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Abstract. This article evidences the importance to deal with the concepts of
usability in the development of applications for interactive TV with the
importance of having caution in this process. It demonstrates the main stages of
the development process of applications for interactive TV to provide a certain
improvement in relation to the usability of this new technology to be implanted
in Brazil and to minimize the problem of the digital exclusion.

Resumo. O presente artigo evidencia a importancia de tratar os conceitos de
usabilidade no desenvolvimento de aplicagcoes para TV interativa bem com a
importdncia de se ter cautela nesse processo. Demonstra, outrossim, as
principais etapas do processo de desenvolvimento de aplicagcoes para TV
interativa, afim de providenciar uma certa melhoria em relagdo a usabilidade
desta nova tecnologia a ser implantada no Brasil e minimizar o problema da
exclusdo digital.

1. Introducao

Com o interesse do governo federal em utilizar sistemas de Televisdo Interativa(TVi)
[3], nota-se que o fato de ter-se um sistema de TVi implicaria automaticamente em
fazer-se um estudo sobre a usabilidade que envolve esse novo paradigma que ¢ a TVi.

A implantacao da televisao digital no Brasil ¢ questdao altamente estratégica, pois
envolve aspectos de grande impacto na vida dos brasileiros[4]. Nao se pode mudar
bruscamente o modo de assistir televisao das pessoas, impondo o uso de periféricos que
ndo sdo comuns ao telespectador e tiram o seu conforto.

Com a crescente popularizagdo dos sistemas interativos, a distingdo entre os
produtos, dar-se-a pela interface. Nas vendas entre produtos similares, sobressai o que
melhor permitir o acesso do usudrio as funcionalidades fornecidas pelo sistema.
Convém ressaltar que, em alguns casos, a funcionalidade e o desempenho nio sdo
suficientes para satisfazer o usudrio, que opta por outro sistema com interface atrativa.
Ou seja, se um produto deseja ser competitivo, necessariamente sua interface deve ser
considerada de forma séria[2].

Um estudo feito por Célia Quico e Manuel Jose Damasio [5] demonstra a
necessidade de lidar com dois tipos de telespectadores, os curiosos € os medrosos. A



partir dos quais deduziram quatro perfis diferenciados de wusudrios: “Curiosos
entusiastas”, “Curiosos Reticentes”, “Medrosos com orientagdo” e “Medrosos
desmotivados”.

Assim os “Curiosos” correspondem aos usudrios que tomam a iniciativa de
experimentar os servigos e funcionalidades do aparelho, freqiientemente, por tentativa e
erro. A maioria dos participantes desta pesquisa, cairam nesta categoria. Sobre os sub-
perfis “Curiosos entusiastas” e “Curiosos reticentes”, correspondendo aos primeiros
usudrios na faixa dos vinte anos de idade, habituados as novas tecnologias de
informagdo e comunicacdo e que encaram com grande vontade a exploragdo dos
servicos e funcionalidades desta tecnologia. J& os “Reticentes”, sdo pessoas de trinta a
quarenta anos de idade, com experiéncia na utilizagdo de computadores(PC) e Internet,
mas que nao demonstram o mesmo entusiasmo do perfil anterior relativo a essa nova
tecnologia, apesar de manifestarem alguma seguranca na forma como lidam com as
novas tecnologias. J& os “Medrosos” correspondem aos usudrios que demonstram algum
receio em experimentar esses novos servicos, tendo pouca familiaridade com as novas
tecnologias em geral e tendo manifestado uma certa aversao a estas, nao recorrendo a
manuais de instrugdes, por considerar pouco interesse pelo novo artefato, ou por simples
falta de paciéncia na sua consulta. Ja& os sub-perfis “Medrosos com orientacdo” e
“Medrosos desmotivados”. Enquanto os primeiros se caracterizam por, face a
dificuldades de utilizacdo de novas tecnologias, recorrem a pessoas mais informadas
para aprenderem a manipular a tecnologia, ja& o segundo sub-tipo resiste em tomar o
comando do novo aparelho e tentar ver outros conteidos para além dos canais
codificados, preferindo outros meios tradicionais para obter conteudos(televisdo,
revistas, etc).

O processo de desenvolvimento de um produto deve comecar pelo usudrio e por
suas necessidades, em vez de comegar pela tecnologia[5].

Entretanto, antes de desenvolver todo um aparato tecnoldgico de redes,
processadores e aplicativos, deve-se perguntar ao usuario sobre sua intencao de
transformar o mais comum instrumento de diversdo, entretenimento e cultura em um
dispositivo que possivelmente, ndo serd operado em sua total funcionalidade sem a
intervengdo humana. Além disto, pde-se a questdo se as pessoas estardo dispostas a
pagar mais pelos novos servicos interativos disponibilizados pelos provedores. Este
novo paradigma vai exigir das pessoas uma mudanga da velha e tradicional atitude
passiva para outra onde a interatividade ¢ a palavra chave[9].

Partindo-se deste conceito, nota-se a necessidade de abandonar o empolgante
lado da tecnologia e nos concentrar-mos no “complexo” mundo do usudrio, que vird a
ser interessante e empolgante.

Neste contexto, o objetivo deste artigo ¢ apresentar uma abordagem sobre alguns
conceitos importantes para o desenvolvimento de aplicagdes para TVi. O artigo esta
organizado como segue: A secdo 2 apresenta os principais conceitos sobre usabilidade.
A secdo 3 apresenta os principais conceitos sobre TV interativa. A se¢do 4 apresenta os
principais conceitos sobre Usabilidade para TV interativa. A se¢do 5 apresenta um
estudo sobre casos tipicos de uso de aplicagdes comumente usadas em computador que
irdo indutivamente vir a ser utilizadas no contexto de TVi. A secdo 6 apresenta um
estudo de caso de desenvolvimento de aplicacdes para TV interativa. A segdo 7
apresenta algumas conclusdes deste artigo e a se¢do 8§ apresenta os trabalhos futuros.



2. Usabilidade

No inicio, os usudrios de programas de software eram os seus proprios desenvolvedores.
Mais tarde, estes programas passaram a ser destinados a um pequeno publico de
usuarios externos, que recebiam treinamento especializado. Até o0 momento, o campo de
interfaces humano-computador estava devidamente bem estabilizado, mas quando os
programas de computadores passaram a ser destinados a um publico mais amplo e
menos treinados, € os sistemas passaram a ser propostos como produtos, destinados ao
mercado consumidor, surgiam novas dificuldades relacionadas a area. A falta de
interesse pela logica de utilizagdo fazia com que as interfaces com os usudrios fossem
sempre deixadas como ultima etapa no desenvolvimento. Interfaces dificeis, feitas as
pressas, contribuiram para a famosa "barreira da informatica", que nos anos 80, fez com
que a disseminacao dos computadores e de produtos de software ficasse s6 como uma
promessa.

“A usabilidade refere-se a capacidade de um produto de ser compreendido,
aprendido, utilizado e ser atrativo para o utilizador, em condi¢des especificas de
utilizagdo®™ [17]. Em outras palavras, a usabilidade significa facilidade de uso, pois de
nada adianta possuir o melhor dispositivo em termos de tecnologia, se 0 mesmo, devido
a complexidade, ndo ¢ utilizado por ninguém! De nada adianta, ¢ trabalho perdido.

“Um sistema com boa usabilidade é como um relogio: tdo confortavel e simples
de usar que quase se ndo da por ele” [18].

A usabilidade possui algumas caracteristicas que ajudam a identificar o nivel de
usabilidade de uma determinada interface, abaixo sdo citadas as cinco caracteristicas de
maior relevancia para a usabilidade [19].

® Facilidade de Uso. O usuério comete poucos erros durante a interacao?

® Facilidade de Aprendizado. O usuério aprende rapido ? O usuario memoriza o
que aprendeu ?

® Produtividade. O usudrio faz suas tarefas com rapidez ?
® Flexibilidade. A interface oferece alternativas de interacao ?
e Satisfacdo. O usudario gosta de utilizar o sistema ?

O intuito da usabilidade ndo ¢, em nenhum momento, subestimar a capacidade dos
usudrios de utilizar um determinado sistema, e sim, identificar possiveis erros e trata-los
e maneira que facilite a utiliza¢ao por parte dos usuarios.

Segundo a empresa FocusNetworks [1], a usabilidade de uma interface ¢ um dos
fatores mais importantes para o sucesso ou insucesso da mesma, seja ela um site, um
aparelho eletronico, TV interativa ou um reldgio. Porém, a usabilidade freqiientemente ¢
ignorada seja por razdes financeiras, técnicas ou de fundo “criativo”. O conceito de
usabilidade estd fundamentado em pesquisas interdisciplinares rigorosas e resulta em
solugdes de facil implementagao.

Mas para Hix e Hartson [2], usabilidade ¢ a combinagao das seguintes caracteristicas
orientadas ao usuario: facilidade de aprendizagem, alta velocidade na execucdo de
tarefas, baixa taxa de erros, subjetiva satisfagcdo e retengdo do usuario com o tempo, ou
seja, facilidade de lembrar como realizar uma tarefa ap6s algum tempo.

Segundo Quico e Damasio [5] a usabilidade preocupa-se especialmente com seu



utilizador final, as suas caracteristicas ¢ as sua necessidades.

Um estudo feito pelo LabUtil [22] mostra que existem outros conceitos de
usabilidade propostos por outros autores € outras normas:

A visdo de Nielsen (1993) [20] ¢ de que usabilidade e utilidade se completam
para compor a noc¢ao de qualidade em uso.

A norma ISO 9126 [17] apresenta a idéia de um modelo de qualidade interna e
externa, sendo que a usabilidade estd inserida dentro das qualidades internas. A
qualidade em uso ¢ uma qualidade externa e ¢ muito semelhante com a defini¢do de
usabilidade proposta na Norma ISO 9241 [21].

Pode-se concluir que os modelos de qualidade sdo ortogonais e que a usabilidade
e utilidade s3o idéias diferentes, complementares e necessarias. Conforme ilustra a
figura 5 abaixo:
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Figura 5. Diferencas entre a visao de Nielsen [20] e a norma ISO 9126 [17].
3. TV interativa

Segundo Fortes [4] uma das maiores dificuldades quando surge algo novo ou diferente,
esta em defini-lo precisamente. A TVi, apesar de ndo se tratar exatamente de um assunto
novo, ndo se distancia desta situagdo. Embora muitas definicdes apresentem
caracteristicas comuns, ainda pode-se verificar que ndo ha um consenso sobre a
defini¢do do que vem a ser exatamente a TVi.

Barth e Gomi [8], definem que a combinacdo da televisdo com os contetidos
enriquecidos e com a possibilidade de um canal de retorno, constitui a chamada TV



interativa.

Teixeira [23], defende que a TVi ¢ o resultado da unido de conceitos
computacionais com a TV convencional que busca permitir aos usuarios da TV normal (
a qual representa uma massa bastante expressiva da populagdo ) o acesso, a custo
reduzido, a um grande niimero de servicos com os quais possam interagir.

A TV, dita interativa, que conhecemos hoje ¢ meramente reativa, pois 0s
telespectadores apenas reagem a estimulos oferecidos pela emissora. Ainda ndo ha um
papel ativo em relagdo a programagao televisiva, diga-se, audiovisual [24].

4. Usabilidade para TV interativa

Por outro lado nota-se um problema relacionado usabilidade para TVi, pois a intengao
ndo ¢ transformar a TV em um computador e sim trazer algumas das facilidades que se
tem no computador para a Televisdo, como acesso a Internet, e-comerce, e muitos
outros servigos.

Mas pela televisdo temos apenas o controle remoto, para gerar essa interacao.
Notamos que ndo seria vidavel ter um mouse e/ou um teclado, pois mudariamos a forma
do Telespectador assistir a Televisdo, que ndo seria um problema trivial a se resolver.
assim precisamos de uma outra maneira que ndo seja desconfortavel para o
telespectador.

Nota-se que as pessoas que irdo desenvolver aplicativos para TVi serdo, na
maioria, as mesmas pessoas que antes ou atualmente desenvolveram para computadores
(PC). Geralmente o desenvolvedor de aplicativos para computador pensa em
desenvolver focando em alguns periféricos comuns no computador(PC) como mouse,
teclado, impressora, etc. Desta forma, o desenvolvedor tera que se adaptar a uma visdo
de ter somente como meio de interagdo o aparelho de TV e o controle remoto.

A figura 4 mostra como esta o atual cenario onde se encontra o usuario € o
desenvolvedor que ainda ndo se adaptaram com a TVi.
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Figura 4. Cenario onde se encontra o telespectador.



Segundo Eronen e Vuorimaa[16], o usuario de TVi, terd acesso tanto para
entretenimento como para uma busca de informacao.

A interface com o usudrio deve ser simples e intuitiva e o principal uso da TVi
serd o entretenimento[16].

Eronen e Vuorimaa[16], defendem que a pesquisa em usabilidade para TVi ¢
necessaria por muitas razoes:

. O usudrio pode variar da visualizagdo passiva de um determinado
contexto para o relaxamento de busca de especificas informagdes. Ele
deve estar habilitado para comutar os canais entre paginas de texto de
televisdo, EPG (Guia Eletronico de Programacgdo), visualizacdes de
informacao e navegagdo. Também deve estar apto a utilizar programas do
tipo banking, browsers web e servigos de correio eletronicos. A televisao
digital deve suportar 2 modalidades de utilizagdo: individual e trabalhar
em grupos, como se a televisdo estivesse sempre assistida por uma
familia.

. Os usuarios “medianos” nao estdo interessados em interagao com a
tecnologia. Eles estdo interessados em simplesmente assistir a mesma
programacdo. O usudrio desta interface deve ser simples e intuitivo, bem
como o principio basico da televisdo digital estd para o ambiente de
entretenimento.

. O grupo de usuarios é heterogéneo. E estimado que, por volta de 15%
da populacdo européia possui “inabilidade”, incluindo as dificuldades
impostas pela idade. Dentro de trés décadas, por volta de um terco da
populagdo estard acima de 60 anos. A televisdo digital devera suportar
usudrios de acordo com suas mentes e habilidades cognitivas.

A televisdao digital devera continuar mantendo as caracteristicas de um
dispositivo de entretenimento. Um simples acesso na informagdo devera ser provido:
Informagdes sobre a programacao da televisdao, estatisticas de esportes, oferta de
produtos e diversos outros produtos. Toda a informac¢ao pesquisada devera ser normal e
natural.

Os mesmos ainda demonstram[16], que diferente de um computador(PC),
teremos apenas um controle remoto para interagirmos com a TV.

O controle remoto sera divido em 3 areas:
. Teclas de seta(cima, baixo, esquerda, direita) e a tecla “ok”.
. Teclas de cor(vermelho, verde, amarelo e azul).
. Digitos (0-9).

O movimento do cursor com as setas direcionais sendo ‘““finalizadas” com o
botao “ok™ ¢ o tipo mais intuitivo de navegagdo e permite a visualizacdo em tempo real
do cursor na tela.

Aproximadamente 77% de espectadores de televisdo seguram o controle remoto
em uma mao e pressionam as teclas com um polegar para trocar os canais da mesma. De
acordo com este estudo, o botdo para troca de canal (cima/baixo) ¢ utilizado



aproximadamente 52% dos toques realizados em um controle remoto. O botdo para
controle de volume +/-¢ os digitos (0 a 9) sdo utilizados aproximadamente 19% e 17%
respectivamente.

Os dados indicam que o controle remoto para a televisdo digital deve suportar
um suporte orientado ao “polegar”. Como as telas das televisdes ndo sdo muito boas
para apresentar imagens com altas resolugdes, a quantidade de informacdes deve ser
diminuida. Este ¢ um contraste em relagdo aos computadores, onde a estrutura de
informagdes ¢ muito grande, e multiplas sele¢cdes podem ser vistas a0 mesmo tempo.

Isto conclui que a navegacado ¢ parte da funcionalidade e do indice. A navegagdo
ndo pode ser projetada de forma independente a funcionalidade e ao indice. Quando a
funcionalidade muda ou o indice, a navegacao deve ser “redesenhada” também.

5. Casos tipicos de uso de aplicacoes comumente usadas em
computador que irdo indutivamente vir a ser utilizadas no contexto de
TVi

Um exemplo de uso de servigo tipicamente comum em um computador, seria por
exemplo um sistema de busca como o google[7], agora se colocar-mos isso direto na
televisdo, ou melhor, um servi¢o de localizacdo apenas para servigos interativos (um
exemplo do mesmo caso[3]), pois seria um pouco incomodo, realizar uma busca no
mesmo jeito que ¢ feita atualmente na Internet em sites de busca somente através de um
controle remoto.

Primeiramente, os sistemas de buscas na Internet sdo feitos de maneira a efetuar
a busca de uma forma sintdtica, trazendo por muitas vezes resultados indesejaveis,
quando uma proposta para amenizar esse problema seria o uso de web-semantica[6].

Nota-se que o controle remoto nao serda suficientemente confortdvel para o
usuario, quando esse desejar utilizar algum servico que precise digitar uma quantidade
consideravel de caracteres.

6. Desenvolvimento de aplicacoes para TV interativa

Atualmente um dos principais usos de TVi ¢ a utilizagdo de um guia de programacao
(EPG — Eletronic Program Guide), que consiste em exibir uma interface grafica em
informagdes que auxiliam o usudrio na escolha de programas, canais , pay-per-view,
VOD e diversos outros conteudos disponibilizados neste ambiente digital. Servigos mais
avangados de um EPG oferecem recursos de Internet, como navegagdo, e-mail, dentre
outros. [9].

A programagao de uma TVi pode incluir graficos especiais, acesso a web através
de links cruzados na televisdo, correio eletronico, chats, € comércio on-line. Cumpre,
entretanto, ressaltar que, dado o surgimento de recursos relacionados ao uso da
televisdo, existe a necessidade de criar meios eletronicos que explorem o perfil do
telespectador que esta assistindo a televisdo, para entdo, personalizar os servigos de
acordo com as necessidades e interesses do mesmo[8].

Um meio para se desenvolver para TVi sem tirar o conforto do telespectador,
seria desenvolver aplicagdes adaptativas, onde a aplicagdo se adaptaria ao usuario.

Seria o caso de se propor uma arquitetura para a criagdo de interfaces adaptativas
para TVi. Como Barth e Gomi estdo propondo em seu estudo[8].



Um estudo feito por Herigstad e Wichansky[10], demonstra que o niimero de
profissionais de IHC com experiéncia em desenvolver Interfaces para o usuario para
computador(PC), geralmente encontram dificuldades quando passam a desenvolver
interfaces para TVi. Logo a TVi, conseqiientemente, ira agregar um novo paradigma de
desenvolvimento de software. Como veremos nas figuras 1,2 e 3 abaixo, o
desenvolvedor de aplicagdes para computador(PC), passara por uma série de contetidos
ndo convencionais ao desenvolvimento de software nos dias atuais.
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Figura 1: Computador antes.

Figura 2:_ Ambiente que
deve ser visualizado.
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Figura 3: Visdo do desenvolvedor de aplicagies para TV interativa.

O desenvolvedor ndo deverd mais preocupar-se com periféricos como teclado ou
mouse. Mas virdo outras preocupagdes como:

*  Performance: por se tratar de dispositivos que ndo terdo tantos recursos
como um computador pessoal, muitas vezes serdo micro-edi¢cdes de
plataformas, como € o caso de um set-top Box que implemente o padrao
DVB-J [11], que executa uma versdo da plataforma Java[l2] para
microdispositivos o J2ME [13], ou de um set-top Box que implemente
uma versao do Windows| 14] para microdispositivos, o WindowsCE[15].

Tera outro paradigma, o paradigma de programagao visando o controle
remoto, forcando o desenvolvedor a conhecer uma outra maneira de
enchergar a usabilidade de suas aplicacdes.

7. Conclusao

Neste artigo, procuramos evidenciar a importancia de tratar conceitos de usabilidade no
desenvolvimento de aplicagdes para TVi.

Obtemos novos conceitos sobre desenvolvimento de software, onde se trata de
um novo paradigma em relagdo a criacao de aplicativos para TVi.

Também procuramos conhecer fatores que contribuem para a usabilidade dentro
do ambiente de TVi.

Mostramos casos de uso com usudrios reais, classificamos tipos de usudrios de
TVi.



Servigos como o acesso a Internet devera ser tratado de forma que o usudrio de
TVi continue com seu conforto.

Notamos que o numero de aplicagdes para TVi ira crescer exponencialmente.
Neste caso, os usuarios ndo devem ser forcados bruscamente a adaptar-se a nova
tecnologia.

Observou-se que a implementacdo da TVi no Brasil, podera gerar um fator
critico, pois mudar a forma de pensar de uma pessoa pode ser muito mais complexo do
que desenvolver aplicagdes para computadores(PC). Um usuario pode até ter boa
vontade de incluir-se digitalmente, mas se um nivel alto de complexidade chegar até o
ele, isso ndo permitira que o mesmo faga uso da tecnologia de forma apropriada.

Intuitivamente raciocinando, pode-se perceber que o desenvolvimento de
aplicagdes para TVi deve gerar novas padronizagcdes para o desenvolvimento de
software. Assim como tivemos um “choque” com a Internet, teremos um novo
paradigma com a TVi, que se implantada com sucesso no Brasil, indutivamente as
pessoas irao se adaptar.

8. Trabalhos futuros

Os resultados alcangados na realizacdo deste artigo nido encerram as atividades
relacionadas ao mesmo. Ao invés disso, abrem novas possibilidades para a realizagao de
trabalhos futuros, dentre elas podemos citar:

® Demonstrar através de um estudo as vantagens que podemos obter com um canal
de retorno e o quanto isso ird influenciar o usuario.

® Um estudo sobre a navegacao do usudrio entre multiplas aplicacdes.

® Recalizagdo de um estudo demonstrando diferencas entre usuarios de TV e
usuarios de aplicagdes para computador(PC).

® Pesquisa sobre o desenvolvimento de perfis de usudrios, incluindo diferencas
demograficas e psicograficas entre usudrios de TV e usudrios de Computador
(PC).
® Testes e pesquisas comparando aplicagdes de TV com programas de computador
(PO).
® Pesquisar sobre quais métodos e técnicas sdo mais apropriados quando
analisamos a usabilidade para aplicagdes de TVi.
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