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Resumo:

A transicdo para um novo modelo de televisdo € muito mais que a substituicdo de uma tecnologia
por outra. Implica, entre outras coisas, em oferecer condigdes para que as pessoas usufruam
adequadamente os novos servicos, socid e culturamente. Afinal, ainclusdo digital esteve entre os
objetivos que nortearam e justificaram o investimento da FINEP e do FUNTEL nas pesguisas do
SBTVD (atualmente ISDTV4). Neste trabalho apresentamos alguns estudos desenvolvidos pelo
GEA - Grupo de Estudos Audiovisuais, para o contelido interativo na Televiso Digital. A partir da
tecnologia proposta para o Brasil, observamos os tipos possiveis de interatividede e quais medidas
de usabilidade podem ser relevantes na construcdo de interfaces graficas para os aplicativos que
poderdo operar nos receptores da TV Digital Interativa.
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INTRODUCAO

O ISDTV, plangado para ser 0 mais convergente do mundo, esta em boa parte pronto para
iniciar as transmisdes em televisio aberta. Nossa tecnologia de televisio, do ponto de vista
técnico, permitird “trangmissfo digitd em dta definicdco (HDTV) e em definicdo padréo
(SDTV); transmissio digitd dSmultnea paa recepcéo fixa, move e portdil; e
interatividede’ (DOU, 2006). NO processo que <e inicia, 0s emissores terdo o0 desafio de
adequar as multiplas possibilidades de producdo e digtribuicdo de conteldo da mais dta
tecnologia em televisdo digital paa um publico de cultura heterogénea e de contrastes

socias marcantes. Grande parte deste publico, cedo ou tarde, podera mudar
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subgtancidmente 0 ssu modo de consumir tdevisito, sendo e mas individud e
paticipativo. Devera haver contelido relevante ento para quem puder comprar um gparelho
de dta definicdo, com mudltiplos recursos, quanto para quem optar gpenas por um smples
conversor’ de snd digjta/ana6gico, apenas para obter melhor quaidade de som e imagem.
Neste contexto, os programas e sarvicos televisvos sofrerdo ateragbes dgnificativas nas
linguegens de producdo e uso. No entanto, os paradigmas de linguagem nesta nova midia

ainda ndo existem, salvo em probabilidades.

A linguagem de uso é a maneira de usufruir do meio, de tirar dele o melhor proveito, de
aprender a interagir com a interface. A linguagem de producdo, de seu lado, significa
aprender a produzr para 0 meio, a usélo como veiculo de distribuicdo de informagao,
mensagem, conhecimento etambém dominalo tecnicamente. A televisdo digital, mais
especificamente, atelevisdo digital interativa, transforma tanto a linguagem de produgéo
guanto alinguagem de uso dessa midia. (ROSA, 2006, p. 6)

Este trabaho pretende observar alguns parametros de assmilacéo e uso da televiséo e das

midias digitails para invedtigar, especificamente, em que medida os auas conceitos de

usabilidade e design de interfaces géficas serdo relevantes na producéo dos aplicativos dos

programas de televisio digitd interativa no Brasl.

1. TV DIGITAL INTERATIVA

A idéia de interdtividade esta presente na maioria das discussdes sobre tecnologias digitais
de informacgo e comunicagdo. Sues definicdes’” em gerd, abordam diferentes modos de o
usuario se sentir no controle daguilo que consome. Podendo ele estar imerso num ambiente,
se relacionando com pessoas e Sstemas ou Smplesmente respondendo a estimulos basicos.
Por tornar possivel a participacéo do espectador no processo de comunicacdo, convenciona-
s entender como midia interativa toda aguela que se desprende do modelo “um para
muitos’ permitindo certa participagcéo por parte do “receptor”, mesmo que a acdo interativa
sga gpenas uma percepcdo do seu ponto de vista A idéia de tdevisio interdiva, assm
como de interatividade, ndo € precisa, mas mutavel ao longo da histéria da televisdo. Parte
pela evolucdo tecnologica do meio e das edratégias de mercado relativas a cada novo
equipamento de captacdo, manipulacdo e consumo de midias audiovisuais ou de agum

outro servico convergente, diponive peo televisor.

® Trata-se do aparelho conhecido como Set-top Box, semelhante aos j& usados pelas operadoras de TV por assinatura.
Estima-se que com escala de mercado, um Set-top Box simples possa custar menos de cem reais.

6 Ainda ndo ha uma definicao epistémica sobre o conceito de interatividade. Alguns autores a classificam como uma
qualidade especifica de interagdo mediada por midias digitais, porém ha criticas sobre um consenso geral de que o termo
tenhavirado marketing de s mesmo, nos contextos de mercado, ao estar relacionado a qualquer produto que promova
maior personalizacdo por parte de quem o manipule.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicaggo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

A TV Inteativa, convergente, que atudmente opera na TV Digitd em muitos paises €
recente e ainda ndo possui uma teoria estabelecida e difundida no campo da comunicagéo.
Nesse campo, as publicacbes bradsleiras diponivels sobre o assunto, em gerd, andisam os
modelos internacionais de modo exploratdrio, como base para 0 desenvolvimento de um

modelo naciona compativel com nossa demanda e nossa cultura.

Ainda que hga uma interpretacdo abrangente do que se entende por TV Interativa, da ndo
deve ser confundida com TV Digitd. Apesar de haver uma ampla interseccéo entre estes
dois concetos, des sBo em g, diferentes. Por redefinir a TV interativa, 0 senso comum
aribui a TV digitd o méito de pressupor interaividade, o que ndo é verdade. Se
consgderarmos interatividade como a interacdo mediada por um dispostivo eetrénico, é
possivel que a televisio anddgica sga interativa em aguns aspectos, assm como pode néo
haver interatividede na TV Digitd. Didinguindo os conceitos, observamos que a TV
Digitd se define bascamente por sua tecnologia, operando toda informagdo em linguagem
de zeros e uns. ESta reducdo que revoluciona 0 modo como nos comunicamos hoje,
transforma a emissora de televisito numa espécie de servidora de dados digitais abastecendo
0s receptores/decodificadores com um audiovisud de mehor quaidade e possvelmente,
aplicativos interativos. A TV Interdtiva ndo se restringe a digitaizacdo, €la se conditui de
fatores humanos intrinsecos a recepcdo, na percepcdo e no reacionamento do individuo

com o meio. A definicio 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 nmeke choices and take actions- even if the
action is as simple as filling in a postcard and popping it into the mail, or drawing a
picture on the television screen. (GAWLINSKI, 2003, p. 5)
Muito da plurdidade de termos e (in)definicbes que envolvem TV Interativa advém do fato
de estamos, cada vez mas, consumindo O que nossas expectativas demandam. Esse
conceito denota um amplo conjunto de fatores que produzem um novo comportamento
diante da tela e conseqlientemente uma nova tela. Opera na convergéncia entre televisio e
outras midias ou tecnologias hoje quase sempre digitais, dai a naturadlidade em tratarmos a

Tdevisio Digitd Interativa Smplesmente como TV Interdtiva

O que tem tornado a idéia de tdevisio interativa interessante € a complexidade entre novas
e atigas linguagens que podem s aticular na nova edrutura Uma sociedade menos

uniforme e mas habituada em lidar com midias digitas gera meios de comunicagdo mas
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divergentes, porém mais complexos e sofisticados. O maior poder que o usuario tem ce agir
na estrutura de transmissio quando |he for conveniente, provoca ateragbes sgnificativas na

postura desses emissores.

A concepgdo e 0 uso da televisdo digitd interativa no Brasl se Stuam em uma redidade
espaco-temporal de convergéncia digitd que esa induzindo a migracdo de linguagens e
formas de recepcio. Além de o Moddo’ brasiléro de Televisio Digitd ter considerado que
nossa sociedade € altamente dependente da televisdo aberta e terrestre, o desafio agora com
a implantagdo, serd o de articular uma tecnologia de ponta a uma redidade com muitos
entraves a inclusdo digitd por meio de uma “educacéo para a interdividade’. Vae a pena
lembrar que o0 Brasil é um pais de contrastes, mesmo com uma maioria ainda excluida s
novas midias, porém dtissma consumidora de conteido da televisio, ha uma classe média
conectada e que ja 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.

1.1. TIPOSDEINTERATIVIDADENA TV DIGITAL

Ha diversos modos de se compreender e classficar televisio interativa Podemos encontrar
na literatura internaciond, classficacbes peo uso das tecnologias envolvidas na producéo,
por géneros de programacdo, por tipos de servigo, por niveis de imersdo entre outros.
Dessas classficagbes, 0 modo mas aceito e smples de se entender a tevé interativa s
resume em trés aspectos geaas. TV Expandida: quando o aplicativo interativo esta
vinculado® ao programa de tevé (ex: redlity shows, enquetes, merchandising, etc.); Servicos
Interativos: quando o televisor passa a servir como um termina de acesso a contelidos que
ndo possuem vinculos diretos com a programacdo de tevé (ex: tv-mail, tv-banking, Revisio
do tempo, etc.); e Infra-estrutura: sfo interfaces e mapas de navegacdo que dao acesso ao
contelido, mas que nd sd0 0 conteldo em s (guias de programacdo, menus, etc.). No
Brasil, os pesquisadores dos consorcios para 0 SBTVD, que trabaharam diretamente com o
desenvolvimento de tecnologias de interatividade para TV Digitd, das que atuam
diretamente na linguagem de uso, concentraram seus esforgos em diferentes areas com

" Modelo de exploraco refere-se aos conjuntos possiveis de alternativas de sustentacgo e utilizagio do novo sistema
televisivo. Esses model os sdo resultantes da combinagéo de model os de servigos e de negécio a eles associados, além dos
sistemas tecnol 6gicos subjacentes. (CPgD, 2006, p. 131)

8 O termo técnico é “acoplado”, pois o aplicativo, aém de ser transmitido junto, faz referéncia ao video em suas agdes.
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énfase em uma das trés ingtancias béascas, Sd0 e€las. 0 Canal de Retorno, que define a
posshilidade ou nd de responder a0 emissor; o Conteldo Interativo, que define
tecnicamente se 0 agplicativo tranamitido estara vinculado (acoplado) a um video; e as
caacteridticas visuais bésicas das Interfaces desses gplicativos, que podem ser gerenciadas
por software ou conduzidas pelo usu&io. Abaixo, consderamos que o modo de
interatividade na televisio digitd depende de pelo menos um dos vinte e sete possivels
cruzamentos entre os nivels de cada uma das trés insténcias descritas.

Figural - Tiposdelnteratividadena TV Digital

Conteddo Interativo

Canal de Retorno Interfaces

Estrutura Fisica : : > Des

Interatividade Local
(sem canal de retorno)

Aplicativo vinculado eem Owerlay: Interface
sincronia com video sobre o video

Interface com Video

Aplicativo vinculado ! !
Redimensionado

mas Sem sincronia

Interatividade
Intermitente

Interatividade
Permanente

|| Apenas a Interface
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desvinculados

Um programa interativo de perguntas e respostas (Figura 2), por exemplo, pode trangmitir
aplicativos vinculados e sincronizados com o0 video, que se apresentam em overlay e
armazenam as respostas do usuario localmente ou as envia ao emissor a cada rodada de
perguntas por uma conexdo permanente. Um redity show (Figura 3) pode obter votos por um
aplicativo vinculado a0 programa da tevé, mas sem sincronia com o video, que se gpresenta
a0 usuaio por uma interface que redimensona o video e envia 0 voto por uma conexéo
intermitente, como um servico de SMS ou uma simples conexdo/envio/desconexdo na linha
telefbnica Um servico de previsdo do tempo que possua gpenas interface gréfica (Figura 4),
ndo precisa edar vinculado com a programacdo, sendo acessado locamente pelo guia de

servicos da emissora ou da operadora de plataforma.

Figura 2. Overlay: Test the Nation, Figura3—Video Redimensionado  Figura 4 — Apenas | nterface: Tiempo,
quiz show da BBC no Reino Unido. The Wall, um reality show daGrécia.  um servico espanhol de meteorologia
Fonte: www.broadbandbananas.com Fonte: www.broadbandbananas.com Fonte: www.broadbandbananas.com
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A linguagem de uso das interfaces de TV Interativa, no contexto geral ou em um programa,
pode fazer-se de diferentes combinagcbes desses dementos, ordenados pelo emissor ou
abertos a novas composicBes conforme o interesse de cada usu&io. Esta nova maneira de
assdir televisito exige um minimo de conhecimento técnico por parte do usu&io, uma vez
Que ede se rdaciona mas aivamente com o0 meo, pesondizando a recepcdo. Em
contrapartida, exige dos produtores a preocupacéo de que seus contelidos, interativos em S
mesmos ou por predigposicdo do usu&io, dém de edtimulantes, tenham boa usabilidede,

tema que passa a ser de extrema importancia também para a pesguisa em comunicagéo.

2. O QUEE USABILIDADE?

Os edtudos de usabilidade se inicia)am na ergonomia, no sentido de verificar a maxima
eficiéncia de uso de um determinado produto em seu contexto. Hoje a proposta adquire um
panorama transdisciplinar, sendo abordada principdmente pelo design gréfico e indudrid e
pela engenharia de softwares. Esta diretamente ligada ao didogo na inteface’ sendo a
capacidade do aplicativo em permitir que 0 usuario acance suas metas de interacdo com o
gdema. O conceito, a0 se propagar na web, ficou conhecido como “amigabilidade’ ou
“facilidade de uso” e o méodo de trabaho que resulta em projetos de melhor usabilidade €
conhecido como “Design Centrado no Usu&io’. Jakob Nidsen (1993, p. 26), 0 maor
expoente da ussbilidade no mundo, diz que da € uma propriedade com componentes
multiplos e normdmente et associada a dguns atributos como: ser facil de aprender
(“ Learnabilty”); ser eficiente na utilizacdo (“ Efficiency”); e ser fécil de ser recordado
(“Memorability”). Elementos que posshilitan a0 usiaio comecar a usar a inteface
indantaneamente, acancar dtos niveis de produtividede e ndo se esquecer de seu usoO
depois adgum periodo inaivo. Para Nidsen, a interface deve ainda ter poucos ou nenhum
erro (“Few Errors’) e ser subjetivamente agradavel (“ Satisfaction”). Para que os usuérios

néo se frustrem por erros do Sstema e se sntam satifeitos com ainteratividade.

As diretivas de usdbilidade em interfaces interativas encontram-se muito desenvolvidas no
contexto da producéo de interfaces humano-computador (IHC) com énfase na internet
devido a0 descentramento'® e ap dto volume de feedback dos usudios. A internet é a

“escold’ dos designers de interface que acabam sendo condicionados a atuar em suportes

9 Entende-se por interface, neste contexto, o conjunto de aplicativos que do forma a interatividade entre o homem e a
maguina (IHC — Interface Humano Computador). “ A interface atua como uma espécie de tradutora, mediando entre as
duas partes, tornando uma sensivel a outra’. (JOHNSON, 2001, p. 17)

19 Naweb, qualquer usuério pode ser também produtor ou fazer parte de projetos coletivos.
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diferentes como a TV Interaiva 190 inevitavelmente contribui para que as interfaces
gréficas, de um modo gerd, sgam projetadas a partir de dguns dos paradigmas da web. Por
outro lado, o proprio usuaio tende a procurar conssténcia entre aplicativos de uso

semelhante, mesmo em suporte diferente.

A idéa de consgténcia também pode ser entendida por meio da “remediacdo”. Bolter e
Grusn (1998, p. 45) propdem o conceito ao tratar da complexidade da convergéncia na
qual uma midia € incorporada ou representada em outra, sendo que as midias digitais se
goropriam de outras ja exigentes, redefinindo seus usos. Apesar de fazer referéncia a
muitos formatos anteriores, teeviso digitd interativa, pelos novos processos de producdo
e por suas novas posshilidades de uso, caracteriza-se como “uma nova midia, tendo em
vita que associa dispostivos tecnoldgicos da tdevisito e da internet criando |6gicas
expressivas proprias num processo de hibridizacio de formatos’ (MEDOLA & TEIXEIRA,
2007, p. 3).

Como dissemos, a interatividade abre novas possbilidedes de uso para a televisdo. Os
usu&ios podem executar tarefas que antes ndo estavam diretamente ligadas a esta midia,
como por exemplo, comprar uma pizza com O controle remoto ou participar de uma
promogdo que acabou de ser anunciada, submetendo seus dados. A interface utilizada para
interacd0 deverd apresentar-se a0 usu&io de manera que ele possa compreendé-la
facilmente ao fazer uso de suas fungbes e sentir-se satisfeito com aquilo que a aplicacéo Ihe

ofereceu.

Para dcancar a satisfacdo do usuaio, um longo caminho de desenvolvimento e pesquisa
precisa ser trilhado e as ferramentas de usabilidade e design gr&fico sfo fundamentais nete
processo. A usabilidade edd ligada a facilidade de uso. Como verificamos, se uma interface
for facil de usar, o usu&io gprende mais rgpido, memoriza as operages e comete menos
eros. Conseglientemente, perde menos tempo. O usu&io se sente satisfeito quando a
interface deixa de ser um obstaculo para 0 contelido ou mesmo para a interatividede. A
satisfacéo, apesar de subjetiva, de maneira gerd se refere ao nivel de aceitacdo e conforto
gue o usu&io sente ao Uutilizar a interface. Conhecimentos sobre os diferentes tipos de
UsU&rios, suas necessidades e habitos, seus edtilos de vida, como eles percebem o mundo e
0 papel da tdevisibo no seu dia-a-dia, podem ser obtidos através de pesquisas com foco no
projeto em questdo. Diferentes méodos de testes de usabilidade também podem ser
utilizados com o intuido de verificar 0 sucesso do projeto durante 0 seu desenvolvimento.
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Um projeto de interface bem estruturado em usabilidade evita custos maiores de redesign'”.
O dedign gréfico, por sua vez, tem o propdsito de dar a forma estética. De criar Sgnificados
gue véo dém da prépria funcdo da interface, tornando-a agradavel e atraente, gudando o
usu&io a perceber indintivamente a fungdo dos comandos bem como direcionando seu
olhar, aumentando assim a eficiénca quanto aos objetivos da aplicacdo. Conceitos de
Usabilidede e Design Gréfico combinados geram resultados que ndo poderiam ser obtidos
<e utilizados isoladamente,

O desenvolvimento de intefaces interativas para teevisio pode ser consderado
duplamente desafiador. De um lado, porque exige novas competéncias e dominio apurado
das técnicas de producéo por parte dos desenvolvedores de contelido, que agora devem se
preocupar também com o design de interagBo™>. Os programas e Servigos interativos
deverdo possuir interfaces agradavels, rapidas, interessantes e tecnicamente compativels
com os sigemas de difuso e com a variedade de aparelhos. De outro lado, o desdfio é fazer
com gue as pessoas tenham a devida percepcdo de valor em relacdo aos agplicaivos
interativos sem que se Sntam invadidos, pois passardo por uma fase de mudanca
comportamental da condico de espectadores para usuarios e estardo constantemente

avdiando os beneficios e prejuizos da nova midia.

2.1. OUSUARIO

Conhecer 0 usuario, a figura que utilizara o gplicativo interativo, pode ser a chave para uma
interface de sucessn. Ferramentas de pesquisa e testes de usabilidade podem gerar
conhecimento sobre o comportamento do usu&io e suas expectativas. Normamente, cada
nova ferramenta, antes de publicada é colocada a prova nestes testes. Mas 0s projetos

também podem considerar pesquisas sobre perfis gerais dos usuérios de televisdo.

Uma pexqquisa fdta com usu&ios de tdevisho digitd interaiva na Inglaterra
(GAWLINSKI, 2003, p. 299) detectou aguns grupos, consderados perfis genéricos, que
podem em maior ou menor grau se gplicar aos usuaios de TV Interativa no Brasl e servir
como orientacdo para deimitacdo do publico avo de adgumas aplicagbes. A pesquisa

goonta sete principals grupos de acordo com 0 uso e relacionamento com a teevisio

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

120 Design de Interagio examina e otimiza 0 comportamento dos usudrios no sistema. Trata-se de agBes inteligentes do
sistema cujo fim é torna-lo o mais relevante possivel aos objetivos do usuario.
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interativa O primeiro ddes ficou conhecido como Geracao “i” . S0 jovens confiantes em
tecnologia que exploram a mMaimo oS recursos interativos que |hes interessam.
Influenciam amigos e outros membros da familia e geram receta para as emisoras araves
dos micro-pagamentos™. Outros jovens de maior poder aguisitivo si conhecidos como
garotos bugiganges (Gadget Guys). Esses sdo os financiadores da tecnologia, pois
experimentam tudo que € novo, porém ndo servem de parametro para medir se 0S servicos
ou produtos serdo de interesse geral. As criancas de 3 a 10 anos séo conhecidas por
clicarem cedo demas (Early Clickers). S&0 encorgados na escola e pelos pas a lidarem
com recursos interativos por computador. Grandes utilizadores de games comecam a fazer
pate do target da propaganda interativa. O grupo mgoritariamente feminino (Daytime
Dabblers) utiliza a tdevisio interativa como forma de entretenimento rpido por €la edtar
no contexto de outras atividades diarias. Embora sga o publico dvo do merchandisng e
dos canais de compras, 0 grupo tem receios quanto ao TFCommerce™. H& dois grupos em
gue predominam os adultos do sexo masculino, so os “dletas de poltrona’ e os “batatas
interativas’  (i-Potato). O primeiro é focado em contelidos esportivos. Consome
interatividade moderadamente, desde que possa enxergar dgum beneficio direto na
experiéncia de assigtir aos jogos, como escolha de cameras e de &udio. 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, s precisando levantar para
atender o entregador. O Guia de Rogramacéo € o item interaivo que o grupo atribui maior
vaor. O Ultimo grupo, de pessoas com idade acima dos 50 anos, ficou conhecido como
“sofés de prata’ @lver Sofas). Possuem maior tempo livre, por serem gposentados ou  por
ndo terem os filhos em casa Tém interesse em sarvicos interativos via tdlevisio por se
sentirem mais a vontade com esse gpardho do que com o computador, porém sG0 mais
sensiveis a barreiras como a fdta de conteldo relevante e interfaces com problemas de
usabilidade.

Atudmente, o Reino Unido é quem mais investe em tdevisio interaiva Desde o Teletexto
na década de 1970 até a TV Digitd nos Ultimos anos. Ainda assm, a pesquisa nos revela
um publico que utiliza a midia muito mas como receptores passivos de conteldo

audiovisud, do que como usuarios freqlentes dos recursos interativos que €la oferece.

%3 Interacio baseada em recursos intermitentes como o SMS. Os micro-pagamentos S50 pequenos o suficiente para 0s
participantes ndo se sentirem lesados, mas que no volume total geram grandes receitas para as emissoras e operadoras.

14 Comércio pelatelevisio. A escolha e o pagamento sfo feitos pelo controle remoto, através de um canal de retorno.
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Apesar das diferencas sicio-culturais que temos com os briténicos, que podem fazer a
nossa televisfo interativa bem diferente da deles, concordamos que a interatividade deva ser
plangada em conformidade com os hébitos do usu&io em assdir tevé e menos em utilizar
computadores ou outros equipamentos digitais. E neste aspecto que a usabilidade encontra
um novo desafio, mais amplo e complexo do que tem sido empregado no design de

interfaces para computador, que normamente estéo para um publico mais ativo.

2.2. OMEIO

O contelido apresentado na televisdo recebe desde a sua concepgdo até a sua veiculagéo,
formatacd0 especid para que possa ser plenamente compreendido e assistido com boa
qudidade técnica. Para isso sGo empregados aguns procedimentos como a utilizacdo de
oracles curtas e diretas e enquadramentos proximos como close-ups e planos médios. As
formataches especiais para tevé exisem para que as caracterigticas do meio sgam mais bem
goroveitadas e os problemas sgam  contornados, melhorando a experiéncia do
telespectador. Transferéncias de conteldo de um meio para outro podem agpresentar
resultados catastroficos, basta, por exemplo, exibir uma pagina de um livio natdada TV e
tentar |&-la Ou entéo, tentar assgtir 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.

Analogamente 0s sarvicos interativos para TV ndo podem s meramente transcritos
diretamente de outro meio, como a internet, sob o risco de ndo serem completamente
entendidos e dexaem de ser utilizados. As aplicagbes deven s desenhadas em
compatibilidade com a expeiéncia tdevisva dos usuarios, levando em consideracdo suas
expectativas. O resultado de uma pesquisa redizada pelo Henley Centre na Inglaterra
mostra que a televisio é vida principdmente como meio de entretenimento e informacéo,
enquanto que a internet como melo de comunicagdo (GAWLINSKI, 2003, p. 214).
Demongtrando que o foco da interatividade em um meo é diferente do outro. Novos
savigos interativos pelo televisor tém maior chance de serem bem recebidos se estiverem,
de dguma manera, relacionados a expectativas dos usuarios, tornando assm a

utilizacdo mais direta e prazerosa

E importante que os produtores compreendam que, a TV Digitd para a maior parte dos

brasileiros, continuard, por muito tempo, sendo exibida no Televisor de tubo de raios
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catodicos (CRT) de até vinte e nove polegadas™. Todos os atuais cuidados de producéo
para este display continuardo vaendo com a TV Digitd. Sdo os limites da &ea segura de
trabalho (safe area); da definicdo de imagens e cuidados com 0 excesso de detalhes que
podem provocar um efeito conhecido como moiré; cuidados no uso das cores, tanto de
saturacdo como de brilho, prevenindo efeitos conhecidos como Blur e Bloom. Além disso, o
uso de textos nas interfaces deve seguir regras semelhantes as que j& gplicamos em barras
de caracteres, scrolls e outros formatos que contém texto. Isso implica uso de fontes
grandes, sem s=rifas e suavizadas, aplicadas em textos que contenham o minimo possive
de palavras em uma mesma tda. Apesar da linguagem de producéo ter se utilizado cada vez
mas de tecnologias digitais nos Ultimos anos e mudado dgnificativamente a tdevisdo que
conhecemos, o design gréfico tém se esforcado em facilitar a compreensdo do contelido
neta midia Ainda que ndo atue na mesma medida em que contribui na composicdo de

imagens atraentes e sedutoras.

Os meios de producdo para televisdo, e também tdevisio interativa, passam em adgum
momento por um computador. Ao produzir o contelido é inevitdvel a comparagdo entre o
monitor utilizado no computador e 0 monitor do televisor propriamente dito, 0 que € um
lamentédvel  engano, pois a smdhanca limita-se, praticamente, & funcdo de mostrar a
imagem. O tdevisor em CRT foi desenvolvido, essencidmente, para mostrar imagens em
movimento e utiliza a energia eérica como fonte para 0 seu sincronismo de imagem. Sua
resolucio é baseada e fixada em 525 ou 625 linhas conforme o sstema de cada pais. A
imagem é formada através de varredura entrelacada, que desenha na tela apenas metade das
linhas de cada vez, linhas pares e impares sucessvamente. Os pontos sG0 maiores € devido
a varedura horizonta, ficam ligaeramente retangulares. O que no gerd, ddo uma
“edicadd’ na imagem. Quando se descuida da compensagdo de formato, cria-se a
impressio de que o0 personagem engordou um pouco e esferas ficam ovdadas. Os
monitores de video utilizados nos computadores, por sua vez, foram desenvolvidos para
exibir essencidmente imagens eddicas, trabdham com Sncronismo de  imagem
independente e ndo €m resolugéo fixa, gpenas uma resolucdo maxima suportada, que pode
s dterada na horizontd e na veticd. A imagem € formada aravés de varredura
progressiva que desenha todas as linhas de uma 6 vez e os pontos que formam a imagem

s80 muito menores que os dos televisores. No futuro, é possivel que os mesmos monitores

5 A PNAD 2004 apontou que mais de 92% dos domicilios brasileiros possuem televisio. Desses domicilios, 5% possuem
apenas um aparelho em preto e branco.
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de dta-definicdo, de LCD ou outra tecnologia, sgam utilizados em todos os ingtantes de
atudizacdo do audiovisud, desde a producdo até a exibicdo na casa do usuério. Enquanto
ede cen&io ndo for predominante, devemos nos preocupar com as diferencas entre os
gparelhos.

As diferencas também acontecem diante do gparelho. Poucas pessoas sentam-se téo perto
do tdevisor como do monitor de computador. A digéncia média de utilizacdo do
computador é de aproximadamente 1 metro, enquanto a do televisor giraem torno de 2 e 3
metros para aparelhos com até 29 polegadas, podendo o espectador estar ainda mais
disante para aparelhos de maior ecrd Isso sgnifica que a imagem ocupa uma &ea menor
da retina e que o usuaio pode ser mas facilmente distraido pelo ambiente a0 seu redor.
Assm, o conteldo interativo deve ser arativo o suficiente para segurar a atencéo do
usuario ou possuir uma narrdiva que permita a retomada depois de um periodo de
distracdo. O audio, que ocupa todo o ambiente, € um demento importante na assmilacéo
do contelido da televisio e também pode ser de grande vaor na projecdo de sentido das

aplicagdes interativas.

A producéo para TV Digital no Bradl trabdhard com dois formatos de tela, o Standard
(4:3) para imagens em definicdo padrédo e o Widescreen (16:9) para dta definicdo. Ha
problemas quando a imagem origindmente projetada para um formato € exibido em outro e
as interfaces ndo fogem a regra. No processo de conversdo do 4:3 para 0 16:9, a imagem
pode ser edticada ou centralizada no meio da tela, provocando barras pretas nas laterais
(pillars). Porém, quando um programa em widescreen € exibido numa tela 4:3, a imagem é
cortada nas extremidades ou encolhida a 75% de seu tamanho. Como as interfaces sfo0
aplicativos processados diretamente no receptor para exibicdo na tela, ela pode ndo aparecer
exatamente sobre os pontos do video que o produtor programou em casos de overlay. No
inicio, os produtores no Brasl tendem a projetar interfaces liquidas ou no formato 4:3, que
na pior das hipdteses sera gustado ao formato Widescreen, tomando o cuidado de utilizar

fontes e graficos que néo parecam demas adamente esticados a0 serem gjustados.

2.3. USABILIDADE EM INTERFACESDE TV INTERATIVA

Apesar das narrativas televisuais estarem se tornando mais complexas e ®fisticadas mesmo
para programas focados em entretenimento (JOHNSON, 2005), a smplicidede ainda é
norma bésica do contelido televisivo. Os didogos sdo smples, os textos apresentados S0

diretos e curtos, os gréficos também ndo contém muitos eementos e sdo auxiliados por
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audio de fundo. Seguindo caracterigica do meio as interfaces interativas devem evitar
detahamento estético e principdmente funciond, dém de manter a aplicacdo focada em
sua funcdo primordid e evitar muitos subniveis de navegacdo. Caso uma interacéo
avancada sga necessiria, deve-se encontrar uma maneira de gpresentéla sem que da

interfira nas fungdes principas.

O controle remoto reina absoluto na interacdo com televisor, porém, os usudios de TV
edd0 acostumados com a utilizacdo de apenas adgumas teclas como as de mudanca de
cand, volume e teclas numéricas. As outras sBo geradmente ignoradas e agumas vezes os
usuérios ndo relacionam nem mesmo as teclas das setas com 0 movimento de uma sdecéo
na teda Por esse motivo a navegacéo oferecida por uma interface interativa deve receber
aencdo epecid e ser tdo Obvia que permita a0 usuaio perceber indintivamente como
utilizdla A seguir, goresentamos adgumas maneras de assegurar que esse resultado sga
obtido.

A inteface gréfica possuira vaios dementos, ees devem ser agrupados harmonicamente,
mas posicionados de manera légica, de acordo com seus dgnificados. Se em uma
aplicacdo, por exemplo, 0 usuario precisar utilizar as setas do controle remoto, o0 ided € que
indicacio apareca a0 lado do item a ser acionado. E imprescindivel, nas interfaces de
tdevisio interativa, que hga a menor combinacdo possived no nimero de pressonamento
de teclas. Em comparacdo com 0 uso do mouse no computador, utilizar o controle remoto
pode ser muito cansativo se uma aplicagéo tiver grande quantidade de selegOes e variedade
de botdes a serem utilizados. Da mesma maneira, € desgavel que uma mesma interface
utilize poucos plancs de navegacdo. NavegagOes do tipo “cimalbaixo” ou “esquerda/direita’

S0 mais smples de entender e utilizar do que ambos os planos ab mesmo tempo.

Com relagéo aos icones de sdlegdo, 0 designer deve ter cuidado para que sua criatividade
nd se torne um caos aos olhos do usu&io. icones e botdes devem ser funcionas e visiveis,
mostrando claramente qual objeto estd sdecionado na tela e quais agles serdo possivels por
meo dee. icones abstratos e dementos navegacionais do PC ou da internet devem ser
usados com muita cautela, sob o risco do usu&io se confundir e se frustrar. Elementos
nativos do PC, como caixas de selecéo e rolagem, foram feitos para serem utilizados com o
mouse e sao dificeis de operar com o controle remoto. Nas interfaces com muito contelido a
serem exibidas na tevé, fica mehor a troca de péginas, como no livro, utilizando as setas
horizontais, do que uma rolagem como no computador.
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Alguns seletores ainda poderdo ser acionados por teclas de atalho do controle remoto,
teclas deverdo ter fungbes bem definidas e consgtentes entre gplicativos diferentes. As
quatro teclas coloridas, utilizadas na Europa desde os tempos do Teletexto anadgico, foram
incorporadas na TV Digitd. No Brasl, dguns pesquisadores do SBTVD sugerem que essas
teclas tenham formas especificas (Figura 5) para auxiliar os portadores de deficiéncia visual.
Outros atalhos para seletores so 0os nimeros, que devem ser utilizados de 1 a 9 e com
opgdes que Uutilizem agpenas um agarismo. O uso do teclado numérico também podera ser

utilizado para escrita de pequenos textos, utilizando a mesma experiéncia dos cdulares.

w A

TV DIGITAL COMO USAR  ENVIAR DUVIDAS  DUVIDAS FREQUENTES

Figura5 - Formas sugeridas para os botfes coloridos no SBTVD
Fonte: (BECKER, FORNARI, HERWEG FILHO, & MONTEZ, 2006, p. 37)

E muito importante que o usu&io saiba o que esta acontecendo com a interface. Para tanto,
€ imprescindivel que a mesma promova um retorno a cada acéo (Feedback), evitando duplo
clique ou sensacdo de que o Sstema estgja travado. Em alguns casos, 0s usuéios podem ser
auxiliados com ingtrugBes contextuais sobre a operacdo em questén. Um pequeno texto
explicativo pode aparecer em uma area especifica da interface quando algo for sdecionado,
a informac@o extra pode auxiliar o usu&io na decisdo de clicar, caso necess&rio. Também é
muito importante nanter o carregamento das paginas e de seus eementos ho menor tempo
possivel, para que hga percepcéo da continuidade e manipulacdo dos eventos. O tempo de
reposta € diretamente influenciado pela complexidade dos gréficos e quantidade de
informacao que serd carregada e processada pel o aparelho decodificador.

3. O USUARIO ESTA PREPARADO?

Desde o inicio das transmissdes de tevé, o televisor, como heranca do rédio, se caracterizou
por sua facilidade de uso. A despeito de problemas com dntonia de snal, contelido
irrdlevante ou frusrante, as agbes como ligar/dedigar ou dterar volume e cand néo
cosuma ser problema para os espectadores. No entanto, em um ambito maor das
tecnologias de comunicacdo e informacdo, a sociedade estd, cada vez mais, tendo que lidar
com interfaces gréficas e outros dispostivos digitais. SBo menus de DVDs, caixas de
banco, celulares, elevadores, computadores e tantos outros. Cada dispositivo, em maior ou
menor grau, oferece obstéculos que so percebidos digintamente a cada usu&io, iniciante
ou ndo. Com a TV Digitd ndo serd diferente. A convergéncia nesse meo pode dar ao

usu&rio um poder de controle jamais vigto, aterando os modos de fluxo, fruicdo e cognicéo.
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No entanto, devemos considerar que ha diferencas entre 0 que atecnologia permite e o que,
de fato, é rdevante para 0 meio e paa 0 usu&io. Consderamos que a linguagem da
televisdo, do video por seus modos de expressdo, poderd se impor sobre a tecnologia. Ainda
assim, qualquer novo Sgno que se pretenda efetivar como linguagem de uso na nova midia,
como os diferentes modos de interatividade, antes de persuasivos, deveréo possuir elevado
grau de usabilidade.
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