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RESUMO

Este artigo tem por objetivo fazer uma reflexdo da usabilidade aplicada a interatividade
do SBTVD . Aborda perspectivas de mercado no Brasil e na América Latina, citando
casos em que a usabilidade constituiu-se em fator decisivo para ampliar o ciclo de vida
do produto. Explicita trés actantes do contexto interativo: usuério, a interface e a
emissora, evidenciando a interacdo e a engenharia de usabilidade com destaque para a
garantia da consolidagdo da interatividade. A facilidade de usabilidade — aliada aos
investimentos na democratizacdo da banda larga; a prospec¢do e segmentacdo do
mercado consumidor; aos avangos tecnoldgicos digitais que permitem qualidade
superior aos sinais da televisdo; e a convergéncia tecnologica — rompera, certamente
com o paradigma do telespectador passivo, transformando-o em interagente.
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1. Introducéo.

Pelo olhar do telespectador, a primeira mudanca que a televisdo digital traz diz
respeito ao tamanho das telas. As modestas TVs de 29 polegadas transformam-se no
sonho de consumo dos aparelhos com mais de 40 polegadas. A passagem do sistema
analdgico para o digital (STVD) permite um ganho significativo na qualidade de som e
imagem, para além do aumento das telas. AlteracGes aparentemente simples, mas que
provocam uma aceitagdo natural & incorporagdo das novas tecnologias sem conduzirem
a reflex@o mais profunda sobre suas possibilidades.

A sociedade brasileira mudou muito desde a chegada da TV analdgica no Brasil,

a qual funcionou, no inicio, como instrumento de coesao através de uma Unica rede de
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telecomunicagdes com a cobertura nacional e gratuita. No ambiente complexo em que
vivemos, o meio televisivo ganha espaco como elemento de democratizacdo da cultura,
das informacOes e da cidadania, abrindo novos segmentos de servigos por meio da
convergéncia da TV com a telefonia e com a internet, desenhando um perfil profissional
abrangente para atender as habilidades necessarias para atuar na area (Capeléo, 2002).

O avanco da organizacdo televisiva é profundo e silencioso. O STVD tem
possibilidade de chegar gratuitamente a 90% das residéncias brasileiras, difundindo
contetdo para um universo de mais de 65 milhdes de aparelhos, dos quais 50 milhdes
estdo em lares com renda familiar abaixo de dez salarios minimos. Os 15 milhGes de
aparelhos restantes caracterizam um universo de renda superior onde existe quase um
aparelho por pessoa, contabilizando menos de 10% dos potenciais telespectadores da
TV aberta. A audiéncia entre os ricos € menor, ja que concorre com outros meios de
entretenimento como a internet e a TV por assinatura (IBGE, 2006 apud FERNEDA,
2009, p. 26).

A gratuidade da TV aberta em um aparelho multi-meios interativo — com canal
de retorno — abre novos caminhos para um negocio que tem potencial, em curto espaco
de tempo, para movimentar centenas de bilhdes de reais através de patrocinios,
garantindo a sustentabilidade das organizacdes que atuam no setor. Paralelamente ao
segmento comercial, o STVDI alarga os horizontes educativos do meio televisivo,
aspecto que pode ser explorado com sucesso desde que obedeca a uma analise criteriosa
de segmentacé@o de mercado por faixa de renda do interagente.

O desenvolvimento do setor de telecomunicacfes nos paises latinos, portanto, é
bastante promissor. Brasil e México congregam mais da metade dos usuarios de internet
da America Latina, mas — dada uma menor desigualdade social — as taxas de penetracédo
de usuario sdo mais altas no Chile (42%) e na Argentina (34%). A utilizacdo da banda
larga tem crescido a uma taxa de 50% ao ano na regido, embora sé represente 4.9% da
fatia global dos acessos, decaindo quando atrelada ao PIB per capita da regido para uma
correlagdo como outras nagdes. Quase a totalidade dos usuarios de banda larga no Brasil
se encontra nos centros urbanos e financeiros, enquanto 72% da populagdo ndo tém
nenhum acesso a redes interativas de informacdo e comunicagdo (BUDDE, 2007, apud
FERNEDA, 2009).

Dados da UNESCO de 2008 revelam que a penetracdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs), no Brasil, é baixa, j& que em torno de 54% da

populagdo nunca usou um computador, 67% nunca navegou na internet e grande parte
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ndo sabe manusear um telefone celular. Isso propde um novo campo de reflexdo sobre o
conhecimento necessario para que o STVDI possa ter abrangéncia real e eficacia — visto
que pretende atingir todos os brasileiros, até 2016 — como meio para a disponibilizacao
da convergéncia tecnolégica de multi-meios: computador, celular e televisao.

Vencer o desafio brasileiro que esta esbocado na musica de Gilberto Gil:
Queremos saber, 0 que vao fazer com as novas invences (...) e suas implicacbes na
emancipacdo do homem, das grandes populagfes, homens pobres das cidades, das
estepes, dos sertdes (...), ou seja, preparar o cidaddo brasileiro, que ainda ndo tem a
habilidade natural de uso intuitivo do computador, da TVDI e de outros meios que
envolvam as TICs, para incorporar a seu favor as novas tecnologias encontrando fontes
de consolidacédo da cidadania, constitui-se como tarefa imprescindivel.

As dificuldades sdo imensas. Segundo BRACKMANN (2009), o proprio
conceito de interatividade provoca dificuldade para a operacéo de aplicativos de forma
adequada. KRUG (2006) adverte que usuarios desistem de utilizar tocadores de CDs e
DVDs, computadores ou qualquer outro objeto quando se apresentam dificuldades de
manuseio, reforcando o argumento: Se algo for dificil de usar, eu ndo o uso tanto.

Aprofundar a reflexdo sobre as condigdes facilitadoras ou dificultadoras no
manuseio do instrumento de interatividade constitui um desafio aos pesquisadores que
trabalham com o processo de inclusdo social através das TICs. O nosso trabalho busca
contribuir com a discusséo analisando a usabilidade aplicada a interatividade do Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital, colocando-a como um dos focos principais na garantia

da consolidacédo do sistema.

2. Ciclo de vida de uma tecnologia em rela¢éo ao tempo e consumidores

A tecnologia vem para potencializar nossas habilidades, acelerar processos e a
realizacdo de tarefas. A televisdo digital, como qualquer outra tecnologia, possui um
ciclo de vida e nesse contexto se faz necessario entender a relagdo que os consumidores
estabelecem com o tempo de incorporagdo de novas tecnologias, segundo seus perfis

conforme descritos na figura 1.
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Figura 1: Ciclo de vida da tecnologia.
Fonte: Pedro Campos Apud Norman (2010).

A maturacdo de uma tecnologia passa por alteracdes segundo o perfil de usuario,
0 que, por sua vez, coloca o produto diante de um ciclo de constante modifica¢do: no
inicio do processo, entusiastas e Vvisionadrios guiam as expectativas a respeito de
desempenho e tecnologia dessa novidade; em uma segunda etapa, 0S novos pragmaticos
discutem com conservadores e céticos que querem cada vez mais solucgdes,

convergéncias e rentabilidade, conforme Figura 2 e 3.
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Figura 2: Curva de Interesse por produtos.
Fonte: Pedro Campos Apud Norman.
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Figura 3: Curva de aprendizagem dos usuarios no sistema
Fonte: Labituil - UFSC

Em uma associacao simbdlica entre as figuras (1, 2 e 3), constata-se que em um
primeiro momento os interessados com grande conhecimento sobre a area apresentam
as novidades da tecnologia a pessoas que acompanham a evolucdo como expectadores
leigos porém empolgados com as possibilidades e oportunidades. Em um segundo
momento, depois do chamado abismo (NORMAN, 2010), dividem-se dois grupos: 0s
adeptos da inovacdo, procurando se especializar na area especifica da inovacao,
adquirindo e produzindo conhecimento, por um lado; e os conservadores e influentes no
mercado, avaliando os riscos da mudanca pretendida.

Os sistemas e tecnologias em todos 0s tempos se voltam ao atendimento das
necessidades dos usuarios no universo antropocéntrico. Durante o processo de
maturacdo de uma nova tecnologia, hd sempre necessidade de pensar em quem esta ou
estara fazendo seu uso, projetando um caminho entre a pratica anterior e 0s impactos e
mudancas de comportamento resultantes das novas aprendizagens produzidas.

Quando se trata de pensar a convivéncia do usuario com a Interatividade do
SBTVD, faz-se necessario analisar sua interface através do controle remoto, que deve
oferecer opgdes de abordagem simples, facil e com alta taxa de auto-aprendizagem.
Essas condicOes sdo fundamentais para manter a satisfacdo do usuario, mesmo quando

eles tém deficiéncia de formacao.

3. Interacdo Homem-Televisdo Digital e usabilidade
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A interacdo na televisdo digital vive uma dicotomia conceitual provocada por
olhares conflitantes produzidos por agentes profissionais de diferentes formacgdes. Por
um lado, ela é tratada como um prolongamento das pesquisas da ciéncia da computagédo
no segmento web. Por outro lado, ha uma tendéncia a tratd-la como um campo novo na
busca de paradigmas ainda ndo explorados em conhecimentos precedentes.

Algumas perguntas, portanto, podem ser colocadas: a televisdo digital deve ser
tratada como uma derivacdo dentro do campo de estudo da interacdo humano-
computador — IHC (ROCHA & BARANAUSKAS, 2003)? Analogamente, as pessoas
gue usam ou assistem a televisdo devem ser tratadas: como usuarios, como
telespectadores, ou como interagentes? A televisdo digital interativa configura-se como
um Novo processo sem antecedentes?

Sd0 muitos os questionamentos sobre essa interagdo que surgem junto com a
digitalizacdo do sinal, mas se sabe que o estudo do relacionamento entre 0 homem e a
televisao digital deve passar por trés sujeitos envolvidos nessa relacdo. O homem, como
telespectador de um programa interativo, interagindo ou sendo convidado a interagir
com a televisdo por meio de controle remoto, teclado ou dispositivo mével; a interface
que deve ter a funcdo de convidar o usuario a ser interagente e, portanto, a atuar; e a
emissora, responsavel pela engenharia da interatividade.

O telespectador deve ser abordado conforme seu perfil digital e
consequentemente de acordo com o seu nivel sociocultural. Cada faixa etéria apresenta
diferentes aspiracdes e diferentes abordagens sobre o que usa e qual contetdo deve ser
abordado na interatividade coletiva e na interatividade particular por meio de portateis.

A Interface tem a funcdo de convidar os interagentes e os telespectadores
passivos para atuar junto ao aplicativo de forma personalizada por meio dos principios
de usabilidade e apresentar formas criativas que convidem a participacdo. A emissora e
produtora, precisa preparar o suporte necessario para disponibilizar o acesso pleno as
funcOes da interatividade.

Ao pensarmos o projeto de um produto que alcance alto grau de utilizacdo, nos
estaremos dentro do campo da engenharia da usabilidade. Ela atua em consonancia com
0 modelo de comunicagéo escolhido e com o algoritmo aplicado, ligando-se diretamente
ao processo de producdo que deve satisfazer o nivel de expectativa e de conhecimento
do usuario/consumidor de forma a proporcionar um ambiente de interface de uso

confortavel, eficiente e eficaz.
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Em seu laboratorio de producéo na Universidade de Michigan, David E. Kieras
explica que o modelo mais funcional de usabilidade na prototipacdo de interface é o
Model-Based Evalution, que consiste em identificar problemas de aprendizado ou de
desempenho, fazendo a comparacdo entre o desempenho do produto e a sua
especificacao.

A engenharia da usabilidade precisa estar intrinsecamente estruturada no
processo de planejamento de uma interface para a televisdo digital, seguindo algumas
diretrizes e metodologia de testes. Qualquer falha nessa etapa do processo podera gerar
um custo adicional posterior ao lancamento do produto para estabelecer o recall.

A figura 4 apresente um fluxograma de engenharia de usabilidade baseada em
avaliacdo de benchmark. Talvez o maior problema da falha no processo de
especificacdo da interface esteja relacionado com a aceitabilidade do produto o que

causa problemas de relacionamento com o usuario.
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Figura 4: Modelo de Processo de Engenharia.
Fonte: David E. Kieras. Universidade de Michigan.

Diversos sdo 0s conceitos para usabilidade. Como estamos trabalhando em um
ambiente caracterizado pela convergéncia de multi-meios, assume-se a posi¢cdo

conceitual de usabilidade vinculada a multi-meios, conforme expresso por Zuffo (2010):



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

espera-se uma verdadeira transformacdo do atual conceito de TV a partir da
convergéncia intensa com a Internet avancada (fixa e mdvel) e o
desenvolvimento de meios eletr6nicos interativos minimamente invasivos
(dispositivos portateis, interfaces naturais, micro sensores e atuadores) (Zuffo,
2010, p. 6)

O que nos leva a considerar que os conceitos de usabilidade aplicados a

televisdo analdgica sofreram transformacdes em decorréncias da convergéncia para 0s

multi-meios. O quadro 1 apresenta alguns conceitos relativos & usabilidade.

Quadro 1 — Conceitos de usabilidade

Autor Ano Conceito

POKORNY 1986 | A usabilidade refere-se a capacidade de um produto de
ser compreendido, aprendido, utilizado e ser atrativo para
o utilizador, em condicdes especificas de utilizagao.

ISO/IEC 9126 | 1991 | A engenharia de software define usabilidade como uma
etapa na qual se prepara o produto para atingir usos
especificos com efetividade, eficiéncia e satisfacdo em
um determinado contexto de uso.

Nielsen 1993 | Indica que usabilidade e utilidade se trabalham
concomitantemente para compor a nocdo de qualidade
em uso. Portanto, usabilidade ¢ uma medida da qualidade
da experiéncia do usuério ao interagir com alguma coisa,
que pode ser um site na internet, um aplicativo de
software tradicional, ou qualquer outro dispositivo que 0
usuario possa operar e usar de alguma forma.

Scapin apud 1993 | Considera que a usabilidade esta diretamente ligada ao

WAISMAN didlogo na interface e é a capacidade do software em

(2006) permitir que o usudrio alcance suas metas de interacao
com 0 sistema.

The Hiser 1997 | E a propriedade de habilitar o usuério a realizar a tarefa

Group para a qual estd preparado a realizar, sem a tecnologia
atrapalhando-o.

Quicoe 2004 | A usabilidade preocupa-se especialmente com seu

Damaésio utilizador final, as suas caracteristicas e as suas
necessidades.

Thais Waisman | 2006 | A usabilidade visa a minimizacdo do gap entre a
maquina e a percepcdo do usuario.

Jakob Nielsen (1993) — considerado um dos precursores e expoentes dos estudos

sobre usabilidade mundial — comegou seu estudo relativo ao assunto na década de 90,

concluindo que a recomendacdo principal para a construcdo de interfaces € o

desenvolvimento através da utilizagdo de elementos simples, sem rebuscamento, sem
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uso de tecnologias avancadas ou formatacdes e graficos que possam dificultar ou
enriquecer demais a interface, sobretudo quando ela é direcionada ao publico com
menor experiéncia.

Nielsen vé a simplicidade e a objetividade como tarefas centrais a serem
atingidas pelo designer durante a producdo de todo e qualquer elemento do projeto. A
economia de informacdo e de elementos é fundamental para o site ser funcional: se a
interface funciona sem um elemento, elimine-o. Durante 0 acesso ao site de Nielsen

www.useit.com, verifica-se um trabalho de criacdo, predominantemente baseado na

linguagem HTML, uma linguagem declarativa que possui potencialidades limitadas,
ndo permitindo comportamentos avancados do ambiente web. Nota-se também a
auséncia de imagens.

Uma possivel reflexdo sobre essas afirmacdes (Nielsen, 1993) que gravitavam
em um ambiente de baixa velocidade de transmissdo, leva-nos a considerar que, hoje,
com os desenvolvimentos das tecnologias de rede, a recomendacdo de ndo usar
elementos ludicos perdeu sua utilidade, permitindo a criacdo de interfaces mais atrativas
tanto pelo conteldo quanto pela forma. Uma base para essa reflexdo é a pesquisa
realizada por Hosbond (2005) que aponta para a relevancia de design e de interface em
projetos competitivos.

Por mais complexo que seja o produto ou o processo desenvolvido a usabilidade
esta vinculada a simplicidade de operacdo. A Corporacdo Google responsavel pelo site
www.google.com.br, por meio do evento Google-1/O lan¢cou no més maio de 2010, a

IPTV Google, que promete revolucionar o futuro da televisdo. Rishi Chandra observa
que a populacdo americana assiste aproximadamente 5 horas por dia a televisdo e que o
mercado publicitario no pais movimenta 70 bilhGes de ddlares em propagandas.

A pretensdo da Google — web meets TV, TV meets web — é acoplar as melhores
configuracBes da web com as melhores caracteristicas da televisdo, criando uma nova
plataforma de video, ou seja, juntar a facilidade e a usabilidade da televisdo analdgica,
com a oferta de contetdos da web.

A Google TV - http://www.google.com/tv/developer/#designing-for-tv —

disponibiliza orientagdes para desenvolvedores de interface IPTV Google:
Entenda que o contetdo € o fundamental.
e Faca os usuarios chegar ao contetdo o mais rapido e fécil possivel.
e Na&o interrompa enquanto o0s usuarios estejam assistindo TV. Invés disso faca

com que a experiéncia de assistir seja boa.


http://www.useit.com/
http://www.google.com.br/
http://www.google.com/tv/developer/#designing-for-tv
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Respeite o contexto da sala de estar.
e Pense sobre 0 que o0s usuarios vado e ndo vao querer fazer enquanto estdo vendo
TV com seus amigos e familia.
Lembre-se que a TV é social.
e Considere quantos grupos podem usar seu site ou suas aplicagdes.
e Ofereca formas de uso individual para usar seu site ou aplicativos em contextos
sociais.
Aprenda os proés e contras do 4udio e da tela.
e Atelada TV é maior e as cores aparecem diferentes
e Textos devem ser lidos a distancia.
e Som agora € um elemento de interface viavel
Torne tudo facil.
e Ofereca escolhas simples e faca as acdes serem obvias e facil de selecionar.

e Proporcione uma navegacao que possa ser facil para um controle remoto.

O interagente precisa ser tratado cordialmente, tendo respeitadas suas
dificuldades, habilidades e expectativas diante da televisdo digital e sua interatividade.
H& que se pensar na hospitalidade, que conforme Dias (2002) significa: “o ato de
acolher; hospedar; a qualidade do hospitaleiro; boa acolhida; recepcdo; tratamento
afavel; cortés; amabilidade; gentileza” (DIAS, 2002, p. 98).

Thalita (SOUZA, 2009) observa que a hospitalidade — seja social, privada,
comercial ou virtual — pode construir um didlogo amigavel com a televisao digital, bem
como pode ajudar a trabalhar as regras, as condutas, as formas de acessibilidade e
legibilidade, enfim a idéia de onipresenca da informacdo. As principais questdes
levantadas sobre a hospitalidade em televisao digital sdo: a) a populacéo esté preparada
para trabalhar com a televisdo digital tratando-se de uma midia diferente? b) a
hospitalidade privada e a multiprogramacdo da TV digital abriram espacos para a
familia se reunir e assistir televisdo na sala? c) na hospitalidade social, quais serdo 0s
lacos de hospitalidade na portabilidade e na mobilidade? d) para a hospitalidade virtual,
os desenvolvedores de softwares para a interatividade na TV digital estdo levando em
consideragdo o quesito usabilidade — que é a medida da eficacia, da eficiéncia e da

satisfagdo que um usudrio tem ao interagir com um sistema? Ou, sob outra indagacao,

10
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estdo fornecendo acessibilidade e legibilidade, fazendo com que o usuario compreenda e

participe do que foi proposto?

4. Conclusao

Hoje, podemos afirmar com tranquilidade que as nossas cidades estdo se
transformando em Cidades Digitais. Ao lado dos direitos tradicionais — Salde,
Educacéo, Desenvolvimento Social e Humano, Cultura, Esporte e Lazer — surgem
novos direitos como a incluséo digital que pode ser proporcionada por um middleware
aberto em Sistema de TV Digital — por exemplo, o Ginga no Sistema Brasileiro de TV
Digital (SBTVD) — o qual conecta conteudos e cidadao.

Expandem-se os horizontes na direcdo de permitir que as TICs revolucionem até
mesmo a forma de garantir os direitos sociais tradicionais através de um sistema
integrado de gestdo — Enterprise Resource Planning (ERP) — de politicas publicas.
Delineia-se um papel forte para o setor publico: reintegrar o cidaddo excluido da
sociedade de consumo, através das TICs. Constroi-se 0 ambiente para o governo
eletronico que se utiliza da TV Digital Interativa (BIZELLI, 2009)

No entanto, devemos considerar que o sucesso da TV analdgica — que hoje se
mostra como um instrumento popular com alta capilaridade e aceitacdo — esta
intimamente ligado aos atributos de facilidade de uso, ja que o seu funcionamento
basico depende de que o telespectador apenas conheca trés funcdes basicas: ligar, alterar
volume e mudar canal.

Diante dessa simplicidade, a televisdo digital tem dificuldade em romper com o
costume de 50 anos de uso e parte de sua preocupacao esta relacionada com os impactos
sociais e comportamentais dessa atualiza¢do para um sistema digital de alta tecnologia e
com inumeras inovagdes, com destaque para a interatividade.

Considerando que a digitalizagdo do sinal avanca no sentido de transformar o
SBTVDI em um instrumento fundamental de democratizacdo da informacéo, faz-se
necessario recriar de forma simples as relagbes entre o interagente, a interface e a
emissora. Se esta relacdo for complicada, certamente estardo afastando possiveis
usuarios do sistema, uma vez que a efetividade da interatividade estd condicionada a
aceitacdo social, a aceitacdo comportamental e, conseqilientemente, aos atributos

relativos aos trés actantes.
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Muitos apostam em um mercado comercial promissor relacionado a
interatividade na televisdo digital, no entanto, esse mercado impulsiona e é
impulsionado pela usabilidade da midia interativa, condicdo primordial para sua
materialidade.

Assim, os esforcos de engenharia de usabilidade e os estudos da interacao
homem-televisdo digital estdo direcionados ao estabelecimento de interfaces simples e
amigaveis levando em conta as indica¢Ges de hospitalidade.

A facilidade de usabilidade — aliada aos investimentos na democratizacdo da
banda larga; a prospeccdo e segmentacdo do mercado consumidor; aos avancos
tecnoldgicos digitais que permitem qualidade superior aos sinais da televisdo; e a
convergéncia tecnol6gica — romperd, certamente com o paradigma do telespectador
passivo, transformando-o em interagente. Assim, 0os milhdes de usuarios da televisdo
analogica migrardo para a TVDI democratizando o consumo das TICs e contribuindo

para a promocdo da cidadania, ou seja, franqueando o Direito a Cidade para todos.
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