1970. A emissora ligava na casa das pessoas que
possuiam aparelhos de tevé e perguntava por algo que havia sido mostrado no
programa. Se o espectador respondesse corretamente, ganhava um prémio em
dinheiro. Essa formula ainda ¢ bastante utilizada no radio onde o locutor vasculha

um cadastro prévio ou escolhe aleatoriamente um niimero da lista telefonica.

A proposta evoluiu e o interesse das pessoas em participar da televisao faz
surgir em 1988, na BBC, um show infantil chamado de What’s Your Stories, onde os
espectadores podiam ligar e ajudar a decidir o que aconteceria depois
(GAWLINSKI, 2003, p. 28). O modelo de interacao através do telefone ressurge
com for¢a no mundo, porém, nesse periodo, as emissoras, em parceria com empresas
de telecomunicagdes, possuem sistemas de computadores que administram as
milhares ou até milhdes de ligagdes que conduzirdo algumas opg¢des da trama. A
MTYV langa um programa em que ¢ possivel escolher o proximo videoclipe dentre
algumas opg¢des enquanto se assiste ao que estd no ar e os programas jornalisticos de
muitas emissoras freqiientemente apresentam enquetes sobre questdes polémicas da
pauta. Em especial, no Brasil a TV Globo langa em 1992 o programa “Vocé Decide”
(Figura 1.2:8). Ao longo da narrativa, o personagem central se encontra em uma
situagdo de dificil decisdo e cabe ao publico votar, por telefone, em uma das duas ou
trés opcdes para o final da estoria: “~Roberto denuncia ou ndo seu irmado assassino a

policia?”’; “-Carla deve se casar com o noivo rico ou ficar com o amante?”

39 Tradugdo nossa: Senhor, por que vocé ndo me compra uma TV em cores? O “Dialing for Dollars” esta tentando
me encontrar. Eu espero pela entrega todo dia até as trés. Entdo Senhor, por que vocé ndo me compra uma TV em
cores? A letra de Mercedes-Benz foi escrita por Janis Joplin em parceria com o poeta beatnik Michael McClure.
Representa o anseio americano por alguns dos bens de consumo e propGe uma reflexdo sobre o comportamento
sociocultural americano da época.
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Apresentado no inicio por jornalistas e estrelado por alguns dos principais atores da
emissora, o programa alcanga altos niveis de audiéncia em horario nobre

permanecendo por nove anos no ar.

Figura 1.2:8 - Vocé Decide - TV Globo, 1992.

O logotipo enche a tela da televisdo ressaltando a
importancia da participagdo do espectador, além de Ihe
transferir a responsabilidade pelo final da narrativa.
Fonte: www.redeglobo.com.br

Como a maioria dos produtos para televisao, a formula do Vocé Decide se
esgota aos poucos. Nos anos seguintes com a diminui¢do da participagao do publico,
a emissora o retira da programacao. No entanto, por seu sucesso inicial em propor
uma forma alternativa de interacdo mediada, que envolvesse a emissora com seu
publico, a TV Globo vendeu o programa para mais de trinta paises. Na Russia e no
Libano, por exemplo, as historias foram dubladas e ancoradas por um apresentador
local. J4 na Suécia e na Espanha, os roteiros brasileiros foram adaptados e encenados
por artistas do pais. Com algumas varidveis, a primeira grande proposta brasileira de
televisdo interativa (em nivel reativo) ganhou o mundo e contribuiu para estabelecer

os inimeros formatos baseados em chamadas telefonicas processadas em banco de

dados.

Em 2001, a TV Globo reprisou alguns episddios do Vocé Decide em seu
horario da tarde, o “Vale a pena ver de novo”, em uma tentativa de recuperar a
audiéncia do horario que as duas ultimas novelas ndo haviam conseguido. A

reexibi¢do ndo obteve o interesse esperado, deixando a emissora em terceiro lugar na
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audiéncia do horario logo atras dos episddios de Chaves do SBT. Na época, o autor
e roteirista Alcione Araujo explicou que o fracasso deveu-se ao perfil do

telespectador da tarde:

“Sdo pessoas de vida doméstica que tém um vinculo mais dependente
com a televis@o. E se assistem ao ‘Vale a Pena Ver de Novo’ € porque
acham a novela boa para acompanha-la duas vezes. Por isso ¢ perigoso
mexer nessa programacgdo. Ha ainda o fato de o “Vocé decide’ ter um
aspecto de interatividade com o qual esse publico ‘inerte’ ndo esta
habituado. E um telespectador que ndo costuma se envolver com temas
polémicos. O programa tem sim o seu mérito, mas se exibido num
horario conveniente”. (PIMENTA, 2001)

A nosso ver, os fatores que estimulam as pessoas a participarem de programas
interativos estdo além do que se pode prever por habitos, hordrios ou perfis de

telespectadores. A interagdo deve possuir uma estrutura que permita ao individuo se

sentir no centro, portanto estimulado a participar.

Com o sucesso inicial de “Vocé Decide”, a TV Globo langou em 1996 o
programa “Intercine”, onde o espectador pode ligar e votar em duas opc¢des de filme
que deseja assistir na madrugada seguinte. O “Intercine” atualmente permanece na
grade de programac¢do da emissora, enquanto outros programas com interatividade

por chamada telefonica ficaram pouco tempo no ar.

1.2.6 REALITY SHOWS

A vida imita o video, garotos inventam um novo inglés
Vivendo num pais sedento, um momento de embriagués
Engenheiros do Hawaii: Somos o que podemos ser, 1988

A tecnologia das chamadas telefonicas, no entanto, reestruturou e deu novo
impulso a um género genuinamente televisivo. Os programas dispostos a mostrar a
“realidade” dos participantes e que muitas vezes estdo abertos a interatividade com
publico ficaram popularmente conhecidos como “reality shows’’. Esse termo
caracteriza o interesse do publico em assistir a uma “realidade”, onde nao existem
roteiros a serem seguidos e o desenvolvimento acontece através de provas e dos
problemas causados pela necessidade de interacdo e convivéncia entre o0s

participantes do programa. Existem varios elementos comuns que caracterizam um

programa de reality show, na maioria deles ha os personagens (participantes) e suas
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historias hipoteticamente retiradas do cotidiano. Dentre esses personagens
encontramos quase sempre o cidaddo médio comum, que esta disposto a tornar-se

uma estrela ou ganhar dinheiro, a custa de sua exposicao ao grande publico.

No Brasil, os “reality shows” comecaram a se destacar em 2000 com a
primeira edigdo de No Limite, inspirado no norte-americano Survivor. Porém, o
género ¢ conhecido desde 1973, nos EUA com a série An American Family, que foi
transmitida em doze capitulos e tinha como assunto principal o cotidiano de uma
familia tradicional em crise pelo divorcio dos pais e a revelacdo de que um dos
filhos do casal era homossexual. Mas, foi em margo de 1989, com a estréia de COPS
(um programa americano em que a camera segue os policiais em atividade) que
despertou o grande interesse do publico pelos realitys. Dai em diante ndo parou
mais. A MTV estreou The Real World, que posteriormente foi langado no Brasil
como Na Real, e que rapidamente tornou-se um fenomeno de popularidade
impulsionando a TV Globo a langar em 2000 o No limite. J& em 2001 o SBT
alcancou notavel audiéncia com a Casa dos Artistas, e finalmente em 2002 a TV
Globo estréia a primeira versdao daquele que seria o mais bem sucedido reality show

interativo brasileiro, o Big Brother Brasil.

A produtora holandesa Endemol, que negociou os direitos do Big Brother a
TV Globo no Brasil, criou o programa tomando como referéncia, um romance
classico escrito por Eric Arthur Blair, sob o pseudonimo de George Orwell, que foi
publicado originalmente em 1948. O livro chamado 1984 (Nineteen Eighty-Four),
inspirado na época do lancamento em governos como os de Hitler e Stalin, retrata o
cotidiano de uma sociedade totalitiria do futuro™ em que os cidaddos sdo
constantemente vigiados pelo estado através da Teletela. Um aparelho aos moldes de

um televisor bidirecional em que se permitia tanto ver quanto ser visto.

...0 apartamento ficava no sétimo andar e Winston, que tinha trinta e
nove anos ¢ uma variz ulcerada acima do tornozelo direito, subiu
devagar, da porta do elevador, o cartaz da cara enorme o fitava da
parede. Era uma dessas figuras cujos olhos seguem a gente por toda

40 . I . .
O autor inverte os dois ultimos algarismos do ano em que escreveu (1948) para o0 ano em que a narrativa se
passa (1984). No entanto, os personagens nao sabem ao certo em que ano vivem.
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parte. O GRANDE IRMAO ZELA POR TI, dizia a legenda. Dentro do
apartamento uma voz sonora lia uma lista de cifras relacionadas com a
produgdo de ferro guza. A voz saia de uma placa metalica retangular
semelhante a um espelho fosco, embutido na parede direita. Winston
torceu um comutador ¢ a voz diminuiu um pouco, embora as palavras
ainda fossem audiveis. O aparelho chamava-se TELETELA, podia ter o
volume reduzido, mas era impossivel desliga-lo de vez. (...) Qualquer
barulho que Winston fizesse, mais alto que um cochicho, seria captado
pelo aparelho; além do mais, enquanto permanecesse no campo de visdo
da placa metalica, poderia ser visto também. (...) Tinha-se que viver - e
vivia-se por habito transformado em instinto - na suposicao de que cada
som era ouvido e cada movimento examinado, salvo quando feito no
escuro. (ORWELL, 1996, pp. 7-8)

No Big Brother, doze ou quatorze participantes que nunca se encontraram
antes, convivem por aproximadamente 100 dias em uma casa fechada, isolados do
mundo exterior. Nao hé acesso a telefone, internet, jornal, revista, radio ou televisao.
Nado ha contato com ninguém do mundo externo, exceto com os produtores do
programa. Toda rotina da casa ¢ transmitida pela televisdo e pela internet através de
iniimeras cameras e microfones. Tudo comec¢a com as milhares de fitas e DVDs que
os interessados enviam a producdo do programa na esperanca de serem escolhidos a
entrarem na casa. Em seguida, inicia-se uma complexa acdo de marketing
multimidia com o objetivo de atrair o interesse das pessoas ¢ da midia em geral
sobre os participantes escolhidos. Os mesmos ficardo o tempo todo expostos ao
julgamento popular enquanto a producao estimulara quaisquer eventos que forem
passiveis de repercussdo. Ao analisar algumas das caracteristicas de impacto sobre o
publico introduzidas pelo programa, ao final de sua primeira edigdo, em 2002, falou

Luis Carlos Lopes:

A idéia geral que norteou o programa foi a da confrontagdo, a do
estimulo ao individualismo e a competi¢do interpessoal. No ultimo dia,
entretanto, concelebrou-se o coroamento bem-sucedido desse
empreendimento televisivo. Na sala de estar imaginaria, sentaram-se
para celebrar o publico telespectador, o auditoério presente, os
representantes do poder emissor-televisivo-publicitario e os “atores-
figurantes-cobaias”, os brothers, na luta pela audiéncia. O ritual lembrou
uma missa festiva, simulou as arquetipicas comemoragdes comunitarias.
(LOPES, 2004, p. 137)

O programa acontece por seu carater comunitario, principalmente fora da casa,
através das milhdes de pessoas que interagem entre si € com o programa em diversas

plataformas. Pelo telefone é possivel votar em um participante a ser eliminado,
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participar de quizes, ouvir o som do microfone de um participante, etc. Pelo celular,
além das funcdes de telefone também ¢ possivel baixar games, receber noticias em
texto, audio, video ou fotos do programa, navegar no site via wap®', participar de
chats com outros usudrios, etc. Nos pacotes de tv paga ¢ possivel acompanhar o
programa 24 horas por dia com cameras exclusivas em locais estratégicos como a
piscina ou o banheiro. Na internet ocorre as principais agdes interativas, pois o
ambiente além de estar o tempo todo disponivel, integra os recursos de todas a
outras midias. Apesar de reality shows como o Big Brother terem um mesmo
resultado final compartilhado por todos, o processo multimidiatico de meses em
torno do programa fara da participacao de cada telespectador, em diferentes niveis,

uma experiéncia particular.

1.2.7 CONTRIBUICAO TECNOLOGICA

A interatividade na televisdo tem ocorrido de muitas maneiras, quase sempre
associando diferentes tecnologias a uma estratégia de marketing. Antes da internet e
da televisao digital, a década de 1990 experimentou inovagdes em TVi, além das
chamadas por telefone. Alguns dos servicos ndo tiveram sucesso, no entanto, as
experiéncias foram importantes por resultarem nas tecnologias de TV Digital que
veremos adiante. Abaixo, um resumo de algumas das principais tecnologias
relacionadas a servigos de televisdo interativa que tentaram se firmar na década de
1990, com base em pesquisas da Interactive Television Alliance (2003) e de Mark

Gawlinski (2003, p. 29):

e No inicio da década de 1990: a Bell Atlantic aposta em um sistema de
video em demanda chamado Stargazer. Enquanto isso, TCI, AT&T e
United States West mantém tentativas de um servico de filme sob
demanda em Denver. Ambos fracassaram apos investirem alto e

obterem poucos consumidores.

41 . . . o . . - - L
WAP - Wireless Application Protocol. E um padrao internacional para aplicagdes que utilizam comunicagdes sem

fio (Internet movel), foi desenvolvido para prover servigcos equivalentes a um navegador Web com alguns recursos
especificos para servigos moveis.
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e Ainda no mesmo periodo: a Videotron lancou no Canada e depois no
Reino Unido, um servigo com textos e graficos, escolha de videos e
tecnologia expandida de televisdao individual, baseada na americana
ACTV. Os espectadores podiam navegar pelas cameras e decidirem
sobre pontos chaves dos programas. A tecnologia se mostra popular,
mas ¢ cara de se manter tendo em vista a banda analdgica dos canais de

video.

e Entre 1990 ¢ 92: o fisico Tim Berners Lee inicia a WWW™*, um modo

de apresentar a informag#o na internet usando HTML". A rede mundial
de computadores se tornaria conhecida a partir de 1991, quando se
popularizou devido a criagdo de uma interface grafica via HTML que

facilitou o acesso e estendeu seu alcance ao publico em geral.

e 1992: Jim Clark, o fundador da Silicon Graphics anuncia sua idéia do
telecomputador. Ele queria transformar simples televisores em
computadores, permitindo compras, mensagens ¢ filmes sob demanda.
Dois anos e milhdes de dodlares de investimento depois, a tecnologia
nao funcionava como prometido. Jim Clark deixa a Mosaic
Communications (depois mudada para Netscape), depois de notar que o

telecomputador estava muito avancado para o seu tempo.

e 1994: Full Service Network - A Time Warner lanc¢a servigos de TVi em
Orlando na Florida/EUA. O servigo ¢ considerado bom, no entanto
poucas pessoas se dispuseram a pagar 5 mil ddlares pelos set-top boxes

digitais. A internet, recém disponivel, era bem mais promissora.

42
Word Wide Web, a area multimidia da internet.

4
3 HTML é a sigla de Hypertext Markup Language (linguagem de marcagdo de hipertexto). Consiste em um conjunto

de cddigos, chamados de marcas ou tags, usados para definir a aparéncia e funcionalidade das paginas da Web. E a
principal linguagem de programacao que o software de navegagdo compreende.
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e 1995: Satélite Digital - a televisdo americana se expande a mais de 500
canais atingindo 18 milhdes de assinantes. Os Guias Eletronicos de

Programagdo (EPGs) transformam-se em necessidade.

e Meados da década: alguns canais como a MTV nos EUA e o Canal 4 no
Reino Unido colocaram as telas de bate-papo durante a programacgao
televisiva. Estes sdo os primeiros exemplos da chamada “televisdo
interativa de duas telas”, onde os espectadores usam o computador e ao

mesmo tempo assistem televisao.

e 1997: WebTV - a Internet converge na tela do televisor. WorldGate e

AOLTYV comegam a oferecer o servigo.

e 1998: Cabo Digital - a MSO inicia a expansdo de sua infra-estrutura
digital oferecendo potencial acesso a servigos de TVi. No final da

década seus assinantes saltam de 1,5 para mais de 5 milhdes.

e 1999: Gravadores Pessoais de Video Digital (PVRs) - TiVo e Replay
TV mudam a maneira como os americanos assistem e interagem com a
televisao. Dish Network e Ultimate TV venderam mais de 3 milhdes de

PVRSs neste ano.

e 2001: Posicionamento da TVi nos EUA - os programas interativos se
iniciam com a MSO e a DBS e eram utilizados por cerca de 6 milhdes
de assinantes. Open TV, Liberate, Canal+, ¢ WorldGate fazem aliancas
estratégicas. Salta para mais de 20 milhdes, o numero de set-top boxes

capazes de realizar algum tipo de interatividade.

e Apods 2002: O video sob demanda (VOD) se expande no mundo do
cabo, a infra-estrutura digital passa a ser necessaria para novas
aplicacdes interativas. Os provedores de televisdo por assinatura
oferecem novas propostas de programacao interativa além de PVRs. A
chamada “televisao de duas telas sincronizadas™ passa a ser uma op¢ao

necessaria a esportes € outros eventos da programacgdo. Ao todo, sobe
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para mais de 50 milhdes os lares americanos com set-top boxes que

permitem interatividade.

Ao final da década de 1990, depois de anos de testes, muito dinheiro investido,
varios fracassos e alguns acertos, uma variedade de avancos na tecnologia converge
para tornar a televisdo digital interativa mais vidvel economicamente em relacao as
tecnologias anteriores. Esse cenario faz o investimento inicial parecer atrativo, pois
existe o potencial de obter retorno dos assinantes de tevé paga pelos servicos
interativos e, pela primeira vez, uma receita extra pelos novos canais que viriam com
digitalizagdo da transmissdo. Os novos canais, pela compressao digital e pelo
espectro excedente, ndo apenas se tornavam uma forte ferramenta de marketing
como possibilitavam um aumento na arrecadacdo de impostos, o que fazia os
governos incentivarem a transi¢ao inclusive em transmissoes terrestres publicas ou

nao.

O que podemos compreender com os eventos mostrados nessa descrigao de
experiéncias de aproximacdo entre emissores € audiéncia, ¢ que a interatividade
sempre foi um objetivo no horizonte das inovagdes tecnologicas. No entanto, os
fracassos em televisdo interativa sempre estiveram relacionados a uma tecnologia
cara ou a equipamentos desinteressantes devido a erros com usabilidade ou entdo a
propostas de programas interativos que interessavam muito mais aos produtores

tradicionais, em sua logica de mercado, do que as pessoas.

Na segunda metade do século XX, o mais turbulento da histéria do homem, a
televisdo centralizou a difusdo dos principais acontecimentos e se tornou, ela
propria, o acontecimento. Segundo Arlindo Machado (1988, p. 8), “aquilo que ndo
passa pela ‘midia eletronica’ torna-se estranho ao conhecimento e a sensibilidade do
homem contemporaneo”. Apesar de sua estrutura reduzir os fatos e a diversidade das
manifestagdes culturais ao espaco escasso e limitado da grade de programacgdo, a
tevé, ao lado do radio elevou pessoas totalmente excluidas da educagdo formal a
condi¢do de interlocutores sociais ou, no minimo, receptores. Ela tentou, a seu
modo, ser interativa. Por ser a “vitrine” da sociedade, buscou nela cada elemento
que compunha seu conteudo. As pessoas, de diferentes modos, também quiseram

participar da televisdo, ou ao menos ter alguma parcela de decisdo sobre o que
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consumiriam. A restri¢do a interatividade sempre foi constitutiva do modelo um-
todos, que foi a base tecnologica para configuragdo dos modelos de gestdo e
negocios de televisdao no século XX. No entanto, o crescente anseio da sociedade por
uma midia mais plural e por meios interativos somados a evolucdo tecnoldgica
destes meios até sua digitalizacdo e convergéncia, fizeram com que a televisdo
chegasse aos nossos dias com a viabilidade técnica para se tornar cada vez mais

interativa.



2. TELEVISAO DIGITAL INTERATIVA

O que se conhece comumente por TV interativa, atualmente, se relaciona as
transmissdes digitais. Este é o senso comum entre os chamados players™. No
entanto, apesar da TV Digital ja estar disponivel em diversas partes do mundo para
quem pode pagar por ela, com maior penetracdo em paises desenvolvidos, os
aspectos da interatividade sdo diferentes entre eles. Uma das razdes ¢ que cada pais,
no processo de digitalizacdo de sua televisdo, implanta tecnologias e desenvolve

linguagens de producdo de acordo com seus interesses e possibilidades locais.

Apesar dos Estados Unidos terem colocado no ar o primeiro programa
considerado interativo em 1953 (Figura 1.2:2, p. 43), atualmente a Europa ocidental
investe mais nesse tipo de programa. O Reino Unido, especialmente, tem a mais
avancada televisdo interativa do mundo, a BBCi (British Broadcast Company
Interactive). Ainda em 2001, um estudo feito pela Statistical Research sobre “Como
as pessoas usam a Televisdo Interativa”, apontava que 72% dos entdo consumidores
de televisdo digital dos Estados Unidos disseram nao se interessar pela
interatividade oferecida por programas de televisio (BARTLETT, 2001). Um dos
fatores se devia a existéncia de uma herancga tecnologica de televisdo multicanal que
precisava ser trocada ou integrada como parte de novos sistemas digitais
(GAWLINSKI, 2003, p. 30) e por outro lado ao investimento, com incentivo do
governo, em uma plataforma de televisao digital que privilegiou, sobretudo, a alta
definicao de som e imagem. Enquanto isso, o Reino Unido j& contava com mais de 6
milhdes de usuarios ativos de televisao digital interativa (Figura 1.2:1), nimero que
cresceria para mais de 9 milhdes de domicilios em 2003, correspondendo a cerca
40% de todo o publico espectador do Reino Unido (GAWLINSKI, 2003, p. 3) e que
em 2005 cresceu ainda mais, considerando que a TV Digital estava disponivel em
71% das residéncias (Figura 1.2:2). Vale lembrar que vivemos um periodo de
intensa migragdo digital (VILCHES, 2003) nas sociedades desenvolvidas e que a

oferta, cada vez crescente, de midia interativa continua mudando a comunicagao.
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Player é um jargdo de midia que evoluiu do significado de aparelho para o sinénimo de emissor ou da prépria
midia.
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Figura 1.2:1 - Usuarios de Televisdo Interativa da Europa em 2001
Fonte: http://www.celent.com/PressReleases/20010426/iTV.htm
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Figura 1.2:2 - Comparativo entre residéncias com TV Digital e Analégica em alguns paises.
Fonte: (OFCOM, 2007, p. 24)

Por sempre ter investido em programas interativos, a BBCi do Reino Unido, ¢
atualmente a principal referéncia para outros produtores no mundo todo. Os usuarios
pressionam o botao vermelho do controle remoto (Figura 1.2:3) para terem acesso a
conteudos extras da programacdo interativa. O botdo vermelho, assim como as
outras teclas coloridas no controle remoto ¢ uma heranca do teletexto (Figura 1.2:5,
p. 47) ainda bastante comum na Europa. Os britdnicos estdo acostumados a
assistirem uma televisao onde se pode ver uma mesma transmissao em cameras com
angulos diferentes (muito comum para eventos esportivos e shows), cantar no
microfone do televisor acompanhando as estrelas da musica, jogar um quiz show"
interativo junto a celebridades, acessar pelo televisor os servigos de previsao do

tempo e hordscopo, entre outros.

45 .
Quiz show — Programa baseado em perguntas e respostas
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We will give you ONE extra honus cred §if you register now!

pd iem I / e iuas 07711329660
edition CD single (8 to collect) or 50 Music Credits for a Cogum (5 to collect)
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Red Room conc We'll send you a text message shortly {within 15 minutes) then just follow the
PRA REGISTER YOUR instructions and get collecting.
&
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Press i for terms and conditions @(\ 1; Press i for terms and conditions @MM
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Closing date 31/08/03. Entrants must be 12 years or over

Figura 1.2:3 - Interatividade em comercial de TV.
Fonte: Figura nossa com imagens de BroadBandBananas.com e www.sky.com

No exemplo acima (Figura 1.2:3), o conteudo interativo estimula o usuario a
pressionar o botao vermelho do controle remoto. Depois de pressionado o aparelho
local carrega o aplicativo (que também esta sendo recebido junto com o 4udio e o
video) enquanto o usudrio continua visualizando o audiovisual normalmente. Apos
alguns segundos (no caso de comerciais costuma ser no final do video), o televisor
carrega uma interface grafica (com 4udio proprio em looping, ou deixando vazar o
audio da programagdo) contendo informacdes extras sobre o conteudo do video em
questdo. Na interface grafica, o usudrio pode utilizar setas de navegacdo para
selecionar as paginas do menu, atalhos coloridos para carregar um item e também

pode escrever letras e nimeros em campos adequados utilizando o teclado numérico.

2.1 TV DIGITAL NO BRASIL

Embora ndo seja do escopo deste trabalho analisar detalhadamente as questdes

politicas e especificamente técnicas em torno da TV Digital, faremos uma breve
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contextualiza¢do de sua implantagdo no mundo e no Brasil para situarmos melhor a

TV interativa no cendrio da convergéncia digital e de linguagens.

O primeiro passo para compreender o assunto ¢ diferenciar os significados de
Padrao, Sistema e Modelo. Segundo Marcelo Zuffo (2005, p. 3), Sistema de TV
Digital, ¢ “o conjunto de toda a infra-estrutura e atores (concessionarias, redes,
produtoras, empresas de servigos, ONGs, industrias de conteudo e de
eletroeletronicos)”. O Sistema, em sua implementacgao, deve atender a uma demanda
especifica requerida no Modelo. J4 o Padrao de TV Digital se relaciona ao “conjunto
de defini¢des técnicas necessarias para a correta implementagdo e implantacao do

Sistema” (idem).

Modelo Sociedade

Padrao .
Tecnologia

Figura 2.1:1 - Relacionamento entre o Modelo, Sistema e Padrao de TV Digital.
Fonte: (ZUFFO, 2005, p. 3)
O Modelo de TV Digital “incorpora a visao de longo prazo e o conjunto de
politicas publicas. O modelo deve articular todas as iniciativas, atividades e agdes
relacionadas a questdo. O modelo ¢ quem dé& condi¢des para o estabelecimento do

~ 9

Sistema e do Padrdao” (ibidem). Seguindo este raciocinio, podemos pressupor que o
termo “modelo” esta relacionado ao “modo” como os diversos atores do Sistema
(governo, academia, mercado e sociedade) se relacionam em torno do problema,

analisando possibilidades, definindo estratégias e estabelecendo limites. O ISDB-
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TB* se baseia ndo restritamente a um “modelo de negdcios”, mas a um modelo de

comunicag¢do para o Brasil no cendrio mundial da convergéncia digital.

Cabe salientar que o sucesso desta iniciativa no Brasil pode ter forte
influéncia sobre 2/3 da humanidade que ainda nao definiu suas politicas
publicas em TV Digital, incluindo a totalidade dos paises da América
Latina. Esta iniciativa pode criar fortes oportunidades de exportagdo para
outros paises com impacto direto na empregabilidade nas industrias de
contetdo e de eletroeletronicos no Brasil. (ZUFFO, 2005, p. 2)

A convergéncia tecnoldgica em torno da televisdo digital no mundo, em cada
etapa de seu desenvolvimento e implantagdo, incorporou um ingrediente da demanda
socio-cultural em relagdo as novas tecnologias. De inicio privilegiou-se a Alta
Definigao (HDTV - High Definition Television) de imagem e som, logo em seguida
incorporaram-se as propriedades interativas (TVi) que a tecnologia digital dispunha

e, por ultimo, t€ém-se dado maior atengdo a Mobilidade e a Portabilidade.

A tevé em Alta Defini¢ao ¢ bem mais densa, possui na tela cerca de seis vezes
mais informa¢do que a analdgica. No formato digital, a modulagdo permite uma
transmissdo mais robusta e sem erros dentro dos mesmos seis megahertz de largura
de banda que cada emissora de televisdo possui. Se compararmos a largura de banda
de toda a televisdo como uma estrada com vérias pistas, com a modulagao digital o
sinal de cada emissora ¢ comprimido de forma que muito mais dados trafeguem por
cada faixa da estrada. Isso ocorre porque boa parte da informacao visual ndo muda
de quadro para quadro do video, a compressao permite a reutilizacdo da informacao
do quadro anterior que permaneceu constante. A emissora pode, entdo, utilizar toda
a largura de banda para transmitir em Alta Defini¢do ou dividi-la em até seis
subcanais (normalmente quatro) com defini¢do Standard, processo conhecido por
Multiprogramacao (ou Multicast). Cada subcanal em modo Standard possuira,
contudo, mais qualidade de imagem e som do que um canal em modo analdgico que
utilize todos os seis megahertz. Isto porque no sinal digital ndo h4 perda de
informacgao pelo caminho, o sinal ndo corre o risco de chegar enfraquecido como na

transmissdo analdgica. Ou ele chega ou ele ndo chega. Também ndo ha os
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ISDB-TB (Integrated Services Digital Broadcasting - Terrestrial), sigla do sistema de TV Digital Terrestre Brasileiro
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fantasmas, aquelas imagens duplicadas que provocam sombras no sinal principal,

causadas por um sinal atrasado que rebateu em prédios ou arvores.

A “interatividade” na TV Digital, por sua vez, esta em geral relacionada a dois
fatores: com e sem canal de retorno. Quando nao ha canal de retorno, o usuario
recebe em seu aparelho um pacote de aplicativos e pode dispor da escolha e
formatacdo do conteudo que consome por meio de alternativas que o emissor
propde. Ex: diferentes angulos de cameras, informagdes extras relacionadas ou nao
ao programa, formatos extensivos de publicidade, guias de programacao, etc. No
chamado “nivel interativo”, com canal de retorno, o usuério pode ter um meio com
possibilidades similares as das midias dialdgicas, participando efetivamente da
comunicag¢do e contribuindo para a formacao dos valores. Ex: envio de mensagens e
até mesmo videos aos emissores, jogos on-line, comunicacdo com governos e
bancos, etc. Além de todos os recursos que uma possivel conexdo com a internet

pode proporcionar.

A Mobilidade, que viabiliza o desenvolvimento de aplicagdes de TV
embarcada, e a Portabilidade permitem a recepcdao dos sinais da TV Digital pelo
equipamento do “usudrio” estando ele parado ou em movimento. Um modo de
recepcao e interatividade por celulares, palmtops, displays automotivos e outros

aparelhos portateis.

Ha no mundo diferentes sistemas de televisdo digital implantados, sendo que
trés deles foram amplamente difundidos em seus blocos macroecondmicos de
atuagdo. Apesar de a empresa japonesa NHK (Nippon Hoso Kyokai) ter iniciado
ainda na década de 1970 os estudos para uma televisdao analdgica de alta definicdo, o
primeiro dos sistemas de televisao digital efetivamente implantado no mundo foi o
ATSC (Advanced Television Standard Committe)*’ americano. Seu padrido emprega

a modulagdo 8VSB (8 Level-Vestigial Side Band Modulation) que é uma evolugao

4

7 O Comité ATSC foi criado em 1982 pela National Association of Broadcasters (NAB), National Cable &
Telecommunications Association (NCTA), Consumer Electronics Association (CEA), Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) e Society of Motion Picture and Television Engineers (SMPTE).



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Televiséo Digital Interativa _

dos modelos analogicos. Privilegia a alta definicdo de imagem e som em detrimento

dos recursos relacionados com a mobilidade e a portabilidade.

O DVB (Digital Video Broadcasting) foi constituido por um consorcio entre
varios paises europeus (quase 300 companhias) com o principal intuito de resolver o
problema do congestionamento de espectro no continente e propiciar maior
variedade na programacdo. Para atender a esta demanda, o DVB-T adotou a
multiplexagdo COFDM (Coded Orthogonal Frequency-Division Multiplexing), que
permite o uso das mesmas freqiiéncias através das redes SFN (Single Frequency
Network) e possibilita maior flexibilidade e robustez em relagdo ao sistema pioneiro
ATSC. “Os europeus aprenderam muito com os erros dos norte-americanos. (...)
Gragas ao padrao DVB-T, o conceito de televisor de tubo largo (widescreen) ja é
uma realidade na Europa, sem necessariamente incorporar a alta defini¢do”
(ZUFFO, 2005, p. 9). A multiprogramagao foi adotada na época como modelo
preferencial em SDTV, mas j& hd bastante demanda para a alta definicdo. O DVB ¢
o padrdo que possui maior penetragdo no mundo e posteriormente a tecnologia

inicial, incorporou alguns recursos de mobilidade (DVB-H).

O terceiro padrao é o ISDB (Integrated Services Digital Broadcasting). Por ter
sido o ultimo dos trés padroes desenvolvidos e implementados no mundo, agrega do
ponto de vista tecnologico, algumas melhorias em relagdo aos anteriores. O objetivo
dos japoneses foi o de atender uma forte demanda do final da década de 1990, a
mobilidade e a portabilidade. Dessa forma, além de utilizar a multiplexagao
COFDM, decidiram adotar uma solucao da divisdao das “sub-portadoras” em 13
segmentos, propiciando uma flexibilidade ainda maior, pela possibilidade de
combinagdo desses segmentos de varias formas, permitindo a transmissao
simultanea de varios servicos. Em 2003, periodo de implantacdo do ISDB, o Japao
possuia o maior numero de telefones celulares do mundo (Figura 2.1:2) fazendo com
que a experiéncia de assistir televisdo em qualquer aparelho portatil, recebendo o
sinal diretamente das emissoras de tevé, interferisse consideravelmente na estética
dos produtos audiovisuais bem como no modelo de negdcios de televisdo naquele

pais.
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Figura 2.1:2 - Nimeros de celulares em 2003 e a expectativa do periodo para 2006
Fonte: Wireless World Forum
Em 2006 o Brasil adotou o padrao ISDB-T como ‘“camada fisica” para o
Sistema Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD). Optou-se pelo padrao nipdnico,
apos a avaliagdo de uma série de pesquisas realizadas ao longo de 2005, onde foram
propostas diversas inovagoes, pelos diferentes consoércios, em todas as camadas do
sistema. A principal inovagdo brasileira é o middleware Ginga, desenvolvido pela
PUC-RIJ e pela UFPB, superior a todos os outros middlewares do mundo (inclusive
o MHP europeu). O Brasil também optou pela compressao H.264 (ou MPEG-4), que

apresenta um desempenho superior ao MPEG-2, utilizado nos demais padrdes.

Na ocasido da cerimonia de assinatura do decreto sobre a implantacdo do
SBTVD-T (DOU, 2006), o ministro das comunicacdes, Hélio Costa, afirmou que o
novo sistema incorporaria as inovagdes tecnoldgicas aprovadas pelo Comité de
Desenvolvimento com o proposito de fixar as diretrizes para elaboragdo das
especificagdes técnicas a serem adotadas e promover a criagdo de um Forum da TV
Digital, para assessora-lo. Esse forum foi composto por representantes do setor de
radiodifusdo, do setor industrial ¢ da comunidade cientifica e tecnoldgica. E foi o

orgao responsavel pela elaboracdo das normas e defini¢des do SBTVD.
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Figura 2.1:3 - Cerimdnia de assinatura de decreto sobre a implantag¢do do SBTVD e
assinatura do termo do acordo tecnoldgico entre os governos do Brasil e do Japao.
Fonte: www.set.com.br
O decreto impde um marco na comunicagdo audiovisual do Brasil frente ao
cenario de convergéncia digital. Através do artigo 4°, observamos que o governo

intencionou assegurar essa nova tecnologia ao publico em geral, de forma livre e

gratuita.

Art. 4° O acesso ao SBTVD-T sera assegurado, ao publico em geral, de
forma livre e gratuita, a fim de garantir o adequado cumprimento das
condi¢des de exploragdo objeto das outorgas.

Apesar de um tanto utdpica no contexto da comunicagdo de massa, esta
posicao reflete ndo apenas o anseio nacional por uma midia mais abrangente, como
também o emergente interesse das pessoas por “interatividade”. O artigo 6° deixa
claro que todo o potencial técnico do novo sistema podera ser explorado. Se
usufruido, garante uma televisdo extremamente complexa do ponto de vista das
novas linguagens. Incluindo tanto a transmissdao em alta defini¢do (HDTV) quanto
em definicdo Standard (SDTV), recepcao fixa, movel e portatil e também
“interatividade”. Vale lembrar que a “interatividade” inscrita no decreto sem
qualquer especificagdo de uso social remete apenas ao fator técnico, ainda que o

argumento do governo seja o de promover a “inclusdo digital” através dela.
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Art. 6° O SBTVD-T possibilitara:

I - transmissdo digital em alta definigdo (HDTV) e em definigdo padrao
(SDTV);

I - transmissdo digital simultanea para recepgao fixa, movel e portatil; e
III - interatividade.

O modelo convencional de televisdo, que inclui o seu modo habitual de
recepgdo, estaria garantido por dez anos através do artigo 10°. Neste tempo, tanto a
populacdo carente quanto os avessos as novas tecnologias, poderdo se adaptar as
mudangas. Vale lembrar que mesmo depois da transicao, o modo de fruigdo continua
podendo ser seqiiencial para aqueles que assim o preferirem. No entanto, se as novas
linguagens do audiovisual interativo, que ainda estdo por ser desenvolvidas,
encontrarem viabilidade mercadoldgica, os produtos audiovisuais ficardo mais

complexos, forcando o espectador se adaptar.

Art. 10° O periodo de transi¢éo do sistema de transmissdo analdgica para
o SBTVD-T sera de dez anos, contados a partir da publicacdo deste
Decreto.

§ 1° A transmissdo digital de sons e imagens incluird, durante o periodo
de transi¢do, a veiculagdo simultinea da programacdo em tecnologia
analogica.

§ 2° Os canais utilizados para transmissdo analdgica serdo devolvidos a
Unido apds o prazo de transi¢@o previsto no caput.

Com o objetivo de assegurar sua influéncia, através do artigo 13 o governo
reserva para si quatro canais de transmissdo. Se dispostos conforme o artigo 4, parte
destes canais ou seus subcanais poderdo estar ao alcance de setores da sociedade
relacionados a produgdo e o estimulo local de interagdo com e através de midias

audiovisuais, bem como a disposi¢ao de servigos publicos interativos.

Art. 13°. A Unido podera explorar o servico de radiodifusdo de sons e
imagens em tecnologia digital, observadas as normas de operagdo
compartilhada a serem fixadas pelo Ministério das Comunicagdes, dentre
outros, para transmissao de:

I - Canal do Poder Executivo: para transmissdo de atos, trabalhos,
projetos, sessoes e eventos do Poder Executivo;

II - Canal de Educagdo: para transmissdo destinada ao desenvolvimento
¢ aprimoramento, entre outros, do ensino a distdncia de alunos e
capacitagdo de professores;

III - Canal de Cultura: para transmissdo destinada a produgdes culturais e
programas regionais; e

IV - Canal de Cidadania: para transmissdo de programagdes das
comunidades locais, bem como para divulgacdo de atos, trabalhos,
projetos, sessoes e eventos dos poderes publicos federal, estadual e
municipal.
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§ 1° O Ministério das Comunicagdes estimulara a celebracdo de
convénios necessarios a viabilizagdo das programacdes do Canal de
Cidadania previsto no inciso I'V.

§ 2° O Canal de Cidadania podera oferecer aplicagdes de servigos
publicos de governo eletronico no ambito federal, estadual e municipal..
(idem)

A concepcdo e o uso da televisdo digital interativa no Brasil se situam, dessa
forma, em uma realidade espago-temporal de convergéncia digital que esta
induzindo a migragdo de linguagens e formas de recepcdo. Além de o Modelo
brasileiro ter partido do principio de que nossa sociedade ¢ altamente dependente da
televisao aberta e terrestre, o desafio agora com a implantagdo, serd o de articular
uma tecnologia de ponta a uma realidade com muitos entraves a inclusdo digital por
meio de uma “educagdo para a interatividade”. Vale lembrar que o Brasil € um pais
de contrastes, mesmo com uma maioria ainda excluida do contexto relacionado as
novas midias, porém altissima consumidora de contetido da televisdo, ha uma classe
média conectada e que j4 compreende bem as novas linguagens que a interatividade
proporciona. Os novos costumes introduzidos por esta classe média, bem como o

barateamento dos produtos digitais em cada ciclo de sua obsolescéncia, tendem a

influenciar a sociedade como um todo.

2.2 NOVO0S PARADIGMAS

“If at first the idea is not absurd, then there is no hope for it””**

Albert Einstein

O que aparentemente torna a televisdo interativa mais interessante que a
televisao convencional ¢ a complexidade entre novas e antigas linguagens que se
articulam em sua estrutura. Uma sociedade mais complexa gera meios de
comunica¢do mais complexos. O maior poder que o usudrio tem de agir na estrutura
de transmissdo quando lhe for conveniente, provoca alteracdes significativas na
postura dos emissores. A tabela apresentada em seguida (Tabela 2.2:1), exemplifica
o horizonte de algumas das possiveis mudangas proporcionadas pela televisao

interativa.

48 o - i - .
Tradugdo nossa: Se inicialmente uma idéia ndo soar absurda, entdo ndo ha esperancas para ela.
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Televisdo Digital Interativa

Tabela 2.2:1 - Comparativo entre TV convencional e TVi
Fonte: (ADAMS, ANAND, & FOX, 2001, p. 3) - tradugdo nossa

Compreensdo da televisdao convencional
Assumptions of Tradicional Television

Compreensdo da televisdo interativa
Assumptions os Interactive Television

——

i

Expectador passivo
Passive Viewer

O conteldo é empurrado até a audiéncia
Push Model

Modelo de receita baseado na propaganda
Advertising Driven Revenue Model

Modelo de programacdo em func¢do dos canais
de transmissao
Broadcast Programming Model

Programacao linear
Linear Programming

Dispositivo Central
Device Centric

Uso principal para o entretenimento
Usage Primarily for Entertainment

Plataforma de comunica¢do de uma so Diregao
One-way Communications Platform

Os emissores conhecem bem o seu papel
Role of the Players is Well Understood

Participante ativo
Active Participant

O conteudo é puxado pela audiéncia
Pull Model

Modelo de receita baseado no comércio
Commerce Driven Revenue Model

Modelo de programacdo com conteudo disponivel em
banco de dados
Library Programming Model

Programacado participativa
Participatory Programming

Ubiquidade (em qualquer lugar)

Ubiquitous

Uso estendido a compras, comunicacgdo, integracdo
social e educacdo.

Usage Expands to Include Shopping, Communications, Social
Integrations, and Education

Plataforma de comunicacdo bidirecional
Two-way Communications Platform

O papel do emissor passa a ser flexivel e requer maior
integracao

Role of the Players is Fluid and Requires Significant
Integration

Na televisdo convencional ha prioritariamente quatro atores envolvidos no

processo: as emissoras, as produtoras, as agéncias de publicidade e os operadores de
plataforma. As emissoras de televisdo detém a concessdo do canal e, no caso
brasileiro, produzem a maior parte do contetido que veiculam. Elas também podem
adquirir parte do conteudo de outras emissoras ou mesmo de produtoras. As
produtoras, em geral trabalham para muitos players como televisdo, radio, cinema,
internet, etc. Algumas produtoras, como a Endemol, detém marcas de programas e
as negociam em midias do mundo todo. As agéncias de publicidade, por sua vez, sdo
importantes por exercerem influéncia na programacdo, principalmente no caso
brasileiro. Elas fazem o elo entre a emissora € o mercado que a sustenta € mantém
estreito relacionamento com as produtoras. O quarto setor envolvido em televisao
sdo os operadores de plataforma por cabo, satélite ou telefone (Sky, Canal+,

DirectTV, NET, DHCi, iTunes, etc.). Essas empresas exercem grande influéncia no
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mundo todo por determinarem a programagao de muitas emissoras € orientarem o
mercado de producao audiovisual, mas no Brasil sdo fortemente inibidas pela tevé
aberta. Os contratos dependem de cada caso. Os operadores normalmente repassam
as emissoras parte do faturamento com assinantes ou da venda de pacotes de
conteido, mas também hé situacdes em que a emissora ¢ quem paga para estar em
sua estrutura. Os operadores também possuem canais exclusivos, mas dificilmente
produzem o que veiculam neles, adquirem o conteudo direto com produtoras ou com

as emissoras de tevé.

Com a televisdo digital o quadro acima se mantém, no entanto, mais dois
atores exercem importancia na composicdo da televisdo: sdo as empresas de
tecnologia e o proprio mercado. Com a digitalizagdo da transmissdo, a emissora
passa a veicular novos conteidos que podem requerer o uso de aplicativos
associados ou ndo a um programa. As empresas de tecnologia passam a se relacionar
intensamente com emissoras e produtoras. Sao elas que desenvolvem os hardwares e
softwares requeridos em projetos especificos, em novos servigos de TVi ou mesmo
na estrutura das operadoras de plataforma. E delas que se destacam profissionais
como o engenheiro de software, o designer com foco em usabilidade e o arquiteto de

informacao.

O mercado, através de suas agéncias, também passa a atuar diretamente na
televisdo ndo apenas em propagandas, mas em servicos interativos através de
aplicativos que permitem a venda ou o relacionamento direto com o usuario. Como
demonstrado na tabela (Tabela 2.2:1) o modelo de receita que sustenta a televisao
interativa esta também no comércio. As possibilidades sdo muitas e vao desde um
video de 30 segundos no intervalo comercial que carrega um aplicativo em que se
pode vender um produto diretamente ao usuario (Figura 1.2:3, p. 65), e até um novo
modelo de merchandising em que o usuario pode comprar ou apenas obter
informagdes extras sobre um produto inserido na trama da novela ou do filme
(Figura 2.2:1), ou mesmo em programas ao vivo. Tudo isso usando o cartdo de
crédito (Figura 2.2:2) ou através de débito em conta bancaria que também pode ser
controlada por um servigo de televisdo interativa conhecido como TV Banking

(Figura 2.2:3), caso ele esteja disponivel na plataforma utilizada.
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Figura 2.2:1 - Exemplo de marketing interativo durante um filme.
Fonte: BroadBandBananas.com
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Figura 2.2:2 - Exemplo de compra através do televisor utilizando o cartdo de crédito.
Fonte: Extraidas do Canal ShopTime da Sky
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Figura 2.2:3 - TV Banking, movimentagdes financeiras com o controle remoto.
Fonte: BroadBandBananas.com
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2.3 CATEGORIAS DE TELEVISAO INTERATIVA

A televisdo digital interativa ¢ considerada uma nova midia no mundo todo.
Nao apenas pela redefini¢do das funcdes da televisdo, mas principalmente pelas
inimeras possibilidades que a tecnologia digital possibilita no relacionamento entre
0s usuarios e as emissoras. No entanto, a grande dificuldade que os pesquisadores
atualmente encontram, além de uma definicdo para televisdo interativa, ¢ o
entendimento e a classificagdo de seus diferentes tipos. A partir de agora veremos

alguns deles.

Segundo Gawlinski (2003, p. 6), a maioria das classificacdes se baseia na
tecnologia utilizada ou nos jargdes de produgdo. Ele apresenta a nomenclatura da
Microsoft que classifica TVi da seguinte maneira: TV expandida: com aplicativos
que permitem aos telespectadores interagir com o programa de televisao; Internet na
televisdo: servigos que permitem aos telespectadores ver e usar informacgdes
disponiveis na internet; TV pessoal: servigos que permitem aos telespectadores
gravar e pausar programas de televisdo; e TV Conectada: servigos que possibilitam a
TV compartilhar informagdao com diferentes dispositivos na casa, como
computadores ou organizadores pessoais. Esta classificagdo da Microsoft, apesar de
técnica, amplia o conceito de televisao interativa para além da estrutura de
distribuicdo em torno da TV Digital. Apesar de eficiente em seu contexto, ¢

importante observar que ela reflete 0 mercado de atuagdo da empresa.

Outra classificagdo de televisdo interativa abrangente e descritiva foi
apresentada por Karyn Lu (2005). Ela compreende TVi dividindo-a em duas grandes
areas com suas respectivas categorias. A primeira diz respeito ao fator técnico e

dispde uma lista de categorias de acordo com a plataforma de uso (Tabela 2.3:1).

Estas categorias ainda sdo agrupadas em trés niveis de acordo com o tipo de

veiculo utilizado para TVi.

e Baseados em Televisdo: PVR / DVR, VOD, EPG / IPG, Web TV

e Baseados em Internet e Computador: Web-Based Synchronous, Web-
Based Asynchronous, Media Centers

e QOutros: Mobile Devices, Game Consoles.
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Tabela 2.3:1 - Categorization of iTV Platforms
Fonte: (LU, 2005, p. 28)

Platform Reprentative Example
Personal / Digital Video Recorder .
TiVo
(PVR / DVR)
Video On Demand (VOD) Comcast ON DEMAND

Electronic / Interactive Programming Guide Gemstar-TV Guide’s GUIDE Plus+

(EPG / IPG)
Web TV MSN TV / WebTV
Web-Base Synchronous (Two Screen) TNT Interactive

PBS Love & Diane:

Web-Based Asynchronous
¥ u An Interactive Timeline

Media Centers

Mi ft Media Cent
(PVR, Web connection, TV feed) 1€roso edia Lenter

Mobile Devices American Idol

Game Consoles Battlestar Galactica prototype

A segunda grande area apresentada por Karyn Lu diz respeito aos géneros de
programagdo ¢ o modo de interatividade em cada um deles que, segundo ela,
“oferecem uma modalidade de andlise mais estavel e persistente” em seu campo de
pesquisa (LU, 2005, p. 53) uma vez que ndo se encontram tao presos a tecnologia
utilizada. Ela identifica oito géneros de programagdo da televisdo americana e os
relacionam a trés elementos que implicam caracteristicas de uso conforme a tabela
seguinte (Tabela 2.3:2).

Tabela 2.3:2 - Elements of Television Genres Conducive to iTV Programming
Fonte: (LU, 2005, p. 53)

Depth of Information Contest Participation
Sports X X X
Entertainment X X
Reality Programming X X
Awards Shows X X
Documentaries X
Shopping
Talk Shows
Dramas X X

Karyn Lu optou por um modelo proprio de classificacdo da televisdo

interativa, bem diferente dos demais autores, mesmo conhecendo o trabalho de
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alguns deles. Sua classificag@o por plataformas, por nao se restringir ao fluxo da TV
Digital, privilegia a convergéncia de midias no desenvolvimento de interfaces,
mesmo considerando suas particularidades de desenvolvimento e linguagem. Mas
entende os multiplos displays como uma espécie de variacdo do mesmo objetivo:
interagir com o audiovisual. Ao relacionar os géneros de contetido que estes displays
exibem como um modo de classificar televisdo interativa, demonstra a amplitude do
tema. Os outros autores pesquisados nao desprezam a importancia dos géneros na
televisdo interativa, no entanto nao os incorporam como parte de uma classificagdo
de TVi. Para a Microsoft e para Karyn Lu, a televisao interativa extrapola os limites
da televisao e do televisor, integrando quaisquer outros modos de se relacionar com

um video interativo.

As pesquisas que se restringem ao contexto da televisao digital no ambito de
sua tecnologia, em geral procuram entender televisao interativa partindo do proprio
paradigma de televisdo para em seguida avaliar as novas possibilidades de
concepe¢ao e uso. A seguir, a visao de alguns pesquisadores sobre a categorizacao da

TV interativa.

A proposta de Célia Quico (2003), que segundo a autora fora adaptada de Peter
Looms(2002), entende a TVi de um ponto de vista que descreve suas categorias a
partir do conceito de Televisao Expandida e Servicos Interativos, conforme tabela

seguinte (Tabela 2.3:3).

A visao de Célia Quico ¢ que TV Expandida ¢ exclusivamente aquela em que
o aplicativo ndo usa o canal de retorno, quando isto acontece, ele passa a ser um
“Programa Interativo”. A classificagdo da autora nos dé a entender que uma midia s6
¢ interativa quando ha canal de retorno direto, o que contraria a classificacdo de
outros pesquisadores como Mark Gawlinski (classificagdo na pagina 81). Outro
diferencial ¢ que, para ela, os EPGs sdo considerados servicos de TV Expandida.
Enquanto que para Gawlinski e outros pesquisadores, eles se enquadram em

categorizacdes especificas.
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Categoria:

Programa em
Enhanced TV

Programa
Interactivo

Servigo
Enhanced TV

Servico de
Televisao
Interactiva
(informagao)

Servigo de
Televisao
Interactiva
(transacgdo)

Servico de
Televisao
Interactiva
(comunicagdo)

Televisdo Digital Interativa _

Tabela 2.3:3 - Categorizagdo de TV interativa adotada por Célia Quico
Fonte: (QUICO, 2003, p. 4), mantido em portugués de Portugal.

Definigdo:

Um programa de televisdo que oferece
funcionalidades interactivas relacionadas
com o programa, para o qual ndo é
necessario canal de retorno para
interagir.

Um programa de televisdo que oferece
funcionalidades interactivas relacionadas
com o programa, com canal de retorno
para interagir, de forma a aceder a mais
conteudo, participar em sondagens e
passatempos ou a enviar mensagens,
entre muitas outras possibilidades.

Um servico de televisdo associado a um
canal ou ao operador de pay-TV que
oferece funcionalidades interactivas
(podem estar ou ndo relacionados com
0s programas), para o qual ndo é
necessario canal de retorno para
interagir. O utilizador pode explorar a
qualquer momento este tipo de servigos.

Um servico de televisdo associado a um
canal ou ao operador de pay-tv que
oferece funcionalidades interactivas
(podem estar ou nao relacionados com
0s programas), para o qual é necessario
canal de retorno para interagir. O
utilizador pode explorar a qualquer
momento este tipo de servicos.

Um servico de transacgdes seguras
normalmente associados ao operador de
pay-TV que oferece funcionalidades
interactivas personalizadas (pode estar
ou nao relacionados com os programas).
O utilizador pode explorar a qualquer
momento este tipo de servigos.

Um servico de transacgdes seguras
normalmente associados ao operador de
pay-TV que oferece funcionalidades
interactivas personalizadas para fins de
comunicagao

Exemplo:

Legendas e karaoke que o
utilizador pode activar e
desactivar sempre que quiser,
Informacdo adicional
relacionada com
documentarios e noticiarios,
Consulta de multiplos canais de
videos (exemplo: Wimbledon)

Walking with the Beasts
(documentario interactivo)
ROFL (concurso interactivo
para jovens) WhoWants to be a
Millionaire? (concurso
interactivo)

Electronic Programming Guides

(EPG)
BBC’s Digital Text
BBC’s I-Bar

Barra Interactiva (TV Cabo
Interactiva)

Jogos

Video On Demand
T-commerce
T-banking

E-mail

Comunicagao peer-to-peer
Notificacdo do canal ou do
operador pay-TV para o
utilizador
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Mark Gawlinski (2003, p. 7), apresenta uma classificagdo propria de televisao
interativa, sdo os Guias de Programacao Eletronica (EPG), os Teletextos, os Walled
Gardens, a Internet na Televisdo, a TV Expandida, os Videos Sob Demanda (VOD) e
os Personal Video Recordes (PVR). Por sua abrangéncia, aproveitaremos em
seguida, a classificacdo de Gawlinski para descrever alguns destes modos possiveis
de televisdao interativa no contexto da TV Digital e sua possivel implantagdo no

Brasil.

Os EPGs (Guias Eletronicos de Programacgao) sdo essenciais em um universo
onde h&d muitos canais e subcanais. Funcionam como uma agenda da televisao,
dispondo toda a programagdo de TV de todos os canais no momento da transmissao
e durante os proximos dias (Figura 2.3:1). A informacdo dos programas ¢
geralmente mostrada para os espectadores no formato texto, mas alguns EPGs
mostram fotografias e janelas de video contendo o que o canal oferece no momento.
O canal sintonizado também pode exibir sua propria programacao através de

interfaces sobre o video (Figura 2.3:2)

sky 10.13am Tue 22
quide ALl CHANNELS

_ITheSimps. TheSimps. g
Braad Birdsc
41 The Fiying Doctors
it She'sGet.  Judge Judy
118 GranadaPlus  NoPlacel.. BlessTh..

Football: The players' union the Professional Footballers
Association are to send out ballot papers to members to vote
on strike action in a row over TV money.

Press [T5135] to setreminder BEE 1528 CANCEL MENU

Figura 2.3:1 - EPG da SKY. Interface que Figura 2.3:2 - EPG da BBC. Informagdes
contém toda a programacdo da operadora. em uma interface sobre o video
Fonte: BroadBandBananas.com Fonte: BroadBandBananas.com

Os servigos de teletexto analdgico (Figura 1.2:5, p. 47) e o de teletexto digital
(Figura 2.3:4) possuem muita forca na Europa. Ao pressionar o botdo text do
controle remoto, carrega-se uma interface grafica simples com informagdes editadas
pela emissora em que se esta assistindo no momento. A navegagao pelas paginas do
teletexto analdgico se da pelo teclado numérico e pelos atalhos coloridos. A
experiéncia de 30 anos de uso do teletexto tem sido importante no projeto de

interfaces para TV Digital européia. No Brasil ndo possuimos o servigo de teletexto
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analdgico e, por estarmos em um outro contexto de digitalizacdo da teve,

provavelmente ndo possuiremos o de teletexto digital.

100 TELEVIDEO Ma 27 Mag 01:59:20

ULTIM " ORA

FRIMA PAGINA METED oo
NOTIZIE 1 AEREI TRENI H30O
TERZA PAGIMA VIABILITA® HED
EPORT 2 TELEUVISIONE 500
ECONOHMIA RADID 540
ISTITUZIONI

Figura 2.3:3 - Teletexto Analdgico italiano. Por ele Figura 2.3:4 - Teletexto Digital. Além dos atalhos
os usuarios podem obter desde informagdes simples coloridos e paginas numeradas, acrescentam-se
como hora certa até noticias e entretenimento. imagens e navegacdo por setas. Reino Unido

Fonte: teletext.mb21.co.uk/gallery/europe/italy Fonte: (GAWLINSKI, 2003, p. 11)

Alguns operadores de plataforma dispdem de servigos digitais dos mais
variados possiveis a partir de um grupo de menus na tela quando pressionado um
botdo especifico no controle remoto, sao os Walled Gardens (Figura 2.3:5 e Figura
2.3:6). O termo, algo como “jardins cercados”, ¢ assim denominado por limitar os
espectadores em sua estrutura ao contrario do conteido da internet. Nos walled
gardens o conteudo e o modo interagdo sdo projetados para o contexto do televisor.
Os servicos e as interfaces podem ser parecidos com o teletexto digital, porém nao
fazem parte de um canal. Geralmente a parte mais popular dos Walled Gardens ¢ a

se¢do de jogos.

interactivo

miércoles

@ ez Vocé se alimenta de uma maneira

() FORMA &5AUDE sauddavel?

Vocé esta atenta ao que vocé come?
/ s

Gue tipo da gulosa & vock ?
) ENIGMA _.‘

i

A. Vocé prepara a sua comida com:

® Margaring
* Manteiga
* Azeite de oliva

* recomencar o feste

Para validar sua reposta: pressione ok

CmenDpHne PO NGO BA

Figura 2.3:5 - Walled Gardens. Servigo Figura 2.3:6 - Walled Gardens. Servico
espanhol de previsdo do tempo. oferecido em portugués sobre dicas de beleza.
Fonte: BroadBandBananas.com Fonte: BroadBandBananas.com

O servigo de internet na televisao (WebTV), como o préprio nome diz, tratam-

se dos set-top boxes capazes de se conectarem a internet discada ou em banda larga.
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Os usuarios podem acessar todo conteudo disponivel na internet a um custo reduzido
se comparado ao de um computador. O grande problema ¢ que os sites da internet
sdo projetados para o PC e os usudrios encontram muitos problemas de usabilidade
ao tentar utiliza-los na tela da televisdo tendo o controle remoto como mouse ou
tentando ler textos e graficos pequenos a distancia ou em monitores de CRT*’ do
televisor comum cuja resolucdo ¢ bem menor que dos PCs. Servigos como NTL,
Dreamcast e MSNTV sao os exemplos do fracasso da WebTV no mundo. Se houver
demanda suficiente no Brasil, o que nao houve no resto do mundo, talvez a solugao
seja os desenvolvedores web criarem versdes dos sites para serem vistos na TV
(Figura 2.3:7 e Figura 2.3:8) ou projetarem interfaces liquidas, que sdo aquelas que

tentam se adaptar automaticamente ao display que as exibem.

ntl.horne! =oe e
D Optiens Om—m @ rdvert  Odoom 1V
@ g
e
Golden Jubliies
Latmat miwi &
itarmatian

-

v @ @

— UKaIROIAKD tier | puame
s, darlchbank onuk

2 6D o1 MIARAIA o, (Adnart)

S - T
'\:_'I [ e
You sre snarching: @ ALl of Tahse!  QUR ealy O
ralang only
world Cup sn Yahost Eagland « irafend - (ML Alets & Taboo! Gddy  Cricked
=~ Tamnis
Shap Auctiens - Shepplng = Pioperty - Jeba + Casz = Iafe  Maps = Tiayei -
Mawn ¢ Spart © Pmpnce — Pareensl Finance o wealksr © Wermetapn

Conmeet Y1 Online © Chad—= Goaps - DeaCithen * Geswlings o« U K irisn

Umadl - mll‘!‘lt = Meblle © fon  Gamas - Musle - TV '
Figura 2.3:7 - WebTV da SONY. Testada por Jakob Figura 2.3:8 - WebTV da NTI. Site desenhado
Nielsen. Acesso ao conteudo pelo controle remoto para PC e exibido no monitor comum de televisdo.
Fonte: www.useit.com/alertbox/9702a.html Fonte: (GAWLINSKI, 2003, p. 16)

O conceito de TV Expandida (Enhanced TV ou €TV) ¢ o mais comum e
partilhado entre as diferentes maneiras de classificar TVi. Entende-se por TV
Expandida qualquer servico de televisdo interativa que se relacione com um
programa de televisdo. Na TV Digital no momento da transmissao, a emissora envia
junto com o audiovisual, aplicativos que podem ser acionados pelo usudrio e
carregam sobre a tela interfaces que possibilitam experiéncias particulares ou

coletivas de interatividade. H4 aplicativos de games e quizes sincronizados com o

49 CRT é um acrénimo para a expressao inglesa cathode ray tube, que em portugués significa "tubo de raios
catddicos", também conhecido como Cinescépio. Dentro dos televisores analdgicos existe esse tubo de raios
catddicos onde encontramos duas placas, uma positiva e outra negativa. Quando a tensdo entre essas duas placas é
muito alta gera elétrons, e quando esses atingem a placa positiva a diferenca de energia gera um feixe de luz que
atravessa o tubo e para na parte de traz do vidro da televisdo formando a imagem. (Férum SBTVD, 2007)



Televis@o Digital: Interagdo e Usabilidade Televisdo Digital Interativa _

programa (Figura 2.3:9 e Figura 2.3:10), telas com campos para enviar dados,
consulta sob demanda de diversos tipos (elei¢des, previsdo do tempo, bolsa de
valores, esportes), propaganda interativa (Figura 1.2:3, p. 65), escolha entre cameras,
escolha entre audios, modelagem de quadros do programa na tela do televisor, etc. A
TV Expandida ¢ a grande promessa para o mercado de televisdo interativa no Brasil,
sua vantagem ¢ que a interatividade se da em torno de algo popular, a programagao

televisiva.

- Welcome to Test the Nation Interactive. To find out
your 1Q just answer all the questions on screen using
the colour keys on your remate control

Press HELP for full instructions, SELECT to continue OTLbpTEnG onuidnKe

BaEn

Y10 TO HEPOKGHATO. B Live Mix 1

Figura 2.3:9 - TV Expandida - Exemplo de programa Figura 2.3:10 - TV Expandida - Exemplo de programa
interativo em que a interface é carregada sobre o video. interativo em que a interface redimensiona um ou mais
Test the Nation, um quiz show da BBC no Reino Unido. videos. The Wall, um reality show Grego.

Fonte: BroadBandBananas.com Fonte: BroadBandBananas.com

Através do VOD - Video sob demanda (Figura 2.3:11) é possivel que o usuario
solicite programas através do controle remoto. A emissora passa a atuar como um
servidor bidirecional de conteudo e pode oferecer seus programas, exceto o0s
programas ao vivo, para serem assistidos em qualquer horario. Este servico nao deve
ser confundido com o near video-on-demmand oferecidos por operadores de
plataforma, onde varios programas sao transmitidos em intervalos de tempo e o
expectador pode esperar até 15 minutos até que o programa escolhido comece a ser
transmitido. Atualmente os grandes impulsionadores dos videos sob demanda
ocorrem em plataformas conhecidas como IPTV. Através de conexdo banda-larga,
os provedores sdo capazes de oferecer conteudos individualizados para que os
usuarios assistam e até mesmo armazenem os programas. Independentemente dos
servicos pagos e da legislagdo que rege os direitos de propriedade e distribuicao,
usuarios de internet em banda larga podem trocar até DVDs inteiros através de
softwares peer-to-peer (P2P) como Emule, Kazaa e BitTorrent. Se por um lado, esta

pratica tem facilitado a vida de oportunistas do mercado de pirataria, por outro, as
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pessoas passam a ter acesso a conteudo audiovisual que jamais encontraria espago

na televisdo convencional, como video amadores e alternativos.

Os PVR - Personal Video Recordes (Figura 2.3:12), também conhecidos como
DVR - Digital Video Recorder, sdo os equipamentos que estdo substituindo o
videocassete, pois permitem a gravacdo digital de programas a partir de dados
introduzidos pelo usuério ou reconhecidos nos EPGs dos operadores de plataforma.
Os videos digitais sdo armazenados em um disco rigido e podem ser acessados a
qualquer momento pelo usuario. Muitos ainda possuem fungoes de time delay, onde
o equipamento fica constantemente gravando, para que o usuario possa assistir ao
programa suprimindo os intervalos comerciais. Alguns permitem que os videos

sejam salvos em midias de CD e DVD e também disponibilizados na internet.
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Figura 2.3:11 - VOD da Sky. Através do controle remoto, Figura 2.3:12 - PVR da TiVo. O mais popular gravador
0 usuario compra o conteudo que deseja assistir. americano de programacgao que substituiu o
Fonte: (GAWLINSKI, 2003, p. 24) videocassete. Fonte: (GAWLINSKI, 2003, p. 26)

Mark Gawlinski, um dos autores mais citados no que se refere a Televisao
Interativa, formula suas definigdes partindo de jargdes e métodos do ponto de vista
operacional. Este modo de tratar o assunto advém de sua experiéncia como produtor
na BBCi. Os pesquisadores Carlos Montez ¢ Valdecir Becker (2005, p. 55), se
apropriam de uma classificagdo muito proxima a de Gawlinski para TVi ainda que
do ponto de vista internacional. Eles adotam os sete itens de Gawlinski e
acrescentam mais dois a partir de um cruzamento com outra classificagdao do e-

Marketer(MACLIN, 2001). Sao os Consoles de Jogos e a TV Individualizada.

A TV Individualizada (Figura 2.3:13) permite a adaptacao total da TV ao gosto
do telespectador, que pode escolher angulos de camera em transmissdes esportivas

ou espetaculos teatrais, personalizar interface, com escolha de cores, fontes, e
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organizagdo das janelas na tela. Também permite a repeticdo de cenas perdidas,
como, por exemplo, em transmissdes de eventos esportivos. Os Console de Jogos
(Figura 2.3:14) permitem o uso da TV para jogos, seja usando como adversario o
proprio televisor ou o computador. O usudrio também pode jogar em rede, contra

outros jogadores.

2 1 - 4IRS
4 ikt.%%ﬂkéﬁﬁt--ﬂ
Figura 2.3:13 - Exemplo de TV Individualizada. Figura 2.3:14 - Galactica Battlestar Game. Opera em
Transmissdo de um evento esportivo em televisdo consoles como o Xbox da Microsoft. Alguns consoles
chinesa. Opg¢do para escolhas de cdmeras em uma também podem ser um DVD player, ou um set-top box
mesma transmissao de TV com acesso a internet
Fonte: BroadBandBananas.com Fonte: (LU, 2005, p. 46)

As categorias apresentadas aqui, bem como a maioria das encontradas na
literatura, misturam classificagdes baseadas em tecnologia, na forma de uso, em
géneros de programagdo ou no posicionamento da emissora enquanto publica ou
privada. Em trabalhos mais recentes, como o de Gil Barros (2006) encontramos
propostas mais simples de classificagdo. Barros apresenta sua proposta partindo da
classificagdo dos aplicativos de TV interativa apresentada na dissertagdo de

mestrado de Valdecir Becker (2006).

e Aplicativo: todo software de TVi,

e Aplicativo acoplado: tipo de aplicativo que tem relagdo com o contetido
audiovisual do programa;

e Aplicativo desacoplado: tipo de aplicativo que ndo tem relacdo com
contetdo audiovisual.

Partindo desta classificagdo, Barros propde trés categorias para os aplicativos
de TV interativa; a TV Expandida, a TV Ativa e a Infra-Estrutura. O autor chama de
TV Expandida (TVe), fazendo referéncia ao programa como um todo (aplicativo e

audiovisual). Assim, mantém a idéia de que todo aplicativo pode proporcionar
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interatividade relacionada a um programa de TV, mas ndo faz distingdo entre
aplicativos que dependem ou nao de canal de retorno. Para a classificagdo de TV
Ativa, o autor reune todo tipo de aplicativo independente da programacao televisiva
que normalmente poderiam também ser acessados via internet ou celular. Como
exemplos, podemos citar acesso a previsao do tempo, e-mail, envio de SMS, T-
Banking, etc. A Infra-estrutura diz respeito aos aplicativos que permitem ao usuario
visualizar, organizar e controlar os conteidos disponiveis em um terminal de acesso.
Ela ndo ¢ o conteudo em si, mas as interfaces que dao acesso a eles. O objetivo ¢
navegar pelos menus em busca de conteido de TV Expandida ou TV Ativa. Um

exemplo sdo os EPGs.

Gil Barros afirma que criou o termo TV Ativa com o objetivo de suprir a falta
de uma denomina¢do semelhante na literatura. No entanto, outros autores como
Quico (2003), classificam o conteudo interativo nao relacionado a programagao
televisiva (TV Expandida) como “servigos interativos”. Porém, em defesa da
categoria TV Ativa, Barros considerou que “servigos ¢ um termo técnico utilizado
em TV Digital” para aplicativos relacionados ou ndo a programacao televisiva, dai a

necessidade de um termo novo.

Assim, como ainda ndo ha um consenso sobre o que venha a ser televisao
interativa, também ndo ha, por enquanto, concordancia sobre uma classificagdo ou
uma hierarquia de sua estrutura. Mesmo porque, a exemplo do conceito de
“interatividade”, o sentido das denomina¢des depende da perspectiva adotada. Essa
diferencga de abordagens tende a se agravar ainda mais quando o conceito ¢ abordado
interdisciplinarmente. O objetivo deste topico nao foi o de adotar uma categorizagado
em especifico como correta ou mais apropriada em seu contexto, mas sim o de
comparar as diferentes abordagens. No atual estdgio da convergéncia digital
midiatica, nenhuma classificagdo excludente para TV interativa ¢ capaz de
compreender seus aspectos e implicagdes socio-culturais. No entanto, devemos
compreender qudo dificil se torna abordar um tema tdo complexo se ndo o
segmentarmos ou definirmos limites, quando se propde a focar uma parte do

problema, como a usabilidade ou a programagao.
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2.4 INTERACAO REATIVA NA GRADE DE PROGRAMACAO

N&o h& massas, hd apenas maneiras de ver as pessoas como massas.
Raymond Williams”’

A grade de programagdo foi concebida em razdo da estrutura analogica de
radiodifusdo frente a condicionante do tempo. Afinal, dispde-se de apenas vinte e
quatro horas por dia e sete dias por semana para produzir, selecionar e organizar
toda a informacdo e entretenimento que possa ser interessante ao maior numero
possivel de pessoas. Mais do que isso! A estrutura seqiiencial do conteudo
audiovisual na tevé determina o que Raymond Williams (1974), denominou “fluxo
televisual planejado”. O autor considerou que, por sua tecnologia, ndo havia na
televisdo unidades fechadas possiveis de serem analisadas fora do contexto da
programacao. Nesse conceito o encadeamento temporal do conteudo faz com que o
emissor inter-relacione linearmente diferentes narrativas audiovisuais (blocos de
programa, vinhetas, inserts de audio, comerciais, chamadas), com o objetivo de
compor uma grade fluida, coesa e relevante. Entregue a todos os aparelhos ao

mesmo tempo, indiscriminadamente.

Atualmente, com o controle remoto na mao, o telespectador pode fragmentar
sua recep¢ao ao “pular” de uma programagao para outra. No entanto, a simples troca
de canal ndo lhe d4 o poder de controlar cada fluxo, sequer o de constituir uma
seqiiéncia coerente. O efeito zapping demonstra, contudo, que o telespectador esta
disposto a interferir no meio em busca de uma experiéncia mais satisfatoria. Nesse
aspecto, a televisdo digital torna-se interessante ndo apenas pela melhora na
qualidade de som e imagem, com transmissdo fixa, mével e portatil, mas também
por permitir a quebra do fluxo televisual em alguns modos de interagdo reativa.
Onde o interagente’' intensifica seu relacionamento, expande o contetdo e retro-
alimenta o banco de dados do emissor com informagdes que serdo utilizadas na

construcao da propria programag¢ao como um todo.

50 .
(WILLIAMS, Culture and Society, 1958) apud (ANDERSON, 2006, p. 183)

51 ..
Que antes era telespectador e que o mercado agora chama de usuario.
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Para entendermos como uma grade de programacdo pode incorporar
programas interativos devemos verificar os aspectos dessa interagdo, bem como
avaliar em que medida os aplicativos influenciam subjetivamente a percepcao do
conteudo. Na literatura sobre o assunto, como vimos, encontramos diversas formas
de classificar o meio e de compreender a “interatividade”. H4 classificacdes
pautadas pelo uso das tecnologias envolvidas na produgao, outras por formatos e
géneros de programacgao, por tipos de servigo, por niveis de imersao, entre outros. A
classificagdo de televisao interativa que consideramos mais pertinente se resume em

trés aspectos gerais:

e TV Expandida (Enhanced Television): quando o aplicativo interativo
esta vinculado a um programa de tevé (ex: reality shows, enquetes,
chats, merchandising, etc.);

e Servicos Interativos: quando o televisor passa a servir como um
terminal de acesso a conteudos que nao possuem vinculos diretos com a
programagao de tevé (ex: tv-mail, tv-banking, previsdo do tempo, etc.);

e Infra-estrutura: sdo interfaces e mapas de navegacao que dao acesso ao
conteudo, mas que ndo sdo o conteudo em si (ex: guias de programacao,
menus, etc.).

O conceito de televisdo expandida ¢ o mais comum e ¢ utilizado para designar
os programas da grade que necessitam de interagdo ou que simplesmente oferecem
conteudo extra. A possibilidade de interagir agrega valor aos programas por
fortalecer o vinculo com a “audiéncia”, minimizando a dispersdao ou a fuga para
outro canal. O aplicativo pode permitir interagdo em tempo real com a programagao
ou em fluxo proprio durante um periodo determinado, inclusive durante o intervalo

comercial.

As emissoras podem dispor tanto conteudo de televisdo expandida quanto de
servigos interativos. Ainda que a primeira op¢do pare¢a mais conveniente por
manter o interagente na programacao, ha maneiras de tornar vidvel economicamente
a disponibilidade de servigos sob demanda, dependendo apenas de estratégia e de
regulamentagdo governamental em alguns casos. Ha operadoras de televisdao digital
por assinatura que oferecem varios servicos interativos em ambientes especificos,

nos mesmos moldes dos internacionais conhecidos como Walled Gardens.
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A infra-estrutura interativa se refere a toda arquitetura e design de informagao
dos aplicativos de um canal. Trata-se do conjunto de mapas de navegagdao que
apresentam todo o conteudo interativo disponivel em um canal, operador de
plataforma ou mesmo no terminal de acesso. No caso de um canal, ¢ o sistema que
geralmente contém um portal com menus que levam ao guia eletronico de

programacao, a pagina de servigos interativos e outros a contetidos.

Tecnicamente, sob quaisquer dos aspectos, compreendemos que a interagdo na
televisao digital ¢ mediada por aplicativos de computador controlados por um
middleware. S3o esses aplicativos que instituem novas linguagens de uso e
conseqlientemente novos paradigmas ao meio. Reside ai a principal diferenca entre
as duas plataformas. Na televisdo analdgica, o produto audiovisual sai pronto da
emissora direto para os aparelhos receptores, que apenas exibem a informacgao que
receberam. Na televisdo digital, o sinal que contém audio, video e aplicativos que
permitem a interacao ¢ transmitido em pacotes de dados que serdo decodificados na
“maquina” do “usuario”. Em outras palavras, parte do processamento que resultara
na formacao do conteudo na tela ¢ transferida para os receptores, permitindo que
cada um condicione a recep¢dao de acordo com o tipo de aparelho que possui.
Significa que os aparelhos de televisdo ligados ao mesmo tempo em um mesmo
canal possam estar exibindo coisas diferentes na tela, como cdmeras opcionais ou
partes diferentes de uma interagdo. Para entender melhor as diferentes formas de

interagdo reativa que um programa pode ter, observe o diagrama abaixo.

Aplicativos Canal de Retorno Interfaces
Relagdo com o video ‘ Estrutura Fisica - Design basico

- - -
|_| Aplicativo vinculado e em |_| Interatividade Local | | Overlay: Interface
sincronia com video (sem canal de retorno) sobre o video
|| Aplicativo vinculado |_| Interatividade Intermitente | | | Interface com Video
mas sem sincronia (com canal de retorno) Redimensionado
\ \
's r s
|| Aplicativo e video Interatividade Permanente |_| Apenas a Interface
desvinculados (sem canal de retorno) grafica
\ \ _

Figura 2.4:1 - Diagrama de Interatividade na TV Digital
Fonte: imagem nossa
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O diagrama apresenta trés conjuntos de varidveis necessarias em projetos de
interagdo na televisao digital. O primeiro se refere ao nivel de relacionamento entre
o aplicativo e o programa que estd no ar. Na televisdo expandida o aplicativo ¢
vinculado (acoplado) ao video e a interacdo pode estar ou ndo sincronizada. Esse
vinculo ¢ determinado pelo contetido do programa e s6 faz sentido se a interagdo
ocorrer enquanto o programa estiver no ar ou um pouco depois de assistido. Nos
aplicativos sincronizados, o conteudo audiovisual comanda cada etapa da interagao
em tempo real, enquanto os aplicativos sem sincronia ficam disponiveis para a
interacao ao longo do programa. Ja os aplicativos de servigos interativos e de infra-
estrutura sdo independentes, pois ndo se vinculam a um programa da grade em
especifico, mas ao canal como um todo. Neste caso, o interagente pode estar
utilizando um aplicativo que, no momento, ndo tenha relagdo nenhuma com o
programa que esta no ar, como um servigo de email, um game ou o guia eletronico

de programacao.

O segundo conjunto de variaveis esta relacionado a presenga ou ndo de um
canal de retorno. A interagdo que contiver as acdes possiveis e respostas pré-
estabelecidas ndo necessita de um canal de retorno, pois tudo que o aplicativo
precisa ja estd na memoria do receptor ou sera transmitido via broadcast em um
momento oportuno. Quando ha um canal de retorno™, ele pode ser de conexdo
permanente ou intermitente. A conexao permanente ¢ normalmente feita por internet
em banda larga e possibilita que a emissora trabalhe em niveis mais avancados de
relacionamento direto com seu publico. E imprescindivel quando o programa
interativo depende de participagdo do publico em tempo real, quando houver entrega
de contetdo sob demanda e também em ambientes onde os interagentes possam
conversar entre si. O canal de retorno intermitente ¢ aquele onde o usuario opera o
aplicativo localmente para depois submeter os dados. E mais econdmico, podendo

operar por telefone celular ou por uma breve discagem de dados na linha telefonica.

52 . . . .
Também chamado tecnicamente de “canal de interatividade”. Alguns autores preferem tratar o “retorno” como
apenas uma das propriedades do “canal de interatividade”.
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O terceiro conjunto de variaveis esta relacionado a concepgdo estética do
aplicativo. Considera-se que ha trés possibilidades basicas de se apresentar uma
interface na televisao digital. A mais comum ¢ em overlay, onde a interface grafica ¢
carregada sobre o video em alguma area da tela. A interacdo em interfaces deste tipo
tende a oferecer menor resisténcia porque €, em geral, percebida como anexa a
programagdo que, apesar de ocupar o segundo plano, continua em seu formato
natural. O segundo modo € o oposto, a interface grafica ocupa toda a tela e
redimensiona um ou mais videos da programacdo em sua estrutura visual. Neste
caso, o foco recai sobre a possibilidade de interagdo em si, uma vez que o aplicativo
se apresenta como controlador de todo o contetido que estd na tela, inclusive dos
videos. Uma terceira opcdo ¢ projetar interfaces que cubram toda a tela. Porém, se o
aplicativo também bloquear o dudio ou possuir audio proprio, o interagente podera

perder o vinculo com a programacao televisiva durante a interagao.

Welcome to Test the Nation Interactive. To find out
your |Q just answer all the questions on screen using
the colour keys on your remote control

Press HELP for full instructions, SELECT to continue
[BlE]C]i]

Figura 2.4:2. Overlay: Test the Nation, quiz show da BBC no Reino Unido. Um programa
interativo de perguntas e respostas pode transmitir aplicativos vinculados e sincronizados com
o video, que se apresentam em overlay e armazenam as respostas do interagente localmente

ou as envia ao emissor a cada rodada de perguntas por uma conexdo permanente
Fonte: BroadBandBananas.com, texto nosso
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Figura 2.4:3 - Video Redimensionado: The Wall, reality show Grego. Um reality show pode obter votos
por um aplicativo vinculado ao programa da tevé, mas sem sincronia com o video, que se apresenta ao
interagente por uma interface que redimensiona o video e envia o voto por uma conexdo intermitente,
como um servico de SMS ou uma simples conexdo/envio/desconex3o na linha telefénica
Fonte: BroadBandBananas.com, texto nosso

&= Salir

Figura 2.4:4 - Apenas Interface: Tiempo, servigo espanhol de meteorologia. Um servigo de previsdo do
tempo que possua apenas interface grafica, ndo precisa estar vinculado com a programacdo, sendo
acessado localmente pelo guia de servigos da emissora ou da operadora de plataforma
Fonte: BroadBandBananas.com. Analise nossa

Uma grade de programacdo que contenha programas interativos pode ser
estruturada de modo que o aplicativo de um programa ndo atrapalhe a exibicao do
restante da programacao. Este pensamento € conveniente em especial, sob a logica
atual de programacao televisiva, onde uma possivel quebra do fluxo televisual nao

comprometeria a estrutura global da grade de programacao. No entanto, a televisao
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interativa tende a exigir novos paradigmas. Onde o interagente tenha mais liberdade

e convencga o proprio emissor a propor conteudos que promovam a quebra total do

fluxo.
Tabela 2.4:1 - Algumas possibilidades de interagdo com a programagdo em televisdo digital
Fonte: imagem nossa
&
-
= Bl d
2 oco de programa
8
2
=
linha do tempo

Na programacao televisiva como conhecemos, o break garante a “respiracao” para
absorver a dispersao, permite explorar ganchos de tensdo e estimula o imaginario, além
de financiar a maior parte da programacgao em televisdo aberta. Ele é parte constituinte

do que chamamos de televisdo e tende a continuar independentemente de como sera
sua formatagdo futura.

interacdo no
programa (etv)

Qual experiéncia trara a interacdo durante o programa? Na televisao digital, diferentes
modos de se relacionar com o programa tendem a promover imersao, aumentando
ainda mais o envolvimento entre aqueles que gostam de se expressar.

Quando e que tipo de interagdo é mais conveniente e relevante? Com a gravagdo em
PVR é possivel que algumas emissoras intensifiquem as a¢des de merchandising durante
o programa (ao vivo ou gravado). No entanto, isso deve ser feito de modo a ndo agredir

o espectador, desviando sua atencdo, e nao diminuir o interesse dele pelo programa.

I I
Quais sdo as estratégias interativas para manter a audiéncia durante o intervalo? A
programacao pode explorar modos de interacdo durante o intervalo comercial. Essas
acdes diminuem a sensagdo de demora do break e podem manter a pessoa no canal. No
entanto, deve se cuidar para que as interfaces e a prépria interagdo, ndo prejudiquem a
absorgdo das narrativas comerciais. Por outro lado, ainda é melhor um intervalo
comercial em segundo plano do que a mudancga de canal ou o fast forward no PVR.
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- TV Shop
- Marketing

I |
Até que ponto a quebra total do fluxo ndo prejudica a programagdo? A insergdo de uma
interacdo espacial em um fluxo linear de programacgao pode fazer com que eventos
subseqlientes deixem de ser absorvidos. No entanto, é preciso que os emissores
compreendam esse contexto e saibam articular seus interesses e de seus
“patrocinadores” em sintonia com os interesses de seus interagentes.

independente do programa (EPG)

I
O que a programacgao, como um todo tem a ganhar com a televisao digital? Se a
consisténcia de uma programacao é percebida por sua grade, o “vir a ser” da
programacao através de chamadas e a¢des de marketing é reforcado espacialmente pelo
Guia Eletronico de Programacdo. No entanto, através dos guias e dos servigos que os
une, as pessoas tendem a perceber os diferentes canais de televisdo como um soé.

Essas novas maneiras de assistir televisdo exigem predisposi¢cdo € um minimo
de conhecimento operacional por parte das pessoas, uma vez que elas se relacionam
mais ativamente com o meio, personalizando a recepcao. O publico de televisdo €
muito amplo, ¢ ha desde pessoas que possam se interessar por interagdes com alto
nivel de complexidade (mutua ou reativa), até aqueles que nao vao interagir caso os
aplicativos ndo sejam extremamente faceis de usar e percebidos como tal. Apesar
disso, mais importante que os cuidados com a usabilidade e com a estética da
interface grafica, deve ser a relevancia do produto como um todo. Ou seja, a
conveniéncia do argumento e o conceito que as pessoas terdo dele a partir da
experiéncia que ele proporciona. Um conteudo interativo mal planejado, inoportuno
ou invasivo pode ser tao devastador quanto uma ofensa ou uma grave “ocorréncia”
técnica. Porém, cada experiéncia satisfatoria promove o conteudo e o design de

interagdo do canal, além de fortalecer o elo entre programacao e audiéncia.



3. USABILIDADE

Os estudos de usabilidade se iniciaram na ergonomia™, no sentido de
conseguir a maxima eficiéncia de uso de um determinado produto em seu contexto.
Hoje a proposta adquire um panorama transdisciplinar, sendo abordada
principalmente pelo design grafico e industrial e pela engenharia de softwares. A
norma ISO 9241 que trata da ergonomia de softwares, define usabilidade como a
medida da eficicia, da eficiéncia e da satisfacdo que um usudrio tem ao interagir
com um sistema. Essas medidas estdo diretamente ligadas ao “didlogo” na
interface’ sendo a capacidade do aplicativo em permitir que o usuério alcance suas
metas de interacdo com o sistema. O conceito de usabilidade, ao se propagar na web,
ficou conhecido como “amigabilidade” ou “facilidade de uso” e o método de
trabalho que resulta em projetos de melhor usabilidade ¢ conhecido como “Design
Centrado no Usuario”. Atualmente, com a ubiqiiidade das midias digitais, onde a
Web 2.0 estd no centro, os especialistas preferem enquadrar a usabilidade como um
atributo essencial de uma “disciplina” mais ampla conhecida como “Design de

Interacao”.

Lidamos com interfaces digitais em muitas atividades do dia a dia, inclusive
algumas que envolvem certa precisao e risco, como controle de aeroportos, terminais
bancarios e cirurgias. Por isso, empresas realizam testes de usabilidade ndo apenas
em projetos voltados para internet. Alguns produtores de softwares e hardwares
como IBM, Microsoft, Oracle, Sun e Apple dentre outras, mantém constantemente
laboratorios de usabilidade para testar e aprimorar constantemente seus produtos.
Seus softwares, quando no mercado, estdo sempre em contato com a matriz. O
objetivo ¢ estar sempre coletando informagdes sobre as necessidades de seus

“usuarios”, além de realizar atualizagdes de segurangca e outros melhoramentos.

53 L I ~ P . N A .
Ergonomia é o estudo cientifico das relagées entre homem e maquina, visando a seguranga e eficiéncia ideais no
modo como um e outra interagem. (HOUAISS, 2001) Etimologia: ergo (trabalho) + nomos (regras).

54 . . s ~ . ~ P

Entende-se por interface, neste contexto, o conjunto de aplicativos que ddo forma a interagdo homem/maquina.
“Ainterface atua como uma espécie de tradutora, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel a outra”.
(JOHNSON, 2001, p. 17)
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Muitos registram o percurso percorrido pelo usuario € o tempo gasto em cada um

dos espacos virtuais na execucao de uma tarefa.

Dificilmente, existe uma aplicagdo mais complexa de usabilidade do que
um sistema operacional. Windows ¢ Mac OS ndo sdo intuitivos e
produtivos hoje em dia por milagre divino. S0 anos a fio de equipes
dedicadas ao estudo e teste de interfaces para que saissemos do mundo
procedural de letrinhas brilhantes em fundo preto de um sistema como o
D.O.S., para chegar & metafora colorida do desktop com pastas e lata de
lixo que todos nos usamos hoje em dia ao ligar nossos computadores.
(POVOA, 2004)

Com a internet, a aplicagdo pragmatica dos estudos de usabilidade, que antes
estavam mais focadas no desenvolvimento de softwares, passa a fazer parte do dia a
dia de qualquer empresa ou pessoa que produz ou interage com interfaces. Com
diferentes niveis de qualidade, profundidade e segmentagdo, essa pragmatica vai

desde a construgio de um sistema complexo até a personalizacio de blogs™

pessoais.

3.1 REMEDIAGCAO E USABILIDADE

A usabilidade ¢ uma caracteristica que todo sistema de informacdo busca, ao
longo do tempo, na medida em que sua estrutura de linguagem se constroi e se
complexifica. A forma expressiva de toda e qualquer linguagem se constroi em

continua transformacao.

Em 1455, Gutemberg inventou a prensa tipografica - mas ndo o livro
como hoje conhecemos. (...) Foram necessarios mais de cinqiienta anos
de experimentagdo até que se estabelecessem algumas convengdes - tais
como as fontes legiveis e as revisdes de provas tipograficas; a numeragao
de paginas e o uso de paragrafos no texto; as paginas de rosto, os
prefacios, a divisdo em capitulos -, as quais, em conjunto, fizeram do
livro impresso um meio coerente de comunicagdo. Os videogames
espalhafatosos € os emaranhados web sites do meio digital, hoje, sdo
parte de um periodo de evolucdo técnica similar, parte de uma luta
semelhante na busca das convengdes para uma comunicagcdo coerente.

5 O blog é uma pagina web atualizada freqlientemente, composta por pequenos paragrafos apresentados de
forma cronoldgica. Para alimenta-lo com informacdes, seja texto verbal escrito, imagem, som ou video, ndo é
necessario que o autor tenha conhecimento da linguagem html, pois o site que hospeda o blog, normalmente
disponibiliza em seu sistema as ferramentas necessarias para uma publicacdo de maneira relativamente facil. O uso
de blogs na web quase sempre é pessoal, porém mutuamente interativos em suas janelas de comentarios.
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(McLUHAN, 1969 ¢ BOLTER, 1989°

grifo nosso)

apud MURRAY, 2003, p. 42

O “hoje” de Janet Murray se refere a meados dos anos de 1990, no inicio da
web comercial. Ela busca referéncia em um conceito que o proprio Jay David Bolter,
mais tarde, chamou de “remediacdo” (BOLTER & GRUSIN, 1998), para explicar
que a internet e os videogames ainda passavam por um periodo de busca por
linguagem propria que estabelecessem uma ‘“comunicagdo coerente”. Essa
linguagem propria inerente ao meio, pela interagdo reativa, € o que chamamos de

“linguagem de uso”. A “coeréncia” dessa linguagem ¢ a “usabilidade”.

Bolter e Grusin (1998, p. 45) propdem o conceito de “remediagdao” ao tratar da
complexidade da convergéncia na qual uma midia ¢ incorporada ou representada em
outra, sendo que as midias digitais se apropriam de outras ja existentes, redefinindo
Seus usos.

Again, we call the representation of one medium in another remediation,

and we will argue that remediation is a defining characteristic of new
digital media’’. (BOLTER & GRUSIN, 1998, p. 45)

A logica da remediagdo, porém, ja estava em McLuhan, na proposta de que “o
‘contetido’ de qualquer meio ou veiculo ¢ sempre um outro meio ou veiculo” (1964,
p.- 21). A remediacdo em midias digitais ¢ uma questdo de interesse para a
usabilidade. Podemos dizer que as diretivas de usabilidade nas midias digitais foram
desenvolvidas em funcdo de caracteristicas proprias do ciberespaco como o
descentramento™ e a colabora¢do™ ou, no minimo, de feedback®. Ainda que, nas

ciéncias humanas, ndo haja um ideal consensual de usabilidade, a internet, por

56
BOLTER, Jay David. Writing space: the computer in the history of literacy. Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum, 1989

57 - o . -
Tradugdo nossa: Outra vez, chamamos a representagdo de um meio em outro de remediagdo, e argumentamos
que a remediacdo esta definindo a caracteristica dos novos meios digitais.

58 L. . .
Na web, qualquer usuario, em diferentes espacgos de lugares, pode ser também produtor ou fazer parte de
projetos coletivos no ciberespaco.

59 e . . ~ , .
Caracteristica do conceito de Web 2.0 em que os interagentes atuam na construcdo do conteldo e do meio.

60 , . . . , .
Quando pessoas se comportam como usuarios, retroalimentando o sistema sem altera-lo diretamente.
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exemplo, tem se tornado cada vez mais “coerente” mesmo em sua complexidade®'.
Esse meio ¢ a “escola” dos designers de interface que acabam sendo condicionados a
atuar em suportes diferentes como a TV interativa. Esse novo ciclo da remediagdo,
inevitavelmente contribui para que as interfaces graficas, de um modo geral, sejam
inicialmente projetadas a partir de alguns dos paradigmas da web. Soma se a isso, o
fato do proprio usuario procurar consisténcia®* entre aplicativos de uso semelhante,

mesmo em diferentes sistemas.

Apesar de fazer referéncia a muitos formatos anteriores, a televisdo digital
interativa, pelos novos processos de produg¢do e por suas novas possibilidades de
uso, caracteriza-se como “uma nova midia, tendo em vista que associa dispositivos
tecnoldgicos da televisdo e da internet criando ldgicas expressivas proprias num
processo de hibridizacdo de formatos” (MEDOLA & TEIXEIRA, 2007, p. 3). A
interatividade abre novas possibilidades de uso para a televisdo. As pessoas podem
executar tarefas que antes ndo estavam diretamente ligadas a esta midia, como por
exemplo, comprar uma pizza com o controle remoto, participar de uma promog¢ao
que acabou de ser anunciada, submetendo seus dados ou mesmo se relacionar com
outros interagentes (inclusive a emissora de tevé) submetendo videos e textos. A
interface utilizada em quaisquer tipos de interagdo devera apresentar-se de maneira

que possamos compreendé-la facilmente no que se refere ao uso.

A despeito de questdes relacionadas a monopolios, a televisdo no Brasil, € o
meio de comunicacdo mais abrangente em termos de acesso a informacdo e
entretenimento. O conteudo da televisdo brasileira pode ser compreendido
praticamente por todos os brasileiros. No entanto, em um pais onde grande parte dos
habitantes ¢ analfabeta funcional, entendemos que, diferente de outros meios
digitais como a internet cuja linguagem ¢ assimilada por uma elite socio-cultural, a
televisao digital tem o desafio de ser tao facil de usar e compreender quanto fora a

propria televisdao ao longo de sua historia. Esse foi um dos problemas levantados

1 . L. ~ .
6 A complexidade e sofisticagdo dos atuais meios de comunica¢do de massa sao tratadas como cognitivamente
positivas por Steven Johnson (2005). A proposta da Web 2.0 é discutida por Tim O’Reilly (2005)

62 oA ,
Sobre consisténcia, ver capitulo 3.2.5
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pelo relatério de mapeamento de demanda elaborado por pesquisadores durante o

desenvolvimento do projeto do SBTVD.

A implantacdo de servicos interativos deve oferecer uma certa
dificuldade para a maior parte da populagdo, especialmente se os
servigos nao apresentarem elevado grau de usabilidade, o que pode vir a
exigir um tempo para a adaptacdo da populagdo a essa nova linguagem.
(CPgD, 2004b, p. 16)

Como vimos nos capitulos anteriores, ha complexos desafios para a
usabilidade na nova midia, pois ndo apenas os equipamentos (terminal de acesso,
televisor, controle remoto, etc.) devem ser faceis de usar e percebidos como tal,
como também deverdo ser as interfaces dos aplicativos. Tais interfaces graficas

poderdo estar diretamente ligadas ao contetdo televisivo ou poderdo ser, elas

proprias, o conteudo.

Os projetos de televisdo interativa, em maior ou menor grau de complexidade,
por tentativa e erro ou resultante de metodologias que incluem avaliagdes heuristicas
e outros testes de usabilidade, provavelmente encontrardo obstaculos inéditos.
Muitos dos quais, imprevisiveis durante as fases de definicdio do modelo,
implantagdo ou mesmo desenvolvimento de contetdo, pelo simples fato de
emergirem da apropriagdo e do “retorno social’(BRAGA, 2003). No entanto,
sabemos que um projeto de qualquer coisa que interaja com pessoas, tende a ser
mais abrangente quando considera a capacidade, os habitos e os interesses dos mais
diferentes tipos de individuos em lidar com ele. Nos projetos de televisao interativa,
ao considerarmos as caracteristicas da televisdo convencional, partimos de um
modelo de midia prioritariamente massiva, onde encontramos um publico muito
mais heterogéneo do que os de outros meios digitais, dos quais a segmentacdao de

certa maneira conduz trabalhos mais focados em publicos especificos.

A usabilidade de interfaces tornou-se uma questao relevante nos ultimos anos
gragas a crescente difusdo do conceito de interatividade entre homens e maquinas

digitais, principalmente com a popularizagdo da internet. Da mesma maneira que

100
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cresce, entre muitos projetos de design para a www *, a preocupagdo de tornar as
interfaces cada vez mais amigaveis, intuitivas. Os modos de interagdo reativa, nesse
meio, normalmente sdo orientados para necessidade de realizacio de uma
determinada tarefa. Dessa maneira, qualquer detalhe que desoriente, frustre,
desestimule o interagente ou faca com que ele acabe demorando mais que o
esperado para chegar a seu objetivo representa um grave erro de projeto para a
usabilidade. A interagdo mediada por computador se torna mais eficiente quando

essa mediacdo ndo impde obstaculos.

3.2 PRINCiPIOS DE USABILIDADE E DESIGN

Para que a magica da revolucéo digital ocorra, um computador deve

também representar-se a si mesmo ao usuario, numa linguagem que este

compreenda. (JOHNSON, 2001, p. 17)

H4 muitos autores que tratam de usabilidade em diversas dareas do
conhecimento. Porém, a maioria deles esta relacionada com a engenharia e com o

design. O que podemos perceber nesses trabalhos, ¢ que a grande maioria dos

tratados de usabilidade deriva das idéias de Jakob Nielsen e de Donald Norman.

Jakob Nielsen (1993, p. 26), o maior expoente da usabilidade no mundo, diz
que ela ¢ uma propriedade com componentes multiplos e normalmente esta
associada a alguns atributos como: ser facil de aprender (““Learnabilty’); ser
eficiente na utilizagdo (“Efficiency”); e ser facil de ser recordado (““Memorability’).
Elementos que possibilitam ao usuario comegar a usar a interface instantaneamente,
alcancgar altos niveis de produtividade e ndo se esquecer de seu uso depois algum
periodo inativo. Para Nielsen, a interface deve ainda ter poucos ou nenhum erro
(“Few Errors”) e ser subjetivamente agradavel (‘““Satisfaction”). Para que os

usuarios nao se frustrem por erros do sistema e se sintam satisfeitos com a interacao.

Em muitos dos artigos postados em sua pagina pessoal na internet, Nielsen

recomenda que as interfaces sejam construidas com os elementos mais simples, sem

63 Word Wide Web, a area multimidia da internet.
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muito rebuscamento, uso de tecnologias ou formatacdes que dificultem uma leitura
fluente principalmente para usuarios menos experientes. Nielsen acredita que a
“simplicidade” deve ser o principal objetivo dos designers e propde que analisem
todos os elementos de seus projetos € os removam um a um. Se a interface funcionar

bem sem algum elemento, ele deve ser eliminado.

/R useit.com: Jakob Nielsen on Usability and Web Design - Microsoft Internet Explorer =13l x|
Arquive  Editar  Exibir  Favortos  Ferramentas  Ajuda "
Q0-0-1&A G @ |- (] - ©E3 ‘NDrtnnAnthlms @ - & -
Endsrsge [@] huep: frvms, uset. comf =@
useit.com: usable information technaology | Search

useit.com: Jakob Nielsen's Website
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Alertbox Usability Week 2006 Conference
Jakab's column on Web usability MNew York, March 26-31

Qutliers and Luck in User Performance London, May 21-26

(March 6) San Francisco, June 19-24

Six percent of task attempts are Sydney, July 16-21

extremely slow and constitute outliers in
measured user performance, These sad
incidents are caused by bad luck that
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3-day Intensive Camp: Usability in
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d ' 3-day Immersion: Tog on Interaction
Within-Page Links (February 213 Design
Interleaving Sites (February 6)
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All Alerthox columng from 1995 to 2006 B2B websites =
& [ 4 iremet y

Figura 3.2:1 - Site pessoal de Jakob Nielsen em 2006
Fonte: www.useit.com

O proprio site de Nielsen (Figura 3.2:1), foi montado sobre uma plataforma
com html® simples, aparentemente sem muita preocupagio estética. Esses
procedimentos, no entanto, t€ém gerado controvérsias entre os designers de interface
que entram em contato com suas idéias através de sites especializados e foruns de
discussao na internet. Muitos o consideram um limitador, que ndo se atualiza e ¢
muito radical naquilo em que acredita. Outros relativizam dizendo que as idéias de
Nielsen ndo devem ser levadas exatamente ao pé da letra, pois seus fundamentos sao
genéricos e se aplicam bem a interfaces “horizontais”, as quais podem ser acessadas
por todo tipo de publico. As propostas dele, no entanto, tém sido entendidas como
uma base comum e os desenvolvedores, de posse desses conhecimentos, podem

seguir ou ignora-las total ou parcialmente conforme a conveniéncia de cada projeto.

64 L. . - . . .
HTML é a sigla de Hypertext Markup Language (linguagem de marcagdo de hipertexto). Consiste em um conjunto

de cédigos, chamados de marcas ou tags, usados para definir a aparéncia e funcionalidade das paginas da Web. E a
principal linguagem de programacao que o software de navegacao na internet compreende.
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Diante dos postulados de Nielsen, a usabilidade seria entdo uma espécie de
facilitadora da recep¢do que nivela tudo por baixo? Um conjunto de regras que t€ém
o objetivo de criar “atalhos” entre o “usuério” e a informagao inibindo a criatividade
do desenvolvedor ou o exercicio mental do interagente? Depende de como
encaramos as questdoes. Os projetos de maior usabilidade ndo sdo somente os que
servem bem aos usuarios que tém pouca familiaridade, mas aqueles em que todo

tipo de pessoa seja contemplada.

No caso da televisdo, os equipamentos € a maioria do conteido sdao para todo
tipo de publico. O que torna necessarios projetos consistentes que contemplem
diferentes perfis. Por outro lado, a criatividade dos desenvolvedores (e dos
interagentes) ndo esta restrita a solugdes inovadoras na estética das interfaces, nem
mesmo na estrutura de linguagem dos videos. A criatividade pode ser o grande
diferencial da TV interativa no Brasil pelo modo como envolverd cada interagente
em sua programagdo. Atendendo aos interesses especificos e individuais que toda
boa interagdo proporciona sem que Se perca, necessariamente, o carater de
“programacao seqiiencial” e de “audiéncia coletiva” que faz a televisdo atualmente.

E que ainda serd a preferéncia de muita gente ainda com a televisao digital.

O fato de a televisdo se caracterizar como um meio para todos, a digitalizacao
coloca a usabilidade no centro da questdo. Atualmente, o conceito estd bem
difundido entre os designers de midias digitais e nesse aspecto Nielsen apresenta
contribui¢des importantes. E dificil pensar a questdo da usabilidade e ndo considerar
as proposicoes deste autor. Foi por sua causa, em boa parte, que os desenvolvedores
hoje pensam um pouco mais na qualidade da interacdo em seus sistemas. Desde sua
primeira publicagdo em 1989, mesmo com seus radicalismos, o nome de Nielsen
tem sido referéncia em usabilidade e suas recomendagdes fizeram muitas fortunas e
grandes projetos como o Google”, por exemplo. Nielsen, no entanto, nio foi

perdoado por seus criticos apos “mudar de opinido” em relagdo ao uso do

65 L . .
O Google (www.google.com) se tornou a principal ferramenta de busca na internet, entre outras coisas, por ser
simples de usar e por conter, em sua interface, apenas o que a maioria dos usuarios considera necessario.
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Macromedia Flash® nos projetos de paginas para internet. Ele era radicalmente
contra essa ferramenta até ser contratado pela Macromedia®’ para “melhorar o

produto”.

As primeiras e mais importantes recomendacdes de usabilidade desse autor
sdo de uma época em que as interfaces dos computadores ndo era muito amigaveis e
o tipo mais conhecido de televisdo interativa era o que disponibilizava o Teletexto e
o Videotexto™. A propria internet estava nascendo e era basicamente uma midia de
texto. No entanto, muitos defendem (inclusive ele proprio) que seus postulados
caracterizam um principio de lidar com o sistema. Hoje, na web 2.0, nos caixas de
banco, nos displays de celulares e nas cameras digitais, temos interfaces
paradoxalmente mais complexas e mais faceis de usar, interfaces mais “intuitivas”.
Isto se deve a uma evolugdo conjunta ndo apenas entre pessoas e tecnologias, mas

principalmente das tecnologias para as pessoas.

O psicélogo Donald Norman, socio de Nielsen na empresa de consultoria N/N
Group e também importante referéncia nos estudos de usabilidade, constatou em seu
livro (The Design of Everyday Things, 1988) que cometemos erros recorrentes ao
usar diferentes produtos do dia a dia. E que normalmente nos sentimos culpados,
ignorantes ou mesmo desastrados ao lidar com alguns objetos. No entanto, outras
pessoas também cometem os mesmos erros ou em situacdes similares de uso. Fato
que demonstra que o erro maior, € que nem sempre observamos, ocorre em virtude
de um design malfeito. Onde o projeto ndo foi bem resolvido simplesmente porque
negligenciou a “experiéncia do usuario”. Em outras palavras:

Don’t be evil! (N&o seja Malvado!)
Slogan do Google

66 . , . . . . L . . . .

O Macromedia Flash é um plug-in que permite a visualizacao de vetores graficos animados e interativos através
de um web browser. Os Designers utilizam o Flash para criar interfaces de navegacao, ilustragGes, animagdes ou
outros efeitos de alta qualidade gréfica para seus websites.

67 . . . L N .

A Macromedia (www.macromedia.com) possui alguns dos principais aplicativos para o desenvolvimento de
interfaces graficas como o Fireworks, o Freehand, o Dreamweaver e o Flash. Em abril de 2005, a Macromedia foi
comprada pela Adobe, empresa dona do Photoshop, o principal aplicativo para tratamento de imagens.

68 .
Ver capitulo 1.2.3
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Diante deste quadro, alguns pesquisadores costumam descrever usabilidade
com base em principios de design. Dessa maneira, procuram determinar o que os
usuarios devem ver e fazer ao realizar tarefas utilizando produtos interativos. Nota-
se que neste aspecto se considera a interagdo como algo projetavel. Ou seja,
determinam-se os usos possiveis no que se refere aos objetos (reatividade) ainda que
possa haver plena interacdo mutua mediada por esses objetos. O proprio Norman
(1988) descreve alguns dos principios mais comuns de design com foco em
usabilidade. Sao eles: visibility (visibilidade), feedback (retorno), constraints
(restrigdes), mapping (mapeamento), consistency (consisténcia) e affordance (dar
pistas). A seguir descreveremos cada um desses principios e as relagdes especificas

com o design de interface para televisdo interativa.

3.2.1 VISIBILIDADE

O primeiro deles ¢ a visibilidade, trata-se da medida em que os objetos da
interagdo reativa sdo perceptiveis ao interagente. Quanto mais visiveis forem as
funcdes do sistema, melhor os interagentes saberdo como proceder. Nas interfaces,
os atalhos costumam cumprir este papel de maneira que as principais fungdes
(aquelas que sao executadas com maior freqii€éncia) estao sempre dispostas aos olhos
do interagente. Na tela da televisdo, uma acgao relevante e possivel de ser executada
em um determinado instante ou periodo da narrativa (Figura 3.2:2), deve se

apresentar como Obvia, sem ser inconveniente aos que nao optarem pela interagao.

Em interfaces de televisdo interativa, as estratégias de visibilidade dos
elementos, se relacionam a arquitetura de informacdo e ao design grafico. Enquanto
a arquitetura de informacdo define onde e como se distribuird o conteudo e os
objetos da interagdo dentro da estrutura que envolve uma ou mais interfaces, o
design grafico estabelece modos de tornar um determinado elemento mais ou menos
visivel no layout. No exemplo abaixo (Figura 3.2:2), a interface em overlay aparece

em cores claras sobre um video predominantemente escuro.



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Usabilidade

Figura 3.2:2 - Propaganda com produto promocional. O video carrega um aplicativo
que pode ser ativado caso o interagente pressione o botdo vermelho do controle
remoto. A indicacdo de interagdo permanece visivel no canto inferior direito
da tela durante o tempo convenientemente programado pelo emissor.
Fonte: broadbandbananas.com, texto nosso.

3.2.2 FEEDBACK

Outro principio apontado por Norman (1988) e bastante relacionado a
visibilidade ¢ o feedback. Na teoria dos sistemas, compreendemos feedback como a
informagdo que o emissor obtém da reagdo do receptor a sua mensagem, € que serve
para avaliar os resultados da transmissdo. Do inglés to feed (alimentar) + back (para
tras, de volta). Em usabilidade, porém, esse conceito tem o foco no interagente.
Trata-se da reatividade em si mesma. Do modo como a reagdao do sistema se torna
perceptivel ao interagente. “O feedback se refere ao retorno de informagdes a
respeito de que acdo foi feita e do que foi realizado, permitindo a pessoa continuar a
atividade” (PREECE, ROGERS, & SHARP, 2005, p. 43). Este retorno de
informagdes ao interagente pode ocorrer com apenas um ou em combinados
elementos de audio (efeitos sonoros), texto verbal escrito ou falado, efeitos tateis e
principalmente visuais para interfaces graficas. Vale lembrar que as combinacdes de
diferentes elementos ampliam o potencial de visibilidade no momento da interagdo,
uma vez que ativam diferentes sentidos da percepcdo humana. E ainda se tornam

mais acessiveis a pessoas portadoras de deficiéncias visuais ou auditivas.
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a Press the colour keys to lift the pots

Figura 3.2:3 - Game vinculado ao programa CBeebies da BBC. A crianga joga
utilizando apenas as teclas coloridas do controle remoto. Neste caso, o
aplicativo oferece feedback audiovisual ao jogador, optando por obstruir
totalmente o som do programa de tevé, mantendo a crianga imersa no game.
Fonte: BroadBandBananas.com, texto nosso.

Uma interface eficiente de televisdo interativa deve oferecer feedback
audiovisual (reacdo) a cada acdo do interagente, contemplando, assim, sua
experiéncia com as caracteristicas do meio. No entanto, ¢ muito comum oS
feedbacks das interfaces de TV Expandida serem apenas visuais, pois os produtores
preferem reservar o dudio para o programa em questdo, permitindo que o usudrio

nao perca o elo perceptivel entre o aplicativo e o programa de tevé ou canal do qual

o aplicativo pertence.

3.2.3 RESTRICOES

O terceiro, dos principios de design apontados por Norman (1988) se refere a
pratica de restri¢des na interacao. Onde o aplicativo delimita o tipo de interagdao que
pode ocorrer em um determinado momento. Essa caracteristica, aos olhos da
comunicagdo, pode parecer inibidora da interacdo mutua, por limitar as acdes do
usudrio, tornando-a mais proxima da reatividade. No entanto, o objetivo da restricdo
no design com foco em usabilidade ¢ exatamente o oposto, pois a restricdo €
aplicada ndo com o intuito de inibir a liberdade de movimento, mas de permitir total

liberdade entre as opgdes possiveis, orientando € minimizando erros. Em outras
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palavras a restrigdo s6 ocorre na interacao reativa, com o objetivo de torna-la mais

objetiva.
a Servidor ndo encontrado - Microzoft Intern - o ﬂ
Argquivo QEditar Exibir  Fawortoz  Fermamentas  Ajuda f,“
Howo 3 3 " »
ET TOD&Y g - »®
b Chl+0 Q- [

)
br/posgraduacan / j Ir

Salvar comds

Caonfigurar pagina... de ser axibida

Irnprirnir... Ctil+P

opcoes restritas

Wizualizar impress3o...

Ervviar

Importar e exportar. ..

Propriedades
Trabalhar off-line =
o Fechar

itens zelecionados.

Figura 3.2:4 - Interface do Internet Explorer da Microsoft.
Descrigdo de dreas ndo disponiveis no momento da interagdo.
Fonte: imagem nossa

4

E comum vermos nas interfaces de softwares (Figura 3.2:4), algumas opg¢des
que ficam desativadas em determinados momentos. Para representar esta restri¢cao
no uso, os designers optam por indicar que o aplicativo oculte ou sombreie o item.
Assim o interagente fica “restrito” as acdes permitidas naquele estagio, sem correr o

risco de selecionar opgdes incorretas, ainda que ele saiba que elas existem.

Norman (1999) posteriormente, classificou as restricdes em trés categorias:
fisica, logica e cultural.
Physical constraints make some actions impossible: there is no way to

ignore them. Logical and cultural constraints are weaker in the sense that
they can be violated or ignored”’. (NORMAN, 1999)

As restrigoes fisicas indicam uma determinada acdo pela forma dos objetos.
Por exemplo, s6 ¢ possivel inserir uma chave na fechadura de um modo, assim como
os botdes do controle remoto exigem que usemos os dedos para apertd-los. As
restricdes logicas sdo menos arbitrarias que as fisicas, no entanto, dependem um

pouco do entendimento que o interagente tem sobre como as coisas funcionam.

69 o i .. I Lo ~ . . . -
Tradugdo nossa: As restrigdes fisicas tornam algumas agdes impossiveis: ndo ha como ignora-las. As restricGes
légicas e culturais sdo mais fracas no sentido de poderem ser violadas ou ignoradas.
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Neste caso, ¢ fornecido ao interagente elementos para uma dedugdo logica que ird
possibilitd-lo de tomar a decisdo correta em cada instante da interacdo. Por exemplo,
desabilitar algumas opcdes do browser (Figura 3.2:4, acima), ou ocultar algumas das
opgoes das teclas coloridas ou numéricas do controle remoto na interface (Figura
3.2:5, abaixo), quando elas ndo sdo apropriadas, implica uma restri¢ao logica, pois
permite que o interagente pense por que (ou por que nao) estdo dispostas deste

modo.

THE NEW PEUGEOT 407

PRICE AND SPEC DRIVING COMFORT

- \

be ungble to resist o cor that looks this good .

WHAT CAR?

@ book TEST DRIVE
order BROCHURE

Figura 3.2:5 - Propaganda do Peugeot 407. Na interface acima, foram
ocultadas as cores vermelha, amarela e azul e os nimeros 5, 6, 7, 8,9, e 0.
Fonte: BroadBandBananas.com, texto nosso.

As restrigdes culturais sdo mais complexas, pois dependem totalmente de
experiéncia ou conhecimento anterior do interagente em niveis simbolicos sobre o
que esta sendo proposto. As restricoes culturais, no entanto, costumam ser
arbitrarias, e devem ser aprendidas no contexto de uso ou entdo partir de metaforas
do mundo externo, aproveitando convengdes culturais aceitas.

Restri¢des culturais acontecem no ambito das convengdes aprendidas.
(...) duas convencdes de interface universalmente aceitas sdo o uso de
janelas para apresentagdo de informagdes e o uso de icones para

representar operagdes ¢ documentos (PREECE, ROGERS, & SHARP,
2005, p. 44).

O uso de metaforas ¢ muito comum na computagdo e no design de interfaces.
Esta na “lixeira” do “desktop”, na “folha” do editor de textos, no “clipe” onde se

“anexa” “documentos” ao email, na “visita” a um “site”, nos “botdes” em geral.
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Algumas interfaces de aplicativos para computador utilizam metaforas das cores
universalmente conhecidas nas leis de transito. O verde ¢ usado para indicar ag¢des
possiveis ou para feedback positivo, onde muitas vezes é acompanhado com um
sinal de confere ( V ), além de um efeito sonoro agudo (como o “TIMMM”). O
amarelo para operagdes de risco ou para feedback de alerta, onde as vezes ¢
acompanhado com um sinal de exclamagao (! ). O vermelho, por sua vez, ¢ usado
para indicar agdes nao permitidas ou para feedback de erro, e pode ser acompanhado
de sinais como o xis ( X ) ou o “proibido” ( @ ), além de um sinal sonoro grave

(como o0 “PAMMM”).

1
AI Q Which phrase means the same as

the following?

@ Look before you leap

@ Think ahead

@ Exercise involves the mind
and body

@® ‘ou don't get anywhere without
taking a chance

@®) All things come to those who wait

BEEn ) [ @©

Figura 3.2:6 - Interface do Test the Nation Interactive, BBCi. As teclas coloridas nesta interface ndo precisavam estar
na parte horizontal, bastava que cada letra estivesse representada com uma cor na coluna vertical. A explicagdo
dessa opgdo pode se dar de trés formas. A primeira seria por consisténcia com todas as outras interfaces da BBCi

que dispdem opgdes coloridas na horizontal. A segunda por mapeamento com a disposigdo da teclas coloridas
horizontalmente em quase todos os controles remotos. A terceira, é que o programa n3o passou apenas na
televisdo digital, mas também na televisdo analdgica, onde a interface grafica em overlay nao aparece.
Fonte: BroadBandBananas.com, texto nosso.

A representagdo em atalhos por botdes coloridos para as interfaces de televisao
interativa foi herdada do Teletexto europeu. Onde, para eles, as restrigdes sao mais
culturais, para nds sdo mais logicas em relagdo ao proprio contexto de uso e
disposi¢dao no controle remoto, pois ndo temos Teletexto no Brasil e, portanto, nao
conhecemos este tipo de interacao, exceto em recentes sistemas digitais de tv paga
(cabo ou satélite). No teletexto, nenhuma das cores esta diretamente relacionada a
negacdo. Em conjunto, as quatro cores servem para cada um dos quatro atalhos
disponiveis em um contexto interativo, como enquetes e jogos em geral (Figura

3.2:3, pag. 107 e Figura 3.2:6). Separadamente, o vermelho quase sempre indica o
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inicio de uma agao interativa (Figura 3.2:2, padg. 106), normalmente carregando um
aplicativo; o verde e o amarelo sdo mais flexiveis (Figura 3.2:5, pag. 109), podendo
assumir qualquer fun¢do; e o azul ¢ mais usado para carregar informagdes extras,

disponibilizadas na forma de texto.

A FF LheE & e guestion beloy
EEIEIREEE i) i oo koys and receive
T

a FREE Lipstick

Which one of these
lipsticks do you use?

E | Olay Lipeare

To submil vour answer and also
get the chance to win a.ﬂ'ﬂ-'ltlr','
set worth £30, just pi¥ss the
blue key on yolgoeote control.

Termsz

Figura 3.2:7 - Comercial Interativo na plataforma da Sky. As opgdes
“vermelho” e “amarelo” ndo estdo claras na tela. Deveriam estar
restritas visualmente para evitar confusdo. Elas poderiam tanto
estar representadas por cores mais fracas, quanto estarem ocultas.
Fonte: www.broadbandbabanas.com, montagem e texto nossos

3.2.4 MAPEAMENTO

O mapeamento ¢ a relacdo logica entres os controles de acordo com seus
efeitos no sistema. Ele ndo ¢ uma simples metafora que sugere as agdes possiveis. O
mapeamento possibilita uma aprendizagem pela propria natureza das coisas.
Qualquer botao, desde que se parega com um, indica que deve ser apertado para que
algo acontega. No entanto o formato, a cor e a disposi¢ao desse botdo indicam,

inclusive, como esse algo acontece.
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in today's deep sea, but 149 million years ago, the underwater
world was ruled by even more awesome marine reptiles.
Walking With Dinosaurs 9.00am next Sun, BBC Knowledge

BEE 1527 i LATEST MENU

Figura 3.2:8 - EPG da BBC do Reino Unido, indicagdo de uso
conforme mapeamento das setas do controle remoto.
Fonte: BroadBandBananas.com, montagem nossa

E mais pelo mapeamento do que por restrigio cultural que os botdes do
controle remoto se dispdem de algumas maneiras. Por exemplo, o botdo liga/desliga
normalmente se posiciona na parte superior do controle exatamente porque essa € a
parte mais proxima do aparelho no momento da agdo. As pessoas normalmente
esticam os bragos segurando o controle remoto na direcdo do aparelho e apertam
esse botdo no controle como se apertassem no proprio aparelho. Por outro lado, essa
posicao reflete uma hierarquia, onde toda interagdo comeca e termina. A posi¢ao
relativa entre os botdes dos dispositivos controladores de midia também sao
mapeadas conforme a fungdo que executam. A disposi¢do mais comum ¢ aquela
onde o play fica no meio, o rewind a esquerda e o fast forward a dircita (44 » M).
Disposicdes diferentes (P> P> 44) normalmente ocasionam problemas de usabilidade

até que sejam aprendidas.

O mapeamento também pode ser compreendido como a arquitetura de
informagdo aplicada ao design. Onde as posi¢des relativas entre os simbolos e a
informacao disponivel devem se apresentar de modo coerente ao interagente, para
que este ndo perca tempo aprendendo a interface e possa se dedicar diretamente

tanto a interagdes reativas quanto mutuas.
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3.2.5 CONSISTENCIA

A consisténcia estd, indiscutivelmente, entre as principais caracteristicas do
design para usabilidade. O conceito se relaciona com a transferéncia de
conhecimento entre aplicagcdes de uso semelhante. Além de aplicagdes de uso mais
simples, o contexto social da televisao digital sugere que os padrdes visuais e de
comportamento do interagente sejam regulares ao longo da interagdo com um
mesmo aplicativo e que o conhecimento originado em uma experiéncia também
possa ser aproveitado em outros momentos. Para Donald Norman, a principal regra
de consisténcia € ter um “mapeamento visivel” entre comando e operagao. O que
significa dizer que uma interface consistente ¢ aquela cuja interagdo € obvia para o
interagente em seus aspectos essenciais. A interface se torna mais facil de aprender e

usar, pois os principais modos de operacao sdo aplicaveis a todos os objetos.

A consisténcia trata da relagdo ldégica em que o usudrio se sente seguro sobre
os efeitos de suas agdes. Sobre essa questdo, Nielsen concorda com um conceito de

Lewis ao definir consisténcia.

Consistency is one of the most basic usability principles. If users know
that the same command or the same action will always have the same
effect, they will feel more confident in using the system. (LEWIS et al.
1989)""

Existem dois tipos principais de consisténcia: a consisténcia interna, que se
refere a um padrdo de comportamento do interagente ao longo de um mesmo
ambiente, como as diferentes paginas de um site ou aplicativo de tevé€ interativa, os
comandos de um editor de texto ou de um game, etc.; ¢ a consisténcia externa, que
se refere aos padrdes comuns de interagdo entre ambientes diferentes. Ou seja, os
ambientes diferentes de interacdo semelhante devem ser consistentes entre si. A
diferenca entre consisténcia interna e externa ¢, no entanto, relativa. Em televisao
digital, considera-se a primeira como sendo a relagdo consistente entre os aplicativos

de um mesmo canal e a segunda entre canais diferentes. Mas se tomarmos apenas as

70 ~ A S L .

apud (NIELSEN, 1993, p. 132). Tradugdo nossa: A consisténcia é um dos principios mais basicos da usabilidade. Se
0s usudrios souberem que o mesmo comando ou a mesma agao terdo sempre o mesmo efeito, sentirdo mais
confidveis em usar o sistema.
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diferentes etapas (ou telas) de um aplicativo como consistentes internamente, os
outros do mesmo canal serdo externamente. Ou se pensarmos a consisténcia de toda
a televisdo digital, como padrdo tecnoldgico, modelo de produgdo, etc., como
interna, externa seria a consisténcia com outras midias de uso semelhante em
aspectos pontuais, como os menus de DVD, os Teletextos, os sites de videos na

internet, a televisao analdgica, etc.

—odent &
Emergency

€=

s

ootball The players' mnion the Professiond Footballers
igtion are to send oul ballot papers to members to vote
on =trke action in 3 now over TV money,

Read Mescages
INVESTIGATORS CASE FILE

opE 528 CANCEL MEMU DERED
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Figura 3.2:9 - Relag¢Bes de consisténcia. Entre (A) e (B) é possivel visualizar as relagdes de consisténcia interna
entre duas interfaces da BBCi, a primeira de um EPG e a segunda de um programa que sugere narrativas
interativas ao espectador. Ha semelhangas nos padrdes de cores, indicagdes de navegacdo, tipologia, etc.

Apenas as func¢oes das teclas coloridas se alteram em cada contexto, porém mantém uma légica em relagédo

ao tipo de conteldo ou agdo que executam. A interface (C) estda em outro canal da plataforma Sky e a relagdo

de consisténcia com (A) e (B) se mantém apenas na seqliéncia de cores e na funcionalidade do botdo
vermelho, de resto tudo é inconsistente: o menu da interface (C) esta no verde e o menu da interface (A) no
azul; a interface utiliza icones ao invés de textos; tipologias; interface com video redimensionado contra
overlays; simulacdo de efeitos 3D, etc. A interface de teletexto (D) é mais consistente com (A) e (B) do que
com (C), porém, ao invés de botSes de navegagdo, utiliza-se o teclado numérico.
Fonte: www.broadbandbananas.com e http://teletext.mb21.co.uk/gallery, montagem e texto nossos.
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A consisténcia (interna) ¢ um dos “principios da boa navegacao” que aparece

com bastante importancia no guia de estilo da BBCi.

Using the red key to launch enhancements is still a fairly new idea, but it
has firmly taken hold on both the Digital Terrestrial and Digital Satellite
platforms. On each of these platforms we adopt a convention which is
familiar to viewers of the platform and likely to attract viewers.
Consistency on each platform is essential, not only to build viewer habit,
but also to credit the BBC for producing these services, and build
visibility for our work. (BBCi, 2002, p. 37) 71

A BBCi trata a consisténcia como um atributo da identidade da emissora para
o publico. A consisténcia é para eles mais do que uma identidade visual, ¢ uma
linguagem de uso. No Brasil, a TV Globo ¢ uma emissora conhecida por possuir
uma “programagdo consistente”. Ou seja, as pessoas sabem o tipo de programa
(tanto em género quanto em formato) que podem encontrar em cada horario do dia
porque sua experiéncia ¢ reforcada a cada vez que sintonizam o canal. Com a
televisdao digital, as emissoras brasileiras competirdo ndo apenas para manter uma
programacao consistente, mas também para estabelecer um padrao consistente de

interagao.

No Brasil, cada emissora produz a maioria do conteido que exibe. O que fara
com que tenhamos inevitavelmente problemas de consisténcia externa na televisao
digital. Gawlinski (2003) relata que no Reino Unido existe pouco consenso sobre
um modelo de navegacao consistente para TV interativa, pois cada produtor parece
pensar que o seu modelo ¢ o melhor. O que ¢ tratado como um problema de
usabilidade para uns ¢, no entanto, considerado extremamente positivo para outros,
uma vez que a falta de consisténcia externa nos permite a comparagdao entre as
diferentes possibilidades de interacdo, que acarreta em uma constante evolucao dos
sistemas e dos comportamentos dos interagentes. No entanto, as empresas de
comunicagdo sabem que s6 devem forgar o telespectador a pensar sobre aquilo que

lhes dé prazer. E a tendéncia ¢ que os paradigmas de uma interagdo consistente na

7 Tradugdo nossa: Usar o botdo vermelho para carregar conteudo extra é ainda uma idéia razoavelmente nova,
mas realizada tanto em plataformas de televisdo digital terrestre quanto via satélite. Em cada plataforma nés
adotamos uma convengdo que seja familiar aos seus espectadores e que possa atrair outros. Consisténcia em cada
plataforma é essencial, ndo apenas para construir o habito do espectador, mas também para creditar a BBC na
producdo desses servicos, e construir visibilidade para nosso trabalho.
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televisdo digital (interna e externamente) sejam constituidos aos poucos,
mutuamente entre emissora € publico, assim como tem sido a propria linguagem da

televisao.

Por outro lado, dificilmente as evolucdes em usabilidade sdo consistentes. E
comum projetarmos interfaces consistentes entre si e inconsistentes entre outras
interfaces de uso semelhante em sistemas diferentes. No entanto, isso normalmente ¢
aceitavel quando as pessoas percebem que um produto ficou melhor ainda que elas

tenham de reaprender algumas coisas sobre seu uso.

3.2.6 AFFORDANCES

O termo affordance, é derivado de afford que significa “prover”, “ter recursos
para”. Em design affordance significa “dar uma pista”(NORMAN, 1988). Esse
conceito estd originalmente relacionado a atributos de design dos objetos fisicos que
permitem as pessoas intuir o modo de utiliza-los. Uma macaneta nos convida a ser
puxada porque suas propriedades fisicas restringem o que se pode fazer com ela.
“Quando a affordance do objeto fisico é perceptualmente 6bvia, é facil saber como

interagir com ele”(PREECE, ROGERS, & SHARP, 2005, p. 46).
O termo affordance ja era utilizado por James Gibson (1986) para descrever

“aquilo que o ambiente oferece ao organismo que nele habita, de maneira
complementar entre ambos. (...) Affordances sdo num certo sentido,
objetivas, reais ¢ fisicas, em vez de valores e sentidos, que se supode
serer;l2 subjetivos, fenoménicos e mentais” (GIBSON, 1986, pp. 127-
129)

Norman introduziu o conceito de affordances no design, nos anos de 1980,
para falar sobre os objetos do cotidiano. Hoje, esse conceito ¢ compreendido no
design de interfaces como o modo de projetar objetos que se apresentem Obvios
quanto a fun¢do que exercem. Por exemplo, um botdo para ser “pressionado”, uma
barra de rolagem para ser movida para cima e para baixo, as janelas para serem

“redimensionadas”, etc.

2
/ apud (GOMES, 2005, p. 4)
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Quando as affordances sdo bem utilizadas o usuario sabe o que fazer
com o objeto simplesmente olhando para ele, sem necessidade de
legendas ou instrucdes. Coisas complexas requerem explicacdes, mas
coisas simples ndo deveriam. Quando coisas simples necessitam

r

imagens, legendas ou instrugdes ¢ sinal de que o design falhou.
(NORMAN, 1988, p. 78)"°

No entanto, ha diversos perigos ao utilizarmos metaforas do mundo real para
os objetos da interface grafica. Muitos designers costumam pensar que os objetos
“virtuais” devem ser projetados com semelhanga visual de comportamento com
objetos fisicos porque acreditam que as pessoas saberdao intuitivamente como
interagir com eles. Dai, criam ilusdes de percep¢ao 3D como alto-relevos, sombras e
saliéncias para esses objetos por acreditarem que terdo a affordance de serem
“clicaveis” (computador) ou “pressionaveis” (televisao digital). O que acontece na
maioria das vezes ¢ que os interagentes ndo precisam de tanta metafora para

interagir, e se incomodam com interfaces que acabam ficando poluidas demais.

. Thu, 24-10-2002
NOVa ;S(’(H‘C]I 18:36 @ @OFimNet @

<4 Today >

ALONG CAME A SPIDER

Theme Search

Look for the type of the program
you would like to watch within 20:00 THE MOVIE SHOW

the following 7 days, according

NOVA Highlights to your own requirements! 20:30 BEHIND THE SCENES

CoPEhpts of the Month 21:00 THE LEGEND OF BAGGER VANCE

23:10 ALIAS - TRUTH BE TOLD

Choose a Mood
00:20 THE WATCHER
The broadcaster supplies the content

and the time of the program.

i) Detail & T B8 Exit
% Select ©K Confim P Exit ) L iz

Figura 3.2:10 - EPGs do canal NOVA. A primeira interface projetada com excesso de
camadas e efeitos 3D, e a segunda mais limpa e melhor estruturada para navegagdo.
Fonte: www.broadbandbananas.com, comparagdo nossa
Norman, ao perceber O rumo que seu conceito estava tomando entre os

designers, esclareceu melhor o argumento propondo dois tipos de affordance: a

percebida e a real.

73 apud (WAISMAN, 2006, p. 67)
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Real affordances entail all actions that are possible to perform on a
system. Perceived affordances are what actions the user perceives to be
possible.”* (NORMAN, 1999)

O autor esclarece que as interfaces ndo possuem affordances reais, e
argumenta que ndo faz sentido tentar projetar affordances reais para interfaces a
menos que elas sejam interfaces de controle de dispositivos fisicos, como painéis
digitais de controle, onde simulagdes de puxar, pressionar e arrastar ajudam o
usuario a saber o que fazer. No caso de interfaces web e até mesmo de interfaces
para televisdo interativa, as affordances sdo conceituadas como “percebidas” e
devem ser utilizadas com cautela para evitar o excesso de informagdes visuais

desnecessarias na tela.

3.3 O MEIo

Pela janela do quarto, pela janela do carro

Pela tela, pela janela. (Quem é ela, quem é ela?)
Eu vejo tudo enquadrado. Remoto controle.
Adriana Calcanhoto: Esquadros

O contetdo apresentado na televisao recebe desde a sua concepgdo até a sua
veiculagdo, formatacdo especial para que possa ser plenamente compreendido e
assistidlo com boa qualidade técnica. Para isso s3o empregados alguns
procedimentos como a utilizagdo de oragdes curtas e diretas e enquadramentos
proximos como close-ups e planos médios. As formatacdes especiais para tevé
existem para que as caracteristicas do meio sejam mais bem aproveitadas e os
problemas sejam contornados, melhorando a experiéncia do telespectador.
Transferéncias de conteido de um meio para outro podem apresentar resultados
catastroficos, basta, por exemplo, tentar ler uma pagina de livro na tela da TV. Ou
entdo, tentar assistir a um filme de duas horas em formato de cinema na tela de 1,5

polegadas de um celular. A experiéncia pode ser frustrante e cansativa.

74 - . " o L .
Tradugdo nossa: As affordances reais envolvem todas as agdes que sdo possiveis para executar em um sistema.
As affordances percebidas sdo as acdes que os usudrios percebem como possiveis.
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Analogamente os servi¢os interativos para TV ndo podem ser meramente
transcritos diretamente de outro meio, como a internet, sob o risco de niao serem
completamente entendidos e deixarem de ser utilizados. As aplicacdes devem ser
desenhadas em compatibilidade com a experiéncia televisiva das pessoas, levando
em consideracdo suas expectativas. O resultado de uma pesquisa realizada pelo
Henley Centre na Inglaterra (Figura 3.3:1) mostra que a televisdo ¢ vista
principalmente como meio de entretenimento e informagdo, enquanto a internet
como meio de comunicacdo pessoal (GAWLINSKI, 2003, p. 214). Demonstrando
que o foco da interacdo em um meio ¢ diferente do outro. Novos servigos interativos
pelo televisor tém maior chance de serem bem recebidos se estiverem, de alguma
maneira, relacionados a essas expectativas dos interagentes, tornando assim a

utilizacdo mais direta e prazerosa.

Media raflex: Know, Inform, Plan

“share of mind’
Information
National Television
newspaper =
Buy, Sell p Entertain,
! N ¥ - Plecsure ’
Compare fransaction . Stimulate

Intermat Telephone

Communication

Tell, Discuss

Figura 3.3:1 - Share of mind for different media.
Fonte: Planning for Consumer Change, The Henley Centre (2000)75

3.3.1 ATELA

O que mais motivou o investimento para estudo e desenvolvimento da
televisao digital foi o ganho na definicdo de imagem. Com as técnicas de modulacao
digital e de compressao de video, ¢ possivel transmitir um sinal de alta definicao
dentro da largura de faixa de seis megahertz destinados a televisao analogica. No

Brasil ainda foi dado um passo além. Com a incorporacdao do MPEG-4, ¢ possivel

7 apud (GAWLINSKI, 2003, p. 214)
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transmitir até dois programas simultdneos em alta definicdo por faixa. E os
telespectadores que possuem aparelhos digitais, feitos para exibir imagens em alta
defini¢do, visualizam o contetdo com a méxima qualidade técnica em que foi
produzido e transmitido. Os produtores desses aparelhos, tanto de plasma’® quanto
de LCD"’, encontram-se em um cenario mundial favoravel a comercializacdo desses
produtos. No Brasil os precos cairam consideravelmente nos ultimos anos, mas
ainda ¢ um requinte entre as classes favorecidas economicamente. As demais
camadas da populacdo fardo uso de conversores (STB - Set Top Box) ou

continuarao utilizando o sistema analogico.

E importante, contudo, que os emissores ¢ produtores compreendam que, a TV
Digital para a maior parte dos brasileiros, continuard, por muito tempo, sendo
exibida no televisor de tubo de raios catdédicos (CRT) de até vinte e nove
polegadas’®. Os problemas relacionados a transmissdo, como fantasmas e chuviscos
foram resolvidos com a digitalizagdo. Porém, os atuais cuidados de produgdo para
exibicdo no CRT continuardo valendo mesmo com a televisao digital. Sdo os limites
da area segura de trabalho (safe area) (Figura 3.3:6, pag. 125); da defini¢do de
imagens e cuidados com o excesso de detalhes que podem provocar um efeito
conhecido como moiré; cuidados no uso das cores, tanto de satura¢do como de
brilho, prevenindo efeitos conhecidos como Blur e Bloom. Além disso, o uso de
textos nas interfaces deve seguir regras semelhantes as que ja aplicamos em barras

de caracteres, scrolls e outros formatos da televisdo analdgica.

76 . . , . .

No painel de plasma encontramos pequeninas células que contém uma mistura de gazes, quando uma corrente
elétrica passa por essas células excita o gas que passa para o estado plasma e gera luz. Os aparelhos de plasma sao
mais baratos, porém possuem qualidade e durabilidade inferior aos de LCD. (Férum SBTVD, 2007)

77 , . . . .

ATV de LCD gera imagens através de um feixe de luz que passa por pequenas células que contém um cristal
liquido (dai o nome Liquid Crystal Display), que sdo controlados por uma corrente elétrica e assim geram as 3 cores
de luz basicas para se formar imagens, vermelho, verde e azul (RGB). (Férum SBTVD, 2007)

78 . o , s s
A PNAD 2003 apontou que mais de 92% dos domicilios brasileiros possuiam televisdo. Desses domicilios, 5%
possuiam apenas um aparelho em preto e branco. (IBGE, 2003)
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Figura 3.3:2 - Problemas comuns do CRT: (A) A mudanca entre cores saturadas pode provocar

invasdo de drea (sangramento); (B) Detalhes muito pequenos (pontos e linhas de 1 pixel79 de altura)
podem sumir ou se duplicar provocando efeitos desagradaveis; (C) Quando padrdes regulares, como
grades ou pontos, sdo girados, provocam o efeito "Moiré"; (D) Elementos contrastantes em cor ou
luminancia ao longo das linhas podem estica-las, provocando curvas em linhas verticais (Bloom).
Fonte: imagem nossa, feita a partir de instrugdes do BBCi Style Guide (BBCi, 2002, pp. 7-8)

Isso implica uso de fontes grandes, sem serifas e suavizadas, aplicadas em
textos que contenham o minimo possivel de palavras em uma mesma tela. Apesar da
linguagem de producdo ter se utilizado cada vez mais de tecnologias digitais nos
ultimos anos ¢ mudado significativamente a televisdo que conhecemos, o design
grafico tém se esforcado em facilitar a compreensao do conteudo nesta midia. Ainda

que ndo atue na mesma medida em que contribui na composi¢do de imagens

atraentes e sedutoras.

79 . , N . . A . . . .

Pixel é a aglutinacdo de picture element, sendo que picture do inglés é abreviado por pix. O pixel € o menor ponto
em uma imagem, possui 3 pontos de cores (vermelho, verde e azul) e assim consegue reproduzir 256 tonalidades de
cores (equivalente a 8 bits), a combinag¢do de muitos pixels gera uma imagem e quanto maior o numero deles, mais
definida é aimagem. O pixel estd diretamente ligado a definigdo, quando falamos 1024 x 768, nada mais é do que o
numero horizontal de pixels versus o numero vertical deles em uma linha perpendicular a altura da tela, e que essa
defini¢cdo gera uma imagem de 786432 mil pixels. (1024 x 768). (Férum SBTVD, 2007)
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¥, Jjladore

Vocé se alimenta de uma maneira
saudavel?

/ y Vocé esta atenta ao que vocé come?
(ot Que tipo de gulosa é vocé ?

A. Vocé prepara a sua comida com:

e

® Margarina
* Manteiga

* Azeite de oliva

* recomencar o teste

O 3
() mrocnoon

Para validar sua reposta: pressione ok
' MENU menuiprincipdl G IBAGKERalaaneron J
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Figura 3.3:3 - Exemplo de uso de texto na interface. Regras gerais de usabilidade: tamanho minimo
de 18 pontos, preferivel 24; texto claro em fundo escuro; maiores entrelinhas e entreletras (até
130%); uma tela inteira deve ter no maximo 90 palavras; fontes mais grossas e sem serifas.
Fonte: www.broadbandbananas.com, texto nosso
Os meios de produgdo para televisdo, e também televisdo interativa, passam
em algum momento por um computador. Ao produzir o conteiido € inevitavel a
comparagdo entre o monitor utilizado no computador € o monitor do televisor
propriamente dito, o que ¢ um lamentavel engano, pois a semelhanga limita-se,
praticamente, a funcdo de mostrar a imagem. O televisor em CRT foi desenvolvido,
essencialmente, para mostrar imagens em movimento e utiliza a energia elétrica
como fonte para o seu sincronismo de imagem. Sua resolugdo ¢ baseada e fixada em
480, 525 ou 625 linhas conforme o sistema de cada pais. A imagem ¢ formada
através de varredura entrelagada, que desenha na tela apenas metade das linhas de
cada vez, linhas pares e impares sucessivamente. Os pontos sao maiores e, devido a
essa varredura horizontal, ficam ligeiramente retangulares. O que no geral, ddo uma

“esticada” na imagem. Quando se descuida da compensacdo de formato, cria-se a

impressao de que o personagem engordou um pouco e esferas ficam ovaladas.
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Computador

desenhado no desenhado com
tamanhao final leve estreitamento
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Televisor CRT
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exibigio distorcida exibicio correta

Figura 3.3:4 - Comparativo entre os pixels do computador e da televisdo. Ao desenhar a interface no
computador, deve ser feita uma compensac¢do da diferenga no formato dos pixels. Isso porque o tubo
de raios catddicos acaba esticando as linhas que comp&em a imagem na hora do escaneamento.
Muitos editores e designers desconhecem isso porque a maioria dos softwares de edigdo faz a
compensagdo automaticamente, e tém problemas quando precisam de uma excegdo a regra.
Fonte: imagem nossa, feita a partir de instru¢des do BBCi Style Guide (BBCi, 2002, p. 4)

Os monitores de video utilizados nos computadores, por sua vez, foram
desenvolvidos para exibir essencialmente imagens estaticas, trabalham com
sincronismo de imagem independente e ndo tém resolu¢do fixa, apenas uma
resolucdo maxima suportada, que pode ser alterada na horizontal e na vertical. A
imagem ¢ formada através de varredura progressiva que desenha todas as linhas de
uma s6 vez e os pontos que formam a imagem sdo muito menores que os dos
televisores. No futuro, ¢ possivel que os mesmos monitores de alta-defini¢do, de
LCD ou outra tecnologia, sejam utilizados em todos os instantes de atualizacdo do
audiovisual, da produgdao a exibigdo e interacdo. Enquanto este cendrio ndo for

predominante, devemos nos preocupar com as diferengas entre os aparelhos.

As diferencas também acontecem diante do aparelho. Poucas pessoas sentam-
se tdo perto do televisor como do monitor de computador. A distancia média de
utilizagdo do computador ¢ de aproximadamente um metro, enquanto a do televisor
gira em torno de dois e trés metros para aparelhos com até vinte e nove polegadas,
podendo o espectador estar ainda mais distante para aparelhos de maior ecra. Isso
significa que a imagem ocupa uma area menor da retina € que a pessoa pode ser
mais facilmente distraida pelo ambiente ao seu redor. Assim, o contetdo interativo
deve ser atrativo o suficiente para segurar a aten¢ao ou possuir uma narrativa que

permita a retomada depois de um periodo de distracdo. O audio, que ocupa todo o
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ambiente, ¢ um elemento importante na assimilacdo do conteudo da televisdao e

também pode ser de grande valor na projecdo de sentido das aplicagdes interativas.

A producdo para TV Digital no Brasil trabalhard basicamente com dois
formatos de tela, cada um deles com uma definicdo® de imagem diferente, o
Standard (4:3) para imagens em definicao padrao (480 linhas) e o Widescreen (16:9)
para alta definicio (1080 linhas)*'. H4 problemas quando a imagem originalmente
projetada para um formato ¢ exibido em outro e as interfaces ndo fogem a regra. No
processo de conversdo do 4:3 para o 16:9 (up-converter), a imagem pode ser
esticada (stretched) ou centralizada no meio da tela, provocando barras pretas nas
laterais (pillars). Porém, quando um programa em 16:9 ¢ convertido para uma tela
4:3 (down-converter), a imagem ¢ cortada nas extremidades (centre cut-out) ou

encolhida a 75% de seu tamanho original (letterboxed).

up-converter

4:3 (standard) esticada para 16:9 ou centralizada em 16:9
(Stretched) (Pillars)

down-converter

16:9 (widescreen) Cortado para 4:3 ou Centralizado para 4:3
(Centre cut-out) (Letterboxed)

Figura 3.3:5 — RelagGes de Aspecto (aspect ratio)
Fonte: imagem nossa

O up-converter ¢ um termo tecnicamente utilizado para as conversdes na

origem, em que uma imagem em padrao standard € convertida para a alta definigdo,

80 e , . . . . . . .
Defini¢do é o nivel de detalhamento que a imagem pode possuir, € medida em nimero de linhas horizontais.

81 . . .
1920 colunas por 1080 linhas entrelagadas ou 1280 colunas por 720 linhas progressivas. (CPgD, 2006d)
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no entanto a imagem resultante ainda tera uma qualidade muito inferior a que foi
originalmente produzida em alta-defini¢gdo. No down-converter a imagem ¢
convertida do 16:9 para o 4:3, porém a imagem resultante terd qualidade igual ou
superior a que foi originalmente produzida em 4:3. As emissoras e produtoras
brasileiras podem produzir programas para televisdo digital tanto em formato
standard quanto em alta defini¢do. Os programas produzidos em formato standard
podem ser utilizados por emissoras que transmitem multiprogramacio®. Essas
emissoras também podem aproveitar seu acervo sem problemas, pois ndo serao
necessarias conversdes de aspecto e definicdo. No entanto, os receptores de alta-
definicdo exibirdo uma imagem muito inferior a capacidade que possuem e o
telespectador poderd ver na tela uma imagem esticada ou centralizada com duas

barras pretas nas laterais.

Figura 3.3:6 - Limites técnicos para produgdo audiovisual e de interfaces gréficas. A linha verde (Action Safe - 5%)
se refere ao campo limite de visdo da maioria dos televisores comuns. A linha vermelha (Title Safe - 10%) se refere
a drea maxima onde devem ser colocadas informagdes indispensdveis, como logotipos e textos. Os campos
laterais sé serdo exibidos nos aparelhos widescreen, e devem mostrar apenas informagdes dispensaveis.
Fonte: imagem TV Globo, montagem e texto nossos

Por outro lado, a grande maioria das produgdes de televisao digital ¢ em alta
defini¢cdo e em formato 16:9. Nesse caso temos quatro possibilidades de exibi¢do: na

primeira, a emissora transmite em alta-defini¢do e o aparelho de LCD ou Plasma

82 . . . . ,
Divisdo do espectro em sub-canais, ver capitulo 2.1



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Usabilidade 126

exibe em 16:9 com a maxima qualidade de som e imagem; na segunda, a emissora
transmite em alta-definicdo e o decodificador converte a imagem para 4:3 e reduz a
defini¢@o para o aparelho CRT comum; na terceira, a emissora faz o down-converter
para transmitir em multiprogramacao e o aparelho de LCD ou Plasma exibe em 16:9
com qualidade reduzida; ¢ na quarta, a emissora faz o down-converter para
transmitir em multiprogramag¢do e o decodificador corta para 4:3 e envia para o
aparelho analogico. Em todos esses casos, as interfaces dos aplicativos devem ser

liquidas® ou projetadas dentro da area limite do 4:3.

3.3.2 O CONTROLE REMOTO

Apesar das narrativas televisuais estarem se tornando mais complexas e
sofisticadas mesmo para programas focados em entretenimento (JOHNSON, 2005),
a simplicidade ainda ¢ norma basica do conteudo televisivo. Os didlogos sao
simples, os textos apresentados sdo diretos e curtos, os graficos também nao contém
muitos elementos e sdo auxiliados por audio de fundo. Seguindo essa caracteristica
do meio as interfaces interativas devem evitar detalhamento estético e
principalmente funcional, além de manter a aplicacdo focada em sua fungdo
primordial e evitar muitos subniveis de navegacdo. Caso uma interagdo avangada
seja necessaria, deve-se encontrar uma maneira de apresenta-la sem que ela interfira

nas fungdes principais.

83 L o , .
Interfaces liquidas sdo aquelas se adaptam ao tamanho da tela. O contelddo, no entanto, que normalmente é
texto e pequenos graficos, deve ser indiferente ao formato da tela ou modo de exibicdo.



Televisdo Digital: Interagdo e Usabilidade Usabilidade

o T &
¥ = O (o Yo o Y o
= .
ey | 1 000
%O\gw 000
28 |e00
N | =20e
| |@se
> J
QQW/ °'6°
..U.’ .-'-—-. -
R0 = =
_
e ol |SES ©
LN - -
A [ 5 ]
PHILIPS ‘-""),’f BONY o
‘)EDI"J i - o

Figura 3.3:7 - Exemplos de diferentes controles. Respectivamente: Sky, Philips, Panasonic, Directv - TIVO, Sony
Universal e Philips Universal. O Controle Remoto deve ser leve e as informagdes visiveis. A interface deve ensinar o
espectador a usa-lo instintivamente, apertando os botdes certos. As teclas tradicionais basicas ndo devem ser
remapeadas. As teclas comuns sdo as tradicionais de televisdo (volume, canal, liga, etc), os nimeros (alguns
associados a letras), as setas e chave de selec¢do, as teclas coloridas (atalhos) e as especificas de plataformas
adicionais. Fonte: imagem e texto nossos

O controle remoto reina absoluto na interagdo com televisor, porém, o0s
espectadores de televisdo estdo acostumados com a utilizacdo de apenas algumas
teclas como as de mudanga de canal, volume e teclas numéricas. As outras sdo
geralmente ignoradas e algumas vezes as pessoas ndo relacionam nem mesmo as
teclas das setas com o movimento de uma selecdo na tela. Por esse motivo, a
navegacdo de uma interface interativa deve receber atencdo especial, para ser tao

obvia que permita ao interagente perceber instintivamente como utiliza-la. A seguir,

apresentamos algumas maneiras de assegurar que esse resultado seja obtido.

A interface grafica possuird varios elementos, eles devem ser agrupados
harmonicamente, mas posicionados de maneira logica, de acordo com seus
significados. Se em uma aplicagdo, por exemplo, o interagente precisar utilizar as
setas do controle remoto, o ideal ¢ que essa indicacdo apareca ao lado do item a ser
acionado (Figura 3.2:8, pag. 112). E imprescindivel, nas interfaces de televisdo
interativa, que haja a menor combinagdo possivel no nimero de pressionamento de
teclas. Em comparagdo com o uso do mouse no computador, utilizar o controle
remoto pode ser muito cansativo se uma aplicacdo tiver grande quantidade de
selecoes e variedade de botdes a serem utilizados. Da mesma maneira, ¢ desejavel

que uma mesma interface utilize poucos planos de navegacdo. Navegagdes do tipo
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“cima/baixo” ou “esquerda/direita” sao mais simples de entender e utilizar do que

ambos os planos ao mesmo tempo.

Attigo 1de 3 4

o S
Pagina2de 5 v

Figura 3.3:8 - Setas de navegacdo. As setas sdo as principais ferramentas de navegacao por sua flexibilidade. Elas
dificilmente sdo usadas fora de aplicagOes interativas e por isso ndo se confundem com as teclas tradicionais. Na
interface aconselha-se: utilizar icones triangulares simples para representar setas; uniformizar itens; dispor menus
na vertical; realgar a opgao selecionada; usar rétulos em textos de multiplas paginas. Evitar: disponibilizar itens de
forma diagonal ou em curva, pois dificulta pressupor para onde o destaque se moveria; icones complexos que ndo
se relacionem claramente com o uso da seta; dois eixos de sele¢do ao mesmo tempo.

Fonte: imagem nossa. Analise baseada em (BBCi, 2002) e (GAWLINSKI, 2003).

Com relagdo aos icones de selecdo, o designer deve ter cuidado para que sua
criatividade ndo se torne um caos aos olhos do “usuario”. Icones e botdes devem ser
funcionais e visiveis, mostrando claramente qual objeto estd selecionado na tela e
quais agdes serdo possiveis por meio dele. Icones abstratos e elementos
navegacionais do PC ou da internet devem ser usados com muita cautela, sob o risco
de provocarem confusdo. Elementos nativos do PC, como caixas de selecdo e
rolagem, foram feitos para serem utilizados com o mouse e sdo dificeis de operar
com o controle remoto. Nas interfaces com muito conteudo a serem exibidas na

tevé, fica melhor a troca de paginas, como no livro, utilizando setas, do que uma

rolagem como no computador.

Q00O

Figura 3.3:9 - Teclas coloridas na tevé interativa. Recomendagdes bdsicas de usabilidade: cada
cor deve estar apta a responder por apenas um item na tela; ndo usar para fungdes que seriam
supridas por setas (avangar, recuar, etc.); as cores das extremidades sdo as mais importantes,
pois os botdes no controle remoto sdo mais faceis de tatear.

Fonte: imagem e analise nossa

Alguns seletores ainda poderao ser acionados por teclas de atalho do controle

remoto, essas teclas deverdo ter funcdes bem definidas e consistentes entre
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aplicativos diferentes. As quatro teclas coloridas, utilizadas na Europa desde os
tempos do Teletexto analogico, foram incorporadas na TV Digital. No Brasil, alguns
pesquisadores do SBTVD sugeriram que essas teclas tivessem formas especificas
(Figura 3.3:10) para auxiliar os portadores de deficiéncia visual. Outros atalhos para
seletores sdo os numeros, que devem ser utilizados de 1 a 9 e com opgdes que
utilizem apenas um algarismo. O uso do teclado numérico também podera ser
utilizado para escrita de pequenos textos, utilizando a mesma experiéncia dos

celulares.

. A

TV DIGITAL COMO USAR ENVIAR DUVIDAS DUVIDAS FREQUENTES

Figura 3.3:10 - Formas sugeridas para os botdes coloridos no SBTVD

Fonte: (BECKER, FORNARI, HERWEG FILHO, & MONTEZ, 2006, p. 37)
E muito importante que a pessoa saiba o que esta acontecendo com a interface.
Para tanto, ¢ imprescindivel que a mesma promova um retorno a cada agdo
(Feedback), evitando duplo clique ou sensagao de que o sistema esteja travado. Em
alguns casos, o aplicativo pode auxiliar com instrugdes contextuais sobre a operacao
em questdao. Um pequeno texto explicativo pode aparecer em uma area especifica da
interface quando algo for selecionado, a informagao extra pode auxiliar na decisdo
de clicar, caso necessario. Também ¢ muito importante manter o carregamento das
paginas e de seus elementos no menor tempo possivel, para que haja percepgao da
continuidade e manipulacdo dos eventos. O tempo de resposta ¢ diretamente
influenciado pela complexidade dos gréaficos e quantidade de informagdo que sera

carregada e processada pelo aparelho decodificador.

3.4 0Os USUARIOS

Compreender o humano é compreender sua
unidade na diversidade, sua diversidade na unidade
(MORIN, 2000, p. 55)

Uma das etapas do design de interagdo ¢ conhecida como “modelagem de
usuarios”. Ela tem o objetivo de colher informagdes sobre o comportamento e

expectativas das pessoas diante de um sistema interativo. Como veremos, a

modelagem de usuario ¢ muito eficiente em sistemas projetados para publicos
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especificos. No caso da televisdo, que ¢ caracterizada pela ampla diversidade de
perfis, a modelagem pode se tornar complexa a ponto de ser initil em situagdes
generalistas, onde nem sempre o perfil predominante ¢ o adequado. No entanto, a
usabilidade precisa de um ponto de partida e a “modelagem de usuarios” pode ser
levada em consideragdo em muitos projetos de aplicativos interativos para televisao

digital.

Uma pesquisa feita com “usuarios” de televisao digital interativa na Inglaterra
(GAWLINSKI, 2003, p. 299) detectou alguns grupos, considerados perfis genéricos,
que poderiam em maior ou menor grau se aplicar também aos “usudrios” de TV
interativa no Brasil. O resultado dessa pesquisa apontou sete principais grupos de

acordo com o0 “uso” e comportamento.

O primeiro desses grupos ficou conhecido como Geragao . Sdo jovens
confiantes em tecnologia que exploram ao méximo os recursos interativos que lhes
interessam. Influenciam amigos e outros membros da familia e geram receita para as
emissoras através dos micro-pagamentos™. Outros jovens de maior poder aquisitivo
sdo conhecidos como garotos bugigangas (Gadget Guys). Esses sdo os financiadores

da tecnologia, pois experimentam tudo que ¢ novo, porém ndo servem de parametro

para medir se os servigos ou produtos serdo de interesse geral.

As criangas de 3 a 10 anos sao conhecidas por clicarem cedo demais (Early
Clickers). Sdo encorajados na escola e pelos pais a lidarem com recursos interativos
por computador. Grandes utilizadores de games comecam logo a fazer parte do

target da propaganda interativa.

O grupo majoritariamente feminino (Daytime Dabblers) utiliza a televisao

interativa como forma de entretenimento rapido por ela estar no contexto de outras

84 o . . . ~ _

Interagdo baseada em recursos intermitentes como o SMS. Os micro-pagamentos sdo pequenos o suficiente para
os participantes ndo se sentirem lesados, mas que no volume total geram grandes receitas para as emissoras e
operadoras.
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atividades diarias. Embora seja o publico alvo do merchandising e dos canais de

compras, 0 grupo tem receios quanto ao T-Commerce.

Ha dois grupos em que predominam os adultos do sexo masculino, sdo os
“atletas de poltrona” e os “batatas interativas” (i-Potato). O primeiro ¢ focado em
conteudos esportivos. Consome conteudos interativos moderadamente, desde que
possa enxergar algum beneficio direto na experiéncia de assistir aos jogos, como
escolha de cameras e de audio. O segundo faz o perfil “Hommer Simpson”. Passa
grande parte do tempo livre trocando de canais e ganhou com a “interatividade” a
possibilidade de pedir comida pela TV, s6 precisando levantar para atender o
entregador. O Guia de Programacao ¢ o item interativo que o grupo atribui maior

valor.

O ultimo grupo, de pessoas com idade acima dos 50 anos, ficou conhecido
como “sofas de prata” (Silver Sofas). Possuem maior tempo livre, por serem
aposentados ou por ndo terem os filhos em casa. Tém interesse em servicos
interativos via televisdo por se sentirem mais a vontade com esse aparelho do que
com o computador, porém sdo mais sensiveis a barreiras como a falta de contetido

relevante e interfaces com problemas de usabilidade.

Atualmente, o Reino Unido ¢ quem mais investe em televisao interativa. Desde
o Teletexto na década de 1970 até a televisao digital nos tltimos anos. Ainda assim,
a pesquisa nos revela um publico que utiliza essa midia, muito mais como receptores
de contetido audiovisual, do que como interagentes. Apesar das diferengas socio-
culturais que temos com os britanicos, que podem fazer a nossa televisao interativa
bem diferente da deles, podemos considerar, inicialmente, que os aplicativos
interativos devam ser planejados em conformidade com os habitos do telespectador
em assistir tevé e menos em utilizar computadores ou outros equipamentos digitais.
E neste aspecto que a usabilidade encontra um novo desafio, mais complexo do que
tem sido empregado no design de interfaces para computador, que normalmente

estdo para um publico mais ativo e especifico. No entanto, devemos considerar

85 .. - ~ . .
Comeércio pela televisdo. A escolha e o pagamento sao feitos pelo controle remoto, através de um canal de
retorno. Exemplo no capitulo 2.2 (Figura 2.2:2)
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também que o publico de televisdo ¢ muito amplo, mutdvel e criativo. E que as
emissoras, naturalmente, ndo perderdo a oportunidade de também atender a publicos

de nicho, caso isso seja viavel tecnologica e economicamente.

Outros pesquisadores com foco em usabilidade para a concepcdo de
aplicativos de televisdo interativa também classificaram os “usudrios” conforme seu
comportamento diante da televisdo. No Brasil, Gil Barros, apds analisar quatro
pesquisas de modelagem de usuarios, feitas no Reino Unido, Estados Unidos e em
Portugal, prop6s em seu trabalho uma classificagdo que julgou mais proxima da

realidade brasileira de televisdo aberta.

Os quatro modelos postulados, portanto, foram:

e Torcedor Antenado: adulto, essencialmente masculino, boa
familiaridade com tecnologia e interesse especifico em esportes;

e Mae Ocupada: adulto, feminino, indiferenga pela tecnologia e
atengdo dispersa entre muitas atividades;

e Meia Idade com Ajuda: acima de 50 anos, necessita 6culos para
curta distdncia, pouca familiaridade com a tecnologia mas
possibilidade de ajuda de parente ou amigo;

e Torcedor com Baixa Alfabetizagdo: adulto, essencialmente

masculino, tem aversdo a tecnologia e desiste caso encontre
obstaculos. (BARROS, 2006, p. 44)

E possivel perceber nessa modelagem que a familiaridade com a tecnologia é
considerada em todos os perfis. Ela ¢ eficiente se considerarmos os aspectos
relacionados a “alfabetizacdo digital”, inerente a digitalizacdo do meio. No entanto,
devemos considerar que o meio ndo se restringe a tecnologia, € a concepgdo de
Barros so interessaria as questdes técnicas da interagdo reativa, como em sua

pesquisa que tratou da consisténcia de interfaces.

Para Valdecir Becker (2006, p. 77), “assistir a televisdo ¢ uma experiéncia

coletiva; interagir com a televisdo ¢ uma experiéncia individual”. Logo, o autor

86

despreza o cardter social da interacdo mediada™ e foca sua analise de

“interatividade” na relagdo individuo/meio.

86 . .. . . . ~
Esse autor concorda com aqueles que tratam a “interatividade” como um atributo do meio. “A interacdo pode
ocorrer diretamente entre dois ou mais entes atuantes, ao contrdrio da interatividade que é necessariamente
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Dentro da nova realidade da televisdo, pode-se identificar quatro tipos de
comportamentos diante da nova programagao:

e Pessoas que vao querer continuar assistindo TV da mesma forma
como assistem hoje, sem interagir;

e Pessoas que ndo vado querer assistir a mais nenhum programa
sem interatividade;
Pessoas que ora vao interagir, ora vao preferir ficar passivas;

e Pessoas que vdo apenas usar OS NOVOS Trecursos, sem sequer
assistir a TV (BECKER, 2006, p. 77).

A concepgao de Becker nao se prende aos problemas de uma analise baseada
em perfis tecnolégicos e compreende o publico de televisdo interativa tdo amplo
quanto o de televisdo. Por outro lado, tal classificagdo parece impor rotulos muito
rigidos as pessoas, de modo a desconsiderar o ser humano em seu proprio devir,
como se a predisposi¢do para interacdo dependesse mais da pessoa em seu livre
arbitrio enquanto “usuario” e menos da influéncia mitua do meio e de outros

interagentes em diferentes contextos.

A cibercultura, em que o individuo cada vez mais ¢ encarado como parte
criativa no processo comunicacional, recebera a televisdo digital ndo como uma
midia isolada, mas como parte convergente e pervasiva. Os emissores que estiverem
tratando as pessoas apenas como “publico-alvo” ou “usuarios”, deixardo de lado o
potencial criativo das mesmas em sua propria estrutura. Conseqiientemente, estardo
negligenciando nao apenas seu papel como mediadores, mas também a possibilidade

de evolucao mutua.

A linha tradicional entre produtores e consumidores tornou-se menos
nitida. Os consumidores também s@o produtores. Alguns criam a partir
do nada; outros modificam os trabalhos alheios, remixando-os de
maneira literal ou figurativa. (...) Outros contribuem para o processo com
nada mais do que a propaganda boca a boca, potencializada pela Internet,
fazendo o que ja foi o trabalho dos DJs das radios, dos resenhistas das
revistas de musica e dos profissionais de marketing. (...) Como se Vvé,
uma estrutura setorial que ja foi monolitica, na qual profissionais
produziam e amadores consumiam € agora um mercado de duas maos,
no qual qualquer um pode entrar em qualquer campo, a qualquer hora.
(ANDERSON, 2006, pp. 81-82)

intermediada por um meio eletronico, usualmente um computador” (BECKER & MONTEZ, 2005, p. 49). Conforme
discutimos no capitulo 1.1.1, ha outros autores, mais focados na pesquisa em comunica¢do, que preferem
evidenciar o elemento humano no processo.

133
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CONSIDERACOES FINAIS

A Televisao Digital, como vimos, € uma revolugao. Trata-se do mais avanc¢ado
investimento tecnoldgico no mercado de entretenimento € comunicacdo de massa.
No entanto, ela ndo se restringe a isso € nao pode ser compreendida de modo
isolado, ainda que, por enquanto, o paradigma de televisdo seja o mais influente.
Com a digitalizacdo, a midia se transforma para além da experiéncia de assistir a

uma programagao seqliencial e se torna pervasiva.

Atualmente, a interacdo mediada por tecnologias digitais demanda por algo
que esta além da usabilidade, da arquitetura de informacao e at¢ mesmo do design de
interface. Algo que torne os meios digitais definitivamente fluidos. Que torne a
tecnologia transparente em definitivo, para que possamos té-la como extensdao de
nossos sentidos e, conseqiientemente, nos permita interacdes mutuas. A televisdo
digital ndo foge a regra, apesar de necessitar, nesse momento inicial, de manter seu

foco na usabilidade e no design de interface.

A usabilidade, que tem sido importante no design dos objetos do cotidiano,
incluindo interfaces graficas, ¢ essencial em toda interagdo mediada e também ¢ na
interagdo reativa pela televisao digital. Ela faz a linguagem de uso. So através dela

somos capazes de imergir na programagao interativa com o minimo de obstaculos.

Vimos que a televisdo digital, ao longo de sua evolucao, caminhou cada vez
mais para a convergéncia, tanto pela hibridizacdo de formatos em sua estrutura
quanto para propria transposicdo de sua estrutura em outras midias. Comegou no
padrdo americano como uma evolugdo do sistema analdgico priorizando a alta
definicdo de som e imagem. No sistema europeu, que foi ao ar na época da primeira
bolha de crescimento da internet, optou-se pela multiprogramacdo e pela
“interatividade”. Nesse sistema, destaca-se a BBCi, que tem sido a emissora que
mais investe em programas interativos e acabou se tornando o padrdo de referéncia
em televisdo interativa no mundo. Com o terceiro padrdao, o japonés, a televisao
digital se tornou definitivamente modvel e portatil (pervasiva), estando presente em
qualquer dispositivo dotado de uma tela de visualizagdo. E finalmente no Brasil,

além de aprimorar a tecnologia em todos os aspectos, a televisdo adquire o status



Televis@o Digital: Interagdo e Usabilidade Consideragdes Finais  |IEEY

tecnoldgico que possibilita sua definitiva integragdo ao ciberespaco, levando
consigo, pela usabilidade, pelo entretenimento e pela inclusao digital, a parcela da

populagdo que o computador, sozinho, ndo alcanca.

As emissoras de televisdo no Brasil estao experimentando os tipos de interagao
que poderdo adotar. Na televisdo convencional praticamente nao existe mais testes
por tentativa e erro. Foram muitos anos até se estabelecer uma linguagem estética
propria do meio bem como uma rede solida de estratégia, financiamento e producao
de conteudo envolvendo agéncias, produtoras, emissoras e redes afiliadas. Para a
programagdo interativa ainda haverd muita pesquisa sobre padrdes de producao,
modelos de negocios viaveis e analise de riscos. Nesse cenario, tem muito a ganhar a

emissora que primeiro estabelecer seus paradigmas de interacdo com o publico.
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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