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RESUMO

CORREIA, Cleber Lopes. Andlise espacial do controle de interatividade do usuario: o design
de interagdo de sistemas operacionais de TV. 2019. 127 f. Tese (Doutorado em Design)
— Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2019.

Esta pesquisa se caracteriza, prioritariamente, por analisar o processo de interatividade
dos sistemas operacionais de TV para uma melhor usabilidade com o sistema sem o uso de
um controle ou dispositivo fisico que comande o televisor doméstico. Sugere que, em um
futuro proximo, o usudrio controlara a televisdao com o controle espacial, que compdem agdes
sensoriais do ambiente através de medidores referenciais de distancia, orientacdo, movimento,
identificacdo e localizagdo. Assim, o telespectador (usuario) controlaria o software e hardware
da TV com o uso do corpo, através de movimentos corporais que gerariam imputs de
interativos entre homem e maquina. Isso s € possivel com a evolucdo dos aparelhos de TV,
passando do analdgico para um processo de implementacdo digital que trouxe mudangas na
programacdo e no conteudo, sendo este um processo ainda em implantagdo e evolugdo.Os
aparelhos de TV que se transformaram para o que s3o chamados hoje de SmarTVs, possuem
acesso a internet, aplicativos como conteudo e principalmente se caracterizam, assim como
um computador pessoal ou um celular, pelo uso de sistema operacionais especialmente
desenvolvidos para TVs. Entdo, para poder gerenciar diretrizes vislumbrando o controle
espacial, este trabalho pretende, através de um experimento e a criagdo de um protétipo de
simulagdo, executar testes com voluntdrios para compor parametros iniciais de entendimento
sobre a interatividade e usabilidade desta tecnologia, compondo uma analise de personas
através do mapeamento de suas agdes. Com este trabalho, pretende-se contribuir para as
pesquisas no desenvolvimento de padrdes e diretrizes a serem usados nos sistemas
operacionais de TV, contribuindo para o desenvolvimento do design de interacdo para
elaboragdo de produtos interativos para as futuras TVs.

Palavras-chave: TV Interativa. Sistema Operacional de TV. Controle Espacial. Usuario-

Telespectador e Interatividade.



ABSTRACT

CORREIA, Cleber Lopes. Spatial analysis of user interactivity control: the interaction design
of TV operating systems. 2019. 127 f. Tese (Doutorado em Design) — Escola
Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro,
2019.

This research intent to analyse the interactivity process of TV operating systems for
better usability with a system without the use of a physical control. It suggests that, in a soon
future, the user will control televisions with spatial control, which compose sensorial actions
of the environment through reference meters of distance, orientation, movement,
identification and location. Thus, the viewer (user) would control the software and hardware
of the TV with the use of his body, through body movements that may generate interactions
imputs between man and machine. This can be possible with the evolution of TV sets, from
the analog to a digital implementation process that brought changes in programming
and content, and this is still a process in deployment and evolution. TV sets that have
been transformed into what are now called SmarTVs, having internet access,
applications and especially characterize themselves, as well as a personal computer or a cell
phone, by the use of operating systems specially developed for TVs. In order to manage
guidelines for spatial control, this work intends, through an experiment and the creation of a
simulation prototype, to perform tests with volunteers to compose initial parameters to
understand more about the interactivity and usability to this technology, composing an
analysis of personas through the mapping of their actions. This work intends to contribute
to the research in the development of standards and guidelines to be used in TV
operating systems, contributing to the development of interaction design for the
elaboration of interactive products for future TVs.

Keywords: Interactive TV. TV Operating System. Space Control. User and Interactivity.
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INTRODUCAO

A convergéncia digital ¢ um fendmeno contemporaneo e inevitavel. Talvez os mais
jovens ndo consigam compreender o que isso significa, pois ja nasceram convergentes,
integrados a tecnologia de tal forma que sintam como se alguns aparelhos fagam parte de si
mesmos. Cabe a nos, como pesquisadores, designers, estudiosos enfim desta area tao
fascinante que ¢ a tecnologia, buscar entender como o processo de adaptagdo de cada
individuo acontece, considerando suas limitacdes, habilidades, conhecimento tecnolédgico,
cultura e fatores afins que influenciam no relacionamento entre pessoas € maquinas. Espera-
se, em uma sociedade, que convergir seja fazer fluir conteido através de maultiplas
plataformas (midias) e conseguir combinar a comunicag@o entre e através deles, impactando
seus diversos publicos com experiéncias de entretenimento que cada um deles deseja, de
forma democratica, sociabilizada e ao alcance de todos. Jenkins (2009, p. 29) defende que
“convergéncia ¢ uma palavra que consegue definir transformagdes tecnologicas,
mercadologicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam
estar falando”.

Para existir convergéncia, deve existir tecnologia' capaz de fazer acontecer a
comunica¢do neste formato ao mesmo tempo tdo abrangente € mesmo assim ainda nao
totalmente explorado em sua total capacidade. Pierre Lévy no livro Tecnologias
da Inteligéncia, um dos muitos deste filésofo dedicado a cibercultura e a relagdo das
pessoas com computadores, resume neste trecho de forma objetiva o significado de

“navegacao” e nos faz refletir sobre os cuidados de construcdo de uma interface:

1Segundo o diciondrio Hauassis, tecnologia ¢ a teoria geral e/ou o estudo sistematico sobre técnicas, processos,
métodos, meios e instrumentos de um ou mais oficios ou dominios da atividade humana. Acerca da origem da
palavra, deriva do grego Téckhne (arte, industria, habilidade); de tekhnikés (relativo a uma arte); de logos
(argumento, discussdo, razao; de logikos (relativo a raciocinio).
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A reagdo ao clique sobre um botdo (lugar da tela de onde € possivel chamar um outro né) leva
menos de um segundo. A quase instantaneidade da passagem de um nd a outro permite
generalizar e utilizar em toda sua extensdo o principio da ndo-linearidade. Isto se torna a
norma, um novo sistema de escrita, uma metamorfose da leitura, batizada de navegagido. A
pequena caracteristica de interface "velocidade" desvia todo o agenciamento intertextual e
documentério para outro dominio de uso, com seus problemas e limites. Por exemplo, nos
perdemos muito mais facilmente em um hipertexto do que em uma enciclopédia. A referéncia
espacial e sensoriomotora que atua quando seguramos um volume nas maos ndo mais ocorre
diante da tela, onde somente temos acesso direto a uma pequena superficie vinda de outro
espaco, como que suspensa entre dois mundos, sobre a qual ¢ dificil projetar-se. (Lévy, 1998,
p.22)

Chega-se entdo a problematica da relagdo homem x maquina. Schlittler (2011, p. 32)
nos lembra que “ao se organizar em sociedade, os codigos necessarios para o homem
comunicar-se ficaram cada vez mais complexos e precisam ser padronizados”. Designers de
interface trabalham buscando compreender as pessoas para que estas compreendam suas
maquinas, pensadas para atendé-los de forma cada vez mais intuitiva. Becker (2009, p. 253)
avalia que “a psicologia cognitiva, e as teorias relativas a usabilidade de maneira geral,
interpretam o ser humano como um conjunto de atributos que vau usar determinado sistema”.
E sabido que o relacionamento da tecnologia com o ser humano vai sempre se modificar
conforme o contexto em que ocorre — desejo e necessidades se diferem na utilizagdo de um
mesmo software, conforme a circunstancia. O contexto social no qual o usudrio se insere
acaba por moldar a forma de uso, interferindo, talvez, no resultado final quando o objetivo ¢
um trabalho, por exemplo. Moraes e Rosa (2012, p. 18) defendem, entdo, que “operadores
humanos e sistemas de computadores podem ter uma relagdo simbidtica, na qual cada um
amplia as capacidades do outro”.

Observa-se uma revolucao do autoatendimento, onde é cada vez mais comum se ver
maquinas ao invés de pessoas nos atendendo em supermercados, aeroportos ou bibliotecas.
Os novos rostos amigaveis sdo telas, interfaces que ddo instrugdes e preveem necessidades.
Rogers, Sharp e Prece (2013, p. 8) definem design de interacio como o ato de “criar
experiéncias de usudrio que melhorem e ampliem a maneira como as pessoas trabalham, se
comunicam e interagem”. Em paralelo, para o filosofo Pierre Levy (1998, p. 51), o que
caracteriza interatividade “é a possibilidade, crescente com a evolucdo de dispositivos
técnicos, de transformar os envolvidos na comunicagdo, simultanecamente, em emissores e
receptores de mensagem”. Rogers, Sharp e Preece também defendem uma amplitude maior
para a defini¢ao de Design de Interagcdo (DI) em comparagdo com estudos sobre integracao

homem-computador:
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Vemos a distingdo entre Design de Interagdo (DI) e Interagdo Humano-Computador (IHC)
principalmente como uma diferenga de escopo. O DI possui uma visdo muito mais ampla,
abordando a teoria, a pesquisa e a pratica do design de experiéncias de usuario para todos os
tipos de tecnologias, sistemas e produtos, enquanto a IHC tem tradicionalmente um foco mais
estreito. (Rogers, Sharp e Preece, 2013, p.9)

Todo este processo caracterizou a evolucdo de varios dispositivos usados pela
comunicagdo, entretenimento, computacdo, entre outras areas do conhecimento, que
possibilita que um unico aparelho permita impacto de conteudo em um mesmo ambiente
(dispositivo), criando a integracdo de varias midias como: telefone movel, televisdo, radio,
jornal, entre outras, que convergem para interagir em um mesmo dispositivo. Jenkins (2009,
p. 29) afirma que “no mundo da convergéncia das midias, toda historia importante ¢ contada,
toda marca ¢ vendida e todo consumidor ¢ cortejado por multiplas plataformas”. Esta tese ¢
focada particularmente no impacto do analogico para o digital, e suas particularidades
referentes as questdes de adaptagdo do usudrio e novos desafios de interatividade com o
sistema operacional e hardware da TV. Para melhor entender este processo, ¢ preciso voltar
ao inicio da modificagdo do analdgico para o digital, como os formatos tecnologicos
modificaram a as relagcdes entre mercado e publico. Jenkins esclarece sobre a expressao

“cultura participativa”, que acreditamos ser um dos icones da revolugao do mercado digital:

A expressao cultura participativa contrasta com nogdes mais antigas sobre a passividade dos
espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre produtores e consumidores de
midia como participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que
nenhum de nods entende por completo. Nem todos os participantes sdo criados iguais.
Corporagdes — e mesmo individuos dentro das corporagdes da midia — ainda exercem maior
poder do que qualquer consumidor individual, ou mesmo um conjunto de consumidores. E
alguns consumidores tém mais habilidades para participar dessa cultura emergente do que
outros. (Jenkins, 2009, p. 30)

A partir do conceito de cultura participativa, o caminho leva a expressao “inteligéncia
coletiva”, cunhada por Lévi e amplamente discutida e estudada na academia’. Esta
inteligéncia se forma quando o individuo ¢ impactado pela tecnologia de forma que mude seu
comportamento e hadbitos sociais. Por exemplo, antes da energia elétrica, familias se reuniam
em torno do piano; com a chegada da energia, chega o radio e, posteriormente, a televisao.
Pimentel e Fuks definem em seu livro “Sistemas Colaborativos” que a rede de computadores
¢ uma dessas tecnologias com poder revolucionario, que originou o que eles definem por “ser

humano digital”:

O ser humano digital ¢ reconhecido por um perfil em uma rede social, um enderego de correio
eletronico, um nickname em uma sala de bate papo, um avatar em um mundo 3D. Cada vez
menos ¢ reconhecido por sua aparéncia fisica. Nao importa o lugar fisico em que o corpo
reside, o ser humano digital habita comunidades virtuais e outros espagos dependendo de suas
relagdes em rede. Estad em varios espacos ao mesmo tempo, e, assim como ndo estd mais

3

Pierre Lévy define inteligéncia coletiva como “uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias”. LEVY, P. A
inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco. 4. ed. Sdo Paulo: Loyola, 2003.
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preso ao corpo nem ao espago fisico, também nfo estd mais preso ao tempo, pois agora se
comunica e interage também de forma assincrona. Se na sociedade industrial o tempo era
bem dividido em horas para trabalho, lazer e repouso, agora temos outra nogdo de tempo e de
organizagdo das atividades cotidianas. (PIMENTEL E FUKS, 2011, p. 10)

No que se refere as tecnologias de comunicagao atuais, a transi¢ao do analodgico para o
digital ja permite acesso a livros, jornais e revistas em formato digital; os publicados em papel
tém suas publicagdes limitadas & pequenas tiragens. Antigas radios AM® ndo existem mais;
elas estdo na internet e apresentam-se com conteudo baseado em playlists; apesar disso, nota-
se ainda uma audiéncia significativa em radios pequenas com noticiarios locais.

O primeiro sistema operacional de computadores foi o UNIX criado em 1969 nos
laboratérios da AT&T Bell Labs. Com a evolugdo dos primeiros sistemas operacionais
Microsoft e Apple criaram os principais SO do mercado de computadores domésticos no final
da década de 70 que foram o Windows (Microsoft) ¢ Mac OS (Apple). A Microsoft
conquistou o mercado dos computadores PCs e fez de seu fundador Bill Gates um dos
maiores biliondrios das décadas seguintes. A Apple ficou no mercado de computadores
pessoais se consolidando com um hardware proprio muito a frente dos outros da sua época,
seu fundador Steve Jobs marcou e ainda iria influenciar outros mercados como o da musica e
telefonia mdvel, com os lancamentos do Ipod e Iphone anos depois.

Foi o lancamento do Iphone que estabeleceu um dos principais aparelhos de
convergéncia € marcou o uso de sistemas operacionais em smartphones, €ssa conversao que o
sistema operacional trouxe para os usuarios marcou e modificou o uso e a utilidade dos
telefones moveis, transformando os aparelhos de celular em, praticamente, computadores de
mao. O mercado dos sistemas operacionais ¢ dominado hoje por trés tecnologias: Windows
Fone, I0S e Android. Windows Fone ¢ uma versdo do velho Windows para smartphone; 10S
¢ a versdo do Mac (Iphone) e o Android ¢ mais popular nesse marcado de telefonia movel,
estando na maioria das marcas de aparelhos no mundo. A extensdo de outros aparelhos ou
dispositivos como tablets, console e tv, criou um novo mercado no segmento TV, com a
entrada de novos aparelhos e a consolidagdo da TV Digital no Brasil.

Hoje sdo oferecidas cinco versdes de sistemas operacionais para Smartv, que sao:
Ginga, Android TV, WebOS Tizen e Apple TV. O Ginga ¢ o sistema criado pelo governo
brasileiro, o Android TV ¢ uma versao do Android para smartphone adaptado para TV,
WebOS ¢ um sistema proprio da LG, Tizen ¢ um sistema utilizado pela Samsung

e Panasonic e Apple TV é o mesmo caso do Android TV, uma versao do 10S para TV.

> O processo de migracdo das rddios AM para FM nado ¢é obrigatério, mas foi autorizado pelo decreto

presidencial n. 8139 de 2013. Disponivel em: <http://radios.ebc.com.br/revista-brasil/edicao/2015-11/migracao-
das-radio-am-para-fm-vai-garantir-melhor-transmissao> Acesso em: 11/01/2017.
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A TV ¢ um aparelho de grande importante para os Brasileiro, unindo as familias em
todo o territorio nacional em frente a tela, para transmitir informagdo, conteudo e
entretenimento.A TV sempre foi um aparelho doméstico de acesso mais democratico para os
brasileiros. Servia a todos da mesma forma, reunia a familia, era (¢) fonte de entretenimento.
Mesmo hoje, no Brasil, a diferenca entre o nimero de pessoas que tem acesso a computador
pessoal, dvds, video games etc ¢ muito menor em relagdo ao acesso a TV. Este ¢ um dos
muitos motivos que tornou a assistir televisao uma rotina indispensavel do brasileiro, de modo
geral. Acontece atualmente a etapa final de transicdo da TV analdgica para a TV Digital
(TVD). A TVD chega para possibilitar, assim como ja acontece em outros paises, uma nova
experiéncia de assistir TV. Ela traz vantagens tecnologicas, que j& podemos sentir muito além
da melhor qualidade e som e imagem. Umas das principais preocupacdes, além da tecnologia,
¢ como unificar o acesso da populacdo a este novo — e poderoso — recurso. Estudiosos
acreditam que a assimilagdo desta tecnologia se dard de forma lenta, principalmente
considerando a possibilidade de ser pouco atrativa as classes sociais mais baixas, que sdo as
mais populosas e maiores consumidoras de programagao televisiva, principalmente de canais

de sinal aberto. Squirra ajuda a pensar e conhecer melhor sobre esta questao:

A TV interativa apresenta cenarios inimaginados nos testes de usabilidade atuais. A
navegacdo, usando o controle remoto, difere drasticamente de uma navegagdo com mouse.
Desta forma, as interfaces sdo muito mais simples e com acesso a uma informagao transmitida
por um canal de dados dentro do proprio canal de radiodifusdo. A possibilidade de interagir,
navegar pela tela da TV e completar informagdes do programa, usando o aparelho celular para
visualizar as interfaces, enquanto outra pessoal, sentada ao lado, usa o controle remoto e a tela
da TV para acessar as mesmas informagdes, ¢ um contexto totalmente novo, que conflita com
as atuais ferramentas de desenvolvimento e teste de interfaces. Essa pratica, por exemplo, néo
existe na informatica, excessdo feita aos jogos, que acontecem em outro contexto.
(SQUIRRA, 2009, p. 258)

Este pensamento de Squirra de certa forma norteou esta tese. Como pensar uma nova
TV, com tantas variantes de possibilidades de intera¢do e usabilidade, para pessoas comuns,
ndo conhecedoras profundas de tecnologias, mas que sdo consumidoras em potencial e tem
que ser impactadas de forma eficaz? Com a implantacao da TV Digital em fase final, em um
pais continental como o Brasil e onde a populagdo tem diferencas importantes culturais e
sociais, ja percebemos as emissoras fazendo um trabalho de conscientiza¢do e informagao
sobre a nova era digital da TV, apoiadas pelo governo federal através do EAD* (Entidade

Administradora de Processo de Redistribui¢do e Digitalizacdo de Canais de TV e RTV). As

%0 EAD ¢ responsavel por operacionalizar a migracdo do sinal analégico para digital da televisdo aberta no
Brasil. Criada por determinagdo da Anatel pela associacdo das operadoras de celular Algar, Claro, Tim e Vivo, a
Seja Digital vai percorrer todo o pais com campanhas publicitarias e a¢des de mobilizagdo local para gerar o
conhecimento na populagdo e prepara-los estejam aptos a receber o sinal de TV digital apés o desligamento do
sinal analogico. Fonte: disponivel em <http://www.sejadigital.com.br/site/sobre?1484275970> Acesso em:
13/01/2017.
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emissoras de TV aberta, como ja foi dito aqui, sendo as que mais alcangam publicos de
diferentes niveis, j& veiculam campanhas informativas de TV Digital. A Rede Globo de
Televisao estd sendo, atualmente, a que mais investe nos informativos a populagdo,
incentivando as providéncias necessarias a adaptacdao de todos os aparelhos de TV a nova
tecnologia antes do desligamento definitivo da transmissdo do sinal analdgico. Para as
familias de baixa renda e beneficiarias de programas sociais do governo, estdo sendo
distribuidos kits® de conversdo gratuitos.

Carneiro (2012) conclui sabiamente que “o meio mais poderoso de distribuicao de
mensagens genéricas para publicos massivos se uniu ao meio que mais eficientemente envia
mensagens direcionadas e personalizadas”; completa ainda que esta nova TV Digital ¢ “a
combinagdo de um sistema tradicionalmente consumido de forma passiva com outro, que €
ativo e interativo”. Ou seja, ndo que o novo telespectador passara de um dia para outro de
passivo a interativo, mas vislumbrar a nova geracdo que ja nasceu conectada, e adaptar estes
dois mundos em uma mesma linguagem, faz-se necessario. Gobbi e Kerbauy nos falam um

pouco sobre a geracao jovem que utilizara os recursos desta nova TV que agora planejamos:

(...) € a geragdo que odeia a unidirecionalidade da televisdo, a hierarquia, a inflexibilidade, a
centralidade e, principalmente, administrar que tudo isso esta sob o controle adulto. Estes
jovens estdo acostumados com a interatividade, na acepgdo correta do termo. Também estdo
sendo criados para assumir o comando, desde muito cedo. (Gobbi e Kerbauy, 2012, p. 13)

O consumidor de hoje deseja ser motivado, ¢ ndo induzido a comprar. Ele
acompanha a marca do seu produto preferido nas diversas plataformas possiveis, e busca uma
experiéncia de compra que faga diferencga na sua vida. Alguns autores, como Fabricio Teixeira
no livro UX Design, defendem a semelhanga de um design focado no usuario assim como um
jogo, que permite que seu jogador entenda seus recursos de jogabilidade para que a interacao

com o dispositivo se faga eficiente e o jogador ndo pare de jogar:

Normalmente, as primeiras fases de um jogo sdo propositalmente simplificadas para fazer o
usuario se engajar com ele: a mecanica ¢ os controles do jogo s@o explicados (usabilidade) e
varias técnicas motivacionais sdo usadas para fazer com que o jogador se sinta confiante em
suas proprias habilidades (psicologia).(Teixeira, 2015, p. 26)

Traduzindo o pensamento de Teixeira para a relacdo do usuario com a TVDI (TV
Digital Interativa), o jogador é o telespectador; o jogo, a programagdo e a publicidade; as
etapas do jogo sdo o poder de conhecer e utilizar todos os recursos disponiveis, em um jogo
praticamente sem fim.

Sdo estes os novos consumidores da era digital, que t€ém acesso a resenhas, que

pesquisam a qualidade e reputagdo dos produtos antes de comprar, que acessam redes sociais

> Antena e conversor digital.
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e sites dos fabricantes para reclamar seus direitos. Encontra aqui caracteristicas de um
consumidor que ¢ incentivado a ser engajado, ou seja, a valorizar o envolvimento®.

Assim o desenvolvimento deste trabalho sera da seguinte forma: o capitulo 1 apresenta o
panorama sobre a tese, destacando a problematiza¢do, objetivo, justificativa, hipoOtese e
estrutura dos capitulos. O capitulo 2 ¢ o levantamento histérico sobre TV Digital,
apresentando uma revisao literaria e focando no estado da arte sobre TV Interativa. O capitulo
3 apresenta a metodologia do projeto, adequando a abordagem da pesquisa num estudo
qualitativo com foco exploratério, com um método de pesquisa com aplicagdo no
experimento, a técnica de coleta de dados com a aplicacdo de questionarios para definir as
personas e analise dos dados. O capitulo 4 destaca os recursos do experimento, apresentando
os testes e a coletada de dados do experimento e questionario para os participantes do estudo.
O capitulo 5 focas na analise e resultados do experimento medido de forma estatistica
(primeira parte) e a outra a constru¢do conceitual de experiéncias dos usudrios. O capitulo 6
apresenta os resultados da tese, descrevendo os resultados encontrado pelo trabalho de

pesquisa cientifica.

1.1 Problematizacio

A problematizagdo desta tese parte do entendimento de como a TV Digital trard beneficios e
mudard a forma de comportamento de telespectadores, emissoras, industria de aparelhos e
anunciantes. Falando em termos de programacao, ja esta estabelecido um veiculo de inegavel
sucesso popular. Quando se busca compreender o termo qualidade relativo a TV no Brasil,
precisam ser consideradas as diferengas culturais e sociais da populacdo brasileira. Para
alguns, qualidade ¢ transmitir sempre o jogo de futebol do campeonato regional; para outros,
qualidade sdao novelas com boas tramas. Muitos vao considerar uma boa programagao infantil;
outros gostam mais dos realyties. Cannito (2010, p. 38), nos lembra que “televisao ¢ uma arte

popular”. Em resumo, afirma que:

[...] ela é maisjogo do que narrativa, mais fluxo do que arquivo, esta mais para a arte
pop do que para a arte classica, trabalha com séries € com processos vivos (e nao
com produtos prontos). Por fim, a televisdo ndo € teatro, ndo € cinema, nem internet.
E a mistura de circo e radio. (CANNITO, 2010, p. 41)

O fato ¢ que na sua fase analdgica definir televisdo era muito mais simples, sua

identidade era clara para qualquer um: um aparelho, poucos canais, alguns programas com

6 Um espectador envolvido tem um grau mais alto de fidelidade a determinado programa, ¢ atento durante a
transmissdo, pode falar com os outros sobre o contetido do programa e preserva o relacionamento por meio do
consumo de materiais transmidia adicionais. (Jenkins, 2009, p.379)
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propaganda nos intervalos. Justamente esta propaganda, que ¢ o sustento das emissoras, temos
que em parte considerd-la um problema a ser resolvido. Como contribuir para que emissoras
que tém seu modelo baseado estritamente em retornos comerciais de seus programas, €
sobrevivem disso, queiram investir em recursos novos como multiprogramagdo ou melhor
interatividade. Mauricio (2012, p. 131)resume que “¢ fato que as emissoras relutam em usar a
interatividade de forma mais avancgada, quando poderiam, sob o risco do telespectador que
esteja interagindo com o anlUncio ou programa deixe de ver o anuncio seguinte”.
Encontramos aqui uma necessidade que vai além dos recursos tecnologicos: a de ndo castrar a
evolugdo permitida pela propria tecnologia em virtudes de interesses financeiros. O
comportamento do mercado ¢ movido pelo retorno econdmico que ele apresenta, e da
construgdo de recursos que atendam os dois lados (financeiro e tecnoldgico) faz-se também
um problema a solucionar.

Antigamente, a cena da familia reunida para ver novelas ou programas de domingo a
noite era comum. O controle remoto e o barateamento dos aparelhos descentralizou o ato de
assistir TV, tornou-o individualizado e concomitante com outras atividades. Donas de casa
fazem trabalhos domésticos enquanto assistem a programas de culinaria; hd TVs em
restaurantes, salas de espera, até elevadores. E agora com todos os canais oferecendo e
divulgando as vantagens do digital, do HD’ (HighDefinition). A TV Digital chega no Brasil
ainda de forma lenta, muito dependente do setor publico disponibilizar subsidios e criar leis
para explorar essa nova tecnologia, capacitando essa nova midia para a populacdo e as
empresas poderem usufruir das possibilidades técnicas do novo formato de transmissao.

Squirra e Becker analisam:

O governo brasileiro pretende que através da televisdo digital terrestre seja possivel dar
condigdes para a implementagdo de acesso publico para a reducdo da desigualdade digital.
Por outro lado, para as grandes redes de televisdo brasileiras, a implantacdo da TV digital
terrestre proporcionard, com certeza, grande impacto sobre a produgdo televisiva e seu
modelo de negdcios. A nosso ver, durante 0 momento de transi¢do, entre a transmissdo do
sinal analdgico e a transmiss@o do sinal digital, conceitos como acesso publico e participacido
popular podem ser retomados e associados a conceitos proprios do mundo digital, tais como
inclusdo digital e interatividade. (Squirra e Becker, 2009, p. 73)

Desde a primeira transmissdo, em 2007, pouco se percebeu efetivamente sobre
mudancgas reais e beneficios palpéaveis. Muitos projetos, inclusive, ficaram pelo caminho.

Nota-se que o governo brasileiro tem como praxe exercer um papel mais regulador do que

0 formato tradicional da TV tem resolucgdo de tela com dimensdes de 720x480 pixels ou pontos luminosos para
compor as imagens que apresenta. Nos formatos HD (High Definicion), implementados nos sistemas de
televisdo digital, essa resolucdo de tela passa para 1920 x 1080 pixels em sua modalidade mais avancada.
Entretanto, formatos com densidade de pontos ainda maiores como o 2K ou 4K ja estdo presentes em modelos
comerciais de aparelhos de TV. Fonte: Santos, Marcio Carneiro. Interatividade em TV Digital, Sdo Luiz:
Labcom Digital, 2015.
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incentivador, no que se refere principalmente a esfera das comunicagdes. Muitos
pesquisadores julgam ser necessario este papel regulador para garantir a concorréncia e
controlar a qualidade dos players deste mercado. De certa forma isso assegura a
competitividade e universalidade dos servigos oferecidos. Mas, mesmo lenta, ¢ previsto que
indubitavelmente o processo seguira em frente, seguindo a tendéncia mundial e o avango de
outras tecnologias vindas do setor privado, dos pesquisadores que se dedicam a prever
perspectivas e possibilidades e desenvolver cientificamente solugdes tecnologicas. Para
avangos politicos significativos, sdo necessarias a criacao de incentivos e leis que facilitem o
avango da TV digital, para padronizar o mercado que esta se criando e fortalecer as empresas
que aguardam a chegada das promessas de recursos técnicos avangados para prosseguir
inovando.

No que se refere ao telespectador, agora muito mais caracterizado por usuario devido
as diferentes plataformas pelas quais consome o produto TV Digital, temos muitas
implicagdes conceituais de como serd a reagdo do publico as novas possibilidades. No inicio
do processo de convergéncia, havia o debate de uma possivel substituicdo do produto
“aparelho de TV” por outras midias: celulares, tablets, computadores, por exemplo. Em
¢época de duvida sobre onde tudo isso vai chegar, empresas e profissionais ficam ansiosos a
espera de definicdes de onde investir esforgos, estudos e dinheiro. Alguns estudiosos
defendem o fim da TV para dar lugar a aparelhos com maior conectividade e personalizados.
A verdade ¢ que o que podemos observar ¢ que o consumidor quer tudo, cada vez mais
unificado, pois ele experimentou o poder de escolha e comando e ndao deseja mais perder esta
vantagem. Nao hd mais duas ou trés possibilidades, hd centenas, e as pessoas querem
escolher. O visionario Steve Jobs, da Apple, ainda em 1976 conseguiu captar a evolu¢ao do
comportamento do usuario e transformou seus produtos em simbolos modernos do poder da

interatividade. Lévydiz que:

Em sua versdo do inicio de 1976, o Apple 2 possibilitava duas atividades principais:
programar em Basic e jogar. Ndo fora ainda deixado totalmente para trds o mundo dos
adolescentes apaixonados por eletronica. Mas quando, no outono de 1976, Steve Jobs voltou
da primeira exposi¢do de microinformatica de Atlantic City, estava convencido de que havia
um mercado de massa para o computador pessoal. Se a Apple quisesse sobreviver, deveria
dirigir-se a um publico amplo, ¢ isto significava a integragdo de novas interfaces a maquina: a
partir de entdo, o Apple 2 seria vendido com uma fonte, um gabinete protetor de plastico
rigido e um teclado. (Lévy, 1998, p. 28)

O mercado de massa, publico amplo que Jobs percebeu que devia atingir, mais ou
menos se equipara ao panorama digital de hoje no Brasil: ainda nem todos tém, mas todos
querem, ou ja ouviram falar, ou seus filhos querem. Jobs ndo sabia ainda, mas naquela época

comecgou a desenhar um novo formato de tecnologia que hoje ndo conseguimos nos imaginar
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sem — telas fouch, apps, personalizacdo, interacdo, convergéncia, tudo em um sé lugar e tao
facil de utilizar que até mesmo criangas de colo conseguem entender o basico e navegar.
Assim como ele entendeu e antecipou uma necessidade de mercado, conhecer as
possibilidades da TV Digital e seu potencial mercadologico e financeiro faz-se necessario
para guiar esta tecnologia a alcancar um maior nimero de pessoas, mesmo que elas ainda ndo
saibam que necessitam (ou desejam) isso.

Entao, fica claro que o avanco tecnoldgico do processo de TV digital no Brasil ¢ um
problema, atualmente caminhando lento para solucao. Ha duvidas se o prazo de 20 anos para
implantacdo total do sistema e disponibilidade de recursos avangados para as operadoras de
TV sera suficiente. Modificagdes estruturais, adaptagdes de aparelhos, conscientizagdo da
populagdo, problemas até previsiveis em um pais de escala continental como o Brasil, porém
preocupante, a principio, pois além das distancias geograficas existem as distancias culturais,
muitas vezes no mesmo ambiente.

Considera-se entdo como importante indicador a falta de um metodologias e diretrizes
acessiveis a todos os diferentes tipos de personas de usuarios, fator fundamental para ser
usado em sistema operacionais de TV. A TV ndo ¢ como um celular, por exemplo, que cada
um tem o seu adaptado as suas necessidades, mas caminha para ter as mesmas
funcionalidades, em um ambiente social integrado a diversos individuos com caracteristicas
diferentes. Cannito levanta uma questdo importante quando a perspectiva de personalizagao

daTV:

Assistir a televisdo, antes de tudo, configura a experiéncia de constru¢do de uma esfera
publica de debates em uma comunidade, uma experiéncia de integragdo (fisica inclusive) com
outras pessoas que assistiram ao mesmo programa. Se a programagdo for totalmente
personalizada, esse aspecto tipicamente interativo se perdera. (CANNITO, 2010, p. 20)

A preocupagdo do autor tem certo sentido se observarmos pelo angulo de papel social
da TV. Porém, ao pensar de forma comercial, talvez seja o processo de personalizacdo uma
necessidade cada vez maior de mercado, e também desejo do consumidor ja adaptado aos
outros veiculos nos quais ele ¢ cada vez mais Unico e tem seus interesses, de certa forma,
investigados para atender a demanda publicitaria. Hoje as industrias ndo descrevem e nem
caracterizam para os usudrios desses aparelhos uma padronizagao de interatividades entres os
varios tipos de aparelhos encontrados no mercado consumidor. Cada empresa disponibiliza
um padrdo, uma forma de apresentar uma concessdo de interatividade entre o usudrio e o
aparelho de TV. Nao existe uma integracdo de recursos interativos para os aparelhos, a

industria fabricante de TV nao se preocupou em padronizar essas funcionalidades.
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1.2 Objetivo

O objetivo para essa pesquisa tem como referéncia uma avaliagdo das possibilidades e
formas de controle do sistema operacional de TV, considerando que o hardware hoje possui
um SO que comanda as suas fung¢des e reagdes como um computador e o telespectador ¢ um
usuario de um sistema de proprio da TV. Essa relagdo modifica a forma de assistir ao televisor
que construi uma relagdo de personalizagdo do conteudo a ser oferecido para o usuario,
identificando os gostos pessoais, horarios e rotinas de entretenimento, informagao e cultura
que a TV transmite. O usuario que relaciona com o aparelho de TV de uma nova forma de
controlar a TV também muda, o controle remoto perde a sua fun¢do o aparelho pode ser
controlado com conhecimento verbal, facial, corporal e espacial permitindo ao usuario
controlar o aparelho de TV sem o uso de um dispositivo fisico. Essa mudanca da orientagdo
de controle sem possuir um aparelho fisico proporciona uma adaptagdo para o telespectador,
que usa o corpo como extensdo de controle do hardware de TV. Porém isso s6 ¢ possivel
porque os novos aparelhos de televisao ja possuem essa tecnologia, ou adaptaram os seus
aparelhos antigos a um kit com antena e decodificador que permite realizar essas tarefas. O
controle verbal, facial corporal e espacial ¢ divido da seguinte maneira:

e Controle verbal — se caracteriza como controle de verbal através fala com palavras

pré-gravadas ou sons pré-gravados;

e Controle Corporal — ¢ conceituado com agdes € movimentos corporais pré-gravados;

e Controle Facial — ¢ caracterizado com o controle de a¢des € movimentos faciais pré-

gravados;

e Controle Espacial — consiste no controle por agdes espaciais: identificagdo,

orientacdo, distancia, presenca € movimento.

Esse tipo de controle interativo possibilita os usudrios segmentarem interagdes para o seu
tipo de gosto e sua necessidade. Pessoas com necessidades especiais porem criar perfil com
um tipo de interacdo que seja indicada para o mesmo. Alguns desses controles interativos ja
sdo possiveis serem encontrados em alguns tipos de aparelhos SmarTVs. A figura 1 apresenta

os tipos de controle apresentado, verbal, facial, corporal e espacial.
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Figura 1: Controles verbal, facial, corporal e espacial.
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Outro ponto importante ¢ a verificacdo da integragdo do usuéario com o sistema de

Fonte: Autor

televisao, que possibilita assistir a programagao e conteudo televisivo de emissoras e conteudo
streaming. O telespectador/usudrios tem a programacao voltada para o mesmo, focado numa
programacdo personalidade e descrita em programas, novelas, filmes, series, novelas,
programas esportivos e telejornais segmentados para o tipo de telespectador e descrevendo
oferecimento de produtos e servigos voltados para o publico focado e caraterizado um perfil
segmentado de contetido e publicidade voltado para o mesmo.

A partir desse ponto de observacdo o projeto pretende desenvolver um modelo de
avaliagdo dos movimentos do usuario, a fim de encontrar um mapeamento das agdes de
controle espaciais buscando analisar a capacidade do usudrio de interagir com o hardware e o
sistema operacional de TV; isto levaria o usuario a passar por acdes que simulem asrotinas de
uso de aparelho de TV conectado, como reconhecimento de presenca, identificagdo com o
sistema, escolha ou degustacdo (isso ocorre quando o sistema identifica gostos pessoais do
usuario) de conteudo e visualizagdo do conteudo televiso.

Para tornar esse objetivo possivel para a pesquisa, sera desenvolvido um prototipo
para medir a capacidade do comportamento dos usuarios em relagdo as suas acdes e
movimento interagindo com o sistema de TV. Serd criado um sistema de auto avaliagdo onde
0 usudrio iré interagir com o aparelho de Smart TV; nos capitulos 3 e 4 serdo apresentados os
recursos experimentais do prototipo.

Para referenciar a experiéncia do experimento proposto para essa pesquisa Laurel, em
1993, ja vislumbrava um novo pensar sobre interfaces e representagdes graficas, representadas
como um cendrio de pegas teatrais, onde o espectador ¢ um ser observado que ¢ estimulo por

acOes que estdao inseridas no ambiente, trazendo uma vis@o humanista da computacao, para
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integrar o olhar do observado (espectador) que ¢ indicado para cada tipo de experiéncia de

midia, computador, TV e cinema. Baseado em pensamentos de Laurel, Shchlittler afirma:

No teatro, o maquindrio das coxias apoia a representacdo, enquanto por tras das telas
dos computadores reside uma magia técnica do software. Em ambos os casos, a
natureza da magica, seja ela realizada por software ou mecanismos, ndo tem
importancia para o publico (ou usuario). O valor esta no que resulta no palco. Em outras
palavras, representacdo € tudo o que ha. (SHCHLITTLER, 2011, p. 89).

Seguindo nesta linha, a experiéncia do usuario ou User Experience ¢ uma area do
design que ¢ focado na experiéncia do usudrio. Como o telespectador vai lidar com uma nova
formar de conviver com a tecnologia televisa. A experiéncia do telespectador deve ser
pensada desde do uso do aparelho televisao, passando pelo sistema operacional chegando para
assistir ao contetido de TV. Pensar na experiéncia do usuério ¢ viver a realidade do usuario de
produto, servi¢o e sistemas que integrem uma visdo comportamental e cognitiva para o
usudrio ter a melhor experiéncia que se colocou a realizar. O designer de interacao e interface
precisa integrar as duas areas para realizar a melhor experiéncia para o seu usudrio. A
prototipacao da experiéncia de interacdo vai proporcionar entender como grupos de usudrios
se comportam num processo de interacdo indutivo para verificar a sua capacidade cognitiva
de aprender a lidar com essa nova comunicagao televisiva.

O sistema do prototipo tem a possibilidade de se tornar umas ferramentas para
empresas emissoras e anunciantes medir seus produtos TV e verificar suas influencias
interativas em relacdo ao usudrios-telespectador. Mais o que ¢ importante ¢ verificar a
possibilidade de criar metodologias e diretrizes de uso para o controle espacial para serem

utilizado futuramente em sistemas operacionais de TV.

1.3 Justificativa

A justificativa para esta tese parte da importancia que a televisao tem para os brasileiros e
para questdes publicas e econdmicas. As pessoas, as opinides diante dos assuntos das
comunidades que vivem, decisdes de compra, estilo de vida familiar e social, tudo isso
integra-se e geram reagdes de acordo com o tipo de programacao a que assistem e com a
forma como sdao impactados pelo direcionamento de vendas, tdo necessario para o sucesso das
emissoras. Cruz (2008), nos lembra que o modelo de televisao no Brasil ¢ essencialmente
comercial e financiado pela publicidade, assim como acontece por exemplo nos Estados
Unidos. Segundo pesquisa PNAD 2014, do IBGE, a TV hoje ja atinge mais de 97,1% dos

domicilios do pais. A mesma pesquisa aponta que em 2014, o nimero total de aparelhos de



28

televisdo existentes no Pais foi de 106,8 milhdes: 55,6 milhdes (52,1%) de tubo e 51,2

milhdes (47,9%) de tela fina. Quanto ao tipo de acesso a programagdo, classifica como:

televisao digital aberta, televisao por assinatura, televisao por antena parabolica e televisao
analogica. Podemos entender cada uma delas da seguinte forma:

e Televisdo digital aberta - entendida como a recepcdo gratuita de sinal aberto de
televisao, com tecnologia digital e transmitido por antenas terrestres;

e Televisdo por assinatura - entendida como a recep¢do paga de sinal fechado (com
acesso restrito por codigo) de televisao;

e Televisdo por antena parabdlica - entendida como a recepgdo gratuita de sinal de
televisdo transmitido via satélite;

e Televisdo Analdgica - Para os domicilios sem nenhuma dessas trés modalidades, a
alternativa de acesso a programacao televisiva ¢ a televisdo analogica aberta, que ¢ em
tudo igual a televisdo digital aberta, a exce¢do da tecnologia do sinal, que ¢ analdgica.

Seguindo a orientagdo da pesquisa PNAD2014, a posse e acesso a televisao indicou
que televisdo digital aberta ¢ encontrada em 39,8% dos domicilios do Brasil, em seguida vem

televisdo por antena parabdlica 38,0%, depois televisdo por assinatura 32,1% e por ultimo a

televisdo analdgica com 23,1%. Conforme tabela abaixo:

Tabela 1: Posse e Acesso a Televisdo no Brasil

Posse e acesso a televisdo Resultado
Televisao digital aberta 39,8%
Televisdo por antena parabolic 38,0%
Televisao por assinatura 32,1%
Televisao Analogica 23,1%

Fonte: IBGE — PNAD 2014

Isso demonstra como a TV Digital evolui nos domicilios brasileiros e como a TV
analogica perdeu espaco. Outro ponto relevante na pesquisa ¢ o acesso a internet por
dispositivos, os dados desse item demostraram como os brasileiros acessam a internet. A
pesquisa aponta o acesso a web por uso de aparelhos domésticos que sao: microcomputador,
telefone movel celular, tablet, televisao e outros equipamentos. Segundo a tabela 2 o aparelho
doméstico com maior acesso ¢ o microcomputador com 76.6%, segundo ¢ o celular com
80,4%, o terceiro € a tablet com 21,9%, quarto ¢ a televisdo com 4,9% e outros aparelhos com

0.9%. Conforme a tabela abaixo:
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Tabela 2: Aparelhos de Acesso a Internet
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Fonte: IBGE — PNAD2014

Isso aponta que o celular ¢ o aparelho de maior acesso a internet no pais. Nota-se que
o brasileiro também ja acessa internet pela TV através dos aparelhos de Smart TV, e percebe-
se que a tendéncia ¢ de crescimento. A TV Digital ja ¢ realidade, apesar de seus recursos
exploraveis ainda ndo estarem claros e definidos para a grande massa populacional. O
mercado vem tentando acompanhar o desenvolvimento desta nova tecnologia, testando novos
modelos de negbcios. Isso quer dizer mudanga na maneira como os contetidos audiovisuais
serdo produzidos, distribuidos, comercializados e consumidos. A corrida agora ¢ entender os
mecanismos e reagdes dos expectadores, e estar a frente criando demandas de mercado e
novas oportunidades de atuar neste cenario. A realidade do cenario digital para TV remexe
entdo um mercado até a pouco tempo confortavel com seus modelos de sucesso pré-
determinados e um expectador passivo. Em um trecho de “Cibercultura”, Lévyfaz analisar o
quanto novas tecnologias fazem necessario que um movimento de profissionais, pensadores,
tedricos e pesquisadores aconteca para que a massa possa percorrer estes novos caminhos de

forma gradual e homogénea:

(...) a velocidade de transformagdo ¢ em si mesma uma constante — paradoxal — da
cibercultura. Ela explica parcialmente a sensac¢ao de impacto, de exterioridade, de estranheza
que nos toma sempre que tentamos aprender o movimento contemporaneo das técnicas. Para
o individuo cujos métodos de trabalho foram subitamente alterados, para determinada
profissdo tocada bruscamente por uma revolugdo tecnoldgica que torna obsoletos seus
conhecimentos e savoir-faire tradicionais (tipografo, bancario, piloto de avido) — ou mesmo a
existéncia de sua profissdo - , para as classes sociais ou regides do mundo que ndo participam
da efervescéncia da criagdo, producdo e apropriagdo ludica dos novos instrumentos digitais,
para todos esses a evolugao técnica parece ser a manifestacdo de um “outro” ameacador. Para
dizer a verdade, cada um de nds se encontra maior ou menor grau neste estado de
desapossamento. A aceleracdo ¢ tao forte e tdo generalizada que até mesmo os mais “ligados”
encontram-se , em graus diversos, ultrapassados pela mudanca, ja que ninguém pode
participar ativamente da criagdo das transformagdes do conjunto de especialidades técnicas,
nem mesmo seguir essas transformagdes de perto. (Lévy, 1999, p. 28)

Levy, precursor dos estudos dos impactos da era digital, j4 nos ensinava que um

impacto causado por uma nova tecnologia alcanca muito mais que o entendimento e
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relacionamento com ela — traz a tona mudancas econdmicas e sociais, principalmente
modificagdes importantes que acontecem no setor da Comunicagdo Social e que atinge
grandes escalas da populagdao. Carneiro nos fala da evolugao da TV a cabo, precursora do HD

e mais relacionada ao termo “digital” pelos brasileiros:

A disseminagdo da tecnologia de transmissdo de TV via cabo aumentou significativamente a
variedade de contetidos disponiveis em razdo da maior quantidade de canais.
Produtorasganharam mais alternativas para vender e distribuir suas produgdes. O zapping
aumentou sua forca e surgiram diferentes modelos de negdcios com conteudo pago via
assinatura ou individualmente. O usuario agora poderia escolher entre consumir os conteudos
gratuitos transmitidos pelas emissoras abertas ou assinar servigos de TV que prometiam — e
ainda o fazem — contetdos diferenciados ¢ melhor qualidade de imagem. Termos como pay-
per-view (PPV) e video on demand (VOD) passaram a fazer parte do vocabulario dos
telespectadores. (Carneiro, 2012, p.81)

Assim, aos poucos e de forma paralela ao tradicional analdgico, o conteudo vai se
modificando além da programacao das TVs aberta ou por assinatura. Ao ligar seu aparelho de
TV e este estando ligado a Internet, o usudrio tem hoje um mundo paralelo que inclui
contetdo streanming® e redes sociais, interagindo em multiplas plataformas. O equipamento
agora possui um sistema operacional que gerencia as agdes dos usudrios e as emissoras de
TV, viraram aplicativos como Globo Play, Record Play, entre outros exemplos. A LG,
montadora de aparelhos domésticos € com grande mercado na area de aparelhos de TV,
realizou pesquisa através da empresa SMARTCLIP em 2015. Este estudo apontou um
panorama do comportamento do telespectador, e pode-se notar aqui que o usuario ja vem
sendo influenciado por essa nova midia. Os estudos apontam que 91% dos proprietarios de
Smart TV conectam suas TVs a internet, comportamento alimentado pela crescente oferta de
contetudo on demand de video, que ocupam 43% do tempo gasto assistindo TV.Destes, 86%
usam aplicativos para assistir séries e filmes, sendo esta categoria a mais importante
observadas no uso destes aparelhos. Outro ponto indica que 94% de todas as Smart TVs no
mercado brasileiro foram compradas nos ultimos 2 anos. Notou-se que os proprietarios destes
aparelhos assistem mais programas de TV tradicionais e também mais contetidos ondemand,
concluindo que Smarts TV aumentam o consumo de TV em geral. O perfil dos
telespectadores de Smart TV sdo mais jovens e possuem uma renda familiar mais alta que os
proprietarios de TVs convencionais — sendo assim uma audiéncia atraente para os
anunciantes. Smart TVs sdo principalmente usadas por pessoas de uma melhor formagdo

académica, na idade entre 20 e 40 anos com alta afinidade com o online. O uso primario da

A tecnologia de streaming ou fluxo de midia ¢ uma maneira de compartilhar informagdes ao vivo ou gravado do tipo dudio e
video através da world wide web utilizando diversos hosts como, por exemplo, computadores desktop, notebooks,
smartphones, tablets etc. Como exemplo de utilizagdo desta tecnologia, executamos um navegador web como o Mozilla
Firefox e visualizamos um video no sitio Youtube. (Gregorio, 2013)
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Smart TV € para um entretenimento familiar, com uma média de 2.8 pessoas, que assistem

. . . . 9
principalmente durante o prime-time’.

Assim, podemos observar que o telespectador brasileiro ja esta modificando sua forma
de ver TV. Ao mudar esta forma, o telespectador vai ter que se adaptar a uma tecnologia com
novas formas de interagir. Squirra e Becker (2009) resumem de forma objetiva parte da

transformagdo prevista para ocorrer nesta interagao:

A navegacdo, usando o controle, difere drasticamente de uma navegagdo com mouse. Dessa
forma, as interfaces sdo muito mais simples ¢ com acesso a uma informagéo transmitida por
um canal de dados dentro do proprio canal de radiofusdo. A possibilidade de interagir,
navegar pela tela da TV e completar informacdes do programa, usando o aparelho celular para
visualizar as interfaces, enquanto outra pessoa, sentada ao lado, usa o controle remoto ¢ a tela
da TV para acessar as mesmas informagdes, € um contexto totalmente novo, que conflita com
as atuais ferramentas de desenvolvimento e teste de interfaces. Essa pratica, por exemplo, ndo
existe na informatica, excecdo feita aos jogos, que acontecem em outro contexto. (SQUIRRA,
BECKER, 2009, p. 248)

A TV Digital no Brasil carrega, em seu curto histdorico, polémicas de cunho politico
que atravancam seu processo evolutivo. O Governo e o setor privado tém suas divergéncias
quanto aos processos, prazos e possibilidades de popularizagdo da interatividade, talvez por
um entendimento, pelos radiofusores, que interacdo significa perda de audiéncia e,
consequentemente, perda de anunciantes. E a contra-mio da evolugio tecnologica onde se
encontram os envolvidos neste mercado: mudar e arriscar ou for¢ar a continuagao do mesmo
modelo e continuar lucrando? O jornalista Gustavo Gindre, em artigo para a Revista Carta
Capital, escreve a respeito dos percal¢os sobre a disponibilizagdo da nova tecnologia de TV

Digital para as camadas mais pobres do pais:

O grupo criado por representantes do governo e do empresariado para acompanhar o processo
de digitalizacdo da TV no Brasil (chamado GIRED - Grupo de Implantacdo do Processo de
Redistribui¢ao e Digitalizacdo de Canais de TV e RTV) decidiu que os conversores que serdo
distribuidos aos beneficiarios do Bolsa Familia ndo virdo com modems. A interatividade,
como se sabe, precisa de um canal de retorno do usuario, e o caminho para isso € a internet.
Corretamente, o governo tomou a decisdo de distribuir 14 milhdes de conversores para os
beneficiarios do Bolsa Familia. Trata de um usuario de baixa renda, que provavelmente ndo
tem computador em casa, e que poderia, inclusive, usar a TV como ferramenta de inclusio
digital. Porém, sem o modem no conversor, caso este cidaddo consiga ter acesso a um
provedor de banda larga para conectar sua TV interativa, agora também tera que comprar e
instalar um modem em sua TV. Agora, em 2016, nfo satisfeitos com a distribuicdo de
conversores sem modem, os membros do GIRED acabam de aprovar uma nova resolugao,
motivada pelo atraso no processo de desligamento da TV analdgica, determinando que apenas
os beneficiarios do Bolsa Familia que vivem nos 1000 maiores municipios brasileiros
receberdo conversores com ginga. Ou seja, a imensa maioria da populagdo mais pobre, aquela
que mora nos mais de 4.500 municipios restantes, receberd somente um conversor de sinal da
programacdo digital, sem qualquer software que permita a interatividade — mantendo a
televisdo exatamente como ela sempre foi, apenas com uma melhoria na qualidade do sinal.
(GINDRE, 2016)

*Mais conhecido como horéario nobre. Refere-se ao bloco de programacao exibido a noite, por volta do horario
do jantar, onde a audiéncia se apresenta maior pois costuma ser o horario de chegada do trabalho e descanso da
maioria da populacao.
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O Estado brasileiro na verdade ndo mostrou competéncia para gerir esta necessidade
de evolugdo tecnologica para o acesso popular as vantagens da TV Digital; seja por jogada
politica a favor da iniciativa privada ou por mal preparo de seus executivos liderando o
processo, a realidade ¢ que ainda vai demorar muito para o acesso a interatividade digital na
TV seja popular.

Se para as emissoras esta interatividade representa custo e risco, para os fabricantes de
aparelhos Smart TVs significa crescimento € uma nova fatia de mercado. Empresas como
Samsung, LG e Sony, querem o controle da TVDI feito por elas e ndo através de um software
de codigo-fonte aberto, como é o Ginga. Entdo criaram seus proprios sistemas operacionais'®,
dos quais falaremos com mais profundidade nos proximos capitulos.

Neste contexto, espera-se da academia um grande trabalho de pesquisa e do mercado o
lancamento de novos projetos de intera¢io'' que permitam uma melhor usabilidade. Rogers,
Sharp e Preece (2013, p. 8) citam a importancia de utilizar os principios de design para
desenvolver plataformas de TV que permitam ao wusudrio usufruir dos recursos
independentemente de sua escolaridade ou do conhecimento sobre tecnologia e que, além
disso, devem ser capazes de reconhecer e definir padrdes de preferéncias. No que tange a
publicidade, Chaudhry (2009, p. 222), nos lembra que “é necessario que o mercado esteja
disposto a criar novos formatos de publicidade, bem diferentes dos que ja existem hoje,
inclusive na internet”. Justifica ainda que operadoras que ja possuem tecnologia para ofertar
novas opg¢oes de publicidade ainda ndo o fazem, “mesmo tendo um publico alvo de maior
poder aquisitivo e educacional, portanto, mais ligado em inovagdes tecnologicas” (2009, p.
227). Portanto, a adequagdo de aparelhos TV a tecnologia e a viabilizagdo, através deste
trabalho, de estudos da capacitacdo do telespectador (usudrio) é um processo que se justifica
pois possuimos uma populagdo com varios padrdes sociais, politicos, econdmico e

principalmente fatores culturais diferentes.

Cada Smart TV roda um sistema operacional especifico. No Brasil, 0 Android TV estd disponivel nos
aparelhos da Sony e da Philips, enquanto o WEBOs ¢ exclusivo da LG e o Tizen da Sansung. Assim como nos
computadores e celulares, com Windows, Linus, Mac OS, IOS e Windows Phone, os softwares ajudam a definir
as vantagens e desvantagens dos aparelhos. Fonte: http://www.techtudo.com.br/listas/noticia/2016/02/android-tv-
webos-ou-tizen-veja-diferencas-entre-sistemas-das-smart-tvs.html Acesso em 25/01/2017

" Para Rogers, Sharp e Preece, um dos principais objetivos do design de interacdo ¢ reduzir os aspectos
negativos da experiéncia do usuario (frustagdo, aborrecimento) e ao mesmo tempo melhorar os positivos
(divertimento, compromisso). Trata-se essencialmente de desenvolver produtos interativos que sejam faceis,
eficientes e agradédveis de usar — a partir da perspectiva dos usudrios (2013, p.8)
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1.4 Hipotese

Identifica-se como hipoOtese nesta tese os sistemas operacionais de TV poderem
direcionar a relacdo interativa de acordo os movimentos fisicos do usuario, considerando que
este direcionamento possa ser aplicado na defini¢do do proprio sistema e conteudo. A partir
desta afirmativa, se caracteriza a importancia da realizacdo de experimento para medir esta
relagcdo de interatividade entre usuarios x aparelho/sistema de TV, com intuito de mapeamento
de agdes e reagdes de cada persona no cumprimento de tarefas do sistema de simulacdo e
buscar estabelecer métodos e diretrizes para o uso do design de intera¢do, na aplicagdo do
controle espacial em sistemas operacionais de TV.O entendimento para a hipotese dessa tese
parte do principio de como a evolugcdo de sistemas sdo uma ferramenta de conhecimento
comportamental do usuario. Hoje os sistemas computacionais procuram entender os gostos e
rotinas do usudrio para oferecer a ele recursos de trabalho, entretenimento, cultura,
comunicagdo e informacdo. Vérios dispositivos possuem sistemas de auto avaliagdo do
usudrio oferecendo a ele uma base de dados referentes aos seus gostos pessoais e necessidades
proprias que almejam cada um; acontecequando um smartphone indica informagdes de
pesquisas recentes do usudrio, oferecendo a ele conteudo focado nos seus desejos atuais;
quando sistemas bancarios oferecem servigos financeiros com valores diferenciados para o
cliente, indicando mapeamento das rotinas financeiras deste individuo.

Outro fator importante ¢ a integragao de comunicagdo com o sistema; hoje a evolucdo
de comunica¢ao com hardware e software evolui e construiu novas formas de controle de
aparelhos e dispositivos; esse processo passa pelo o uso do teclado, do mouse chegando a
tecnologia do touchscreen. Nas areas de games alguns consoles criaram formas novas de
comunicacio interativa com o usuario, o Nintendo Wii e Xbox One Kinect'? permitem uma
experiéncia com o usuario proxima da realidade que os aparelhos de TV podem proporcionar
em um futuro proximo, utilizando uma interagdo direta com o monitor de video comandada

por movimentos, onde a relagdo usuario X maquina ¢ mais incisiva. O usudrio interage com o

"No experimento que completa este trabalho, usaremos a tecnologia do Knect. Como proposta de interface
natural inicialmente focada para a area de jogos, a empresa Microsoft em parceria com a empresa israelita
PrimeSense construiu o sensor de movimentos que hoje ¢ chamado de Kinect. O hardware do Kinect teve boa
parte herdado pelo hardware do PrimeSense. O Kinect certamente causou uma revolucio na area de interagdes
com jogos, pois a partir de agora, ndo ¢ mais necessario utilizar um controle: o sensor capta movimentos e
comandos de voz do usudrio, abrindo um leque de possibilidades totalmente novo, utilizando a linguagem
natural para a interagdo com os jogos. Inicialmente o sensor Kinect era conhecido pelo codinome Projeto Natal,
fazendo referéncia a cidade brasileira Natal, isso ocorreu devido ao fato de que um dos idealizadores do projeto
foi um brasileiro chamado Alex Kipman.
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jogo de uma maneira mais ativa, imersa no processo de jogabilidade das acdes que o game
peca para realizar.

O jogador ndo somente joga uma partida, tem uma experiéncia de imersdo e a
interatividade ¢ vivida, nas agdes ¢ movimentos no ambiente virtual. Esses dois consoles
criaram uma nova forma de jogar sem o controle antes tradicional ligado ao aparelho; no
Nintendo Wii o jogador interage com um dispositivo mdvel que se conecta com o game, sem
ter um controle fisico acoplado ao console, tornando a jogabilidade mével e mais dindmica. O
Kinect acoplado ao console Xbox, interage com o jogo sem precisar de um controle, o
processo de jogabilidade acontece com uma cimera de motion capture’” acoplada ao kinetc
que captura as acdes € movimentos do jogador, possibilitando a jogabilidade do jogador com
o game, sendo uma experiéncia de imersao completa, onde o jogador interage com o video
game e controla o mesmo com movimento de fala e corporais.

Assim, a busca do entendimento sobre interatividade abre a hipotese da pesquisa que ¢é
entender e investigar como o telespectador ¢ influenciado pelas novas formas de assistir TV.
Rogers, Sharp e Preece (2010) nos afirmam quanto a otimizagdo da interatividade entre
usudrios e produtos que “exige levar em consideracdo uma série de fatores interdependentes,
incluindo o contexto de uso, os tipos de atividade, a acessibilidade, as diferengas culturais e os
grupos de usuarios”. Optamos neste trabalho observar uma visdo futurista para o
entendimento de lidar com o aparelho de televisdo, a partir da experiéncia de projetos de
design de games. Norman (2004) ja nos afirmava que as emogdes sdo valiosas para o ser
humano; a utilidade e a usabilidade também, porém sem diversao, prazer, orgulho ansiedade,
raiva, entre diversas outras emogdes, a vida fica incompleta. Defende-se aqui que o divertido
se torna mais facil, onde o design se manifesta com a missdo de fazer do cotidiano das
pessoas um processo leve, facil e feliz.

E possivel que o aparelho de televisdo possua recursos semelhantes aos encontrados
especificamente no Kinect, que utilizamos neste experimento, ¢ estamos aqui partindo desta
hipdtese onde consideramos aparelhos televisores com tecnologia que captura de movimentos

sejam mais populares no futuro, impulsionado pela industria e pela publicidade, devido ao seu

3 A captura de movimento, também conhecida como mocap, ¢ um conjunto de artificios usado para mapear e
reproduzir deslocamentos em objetos ou seres vivos. Ela é atualmente realizada usando recursos digitais, e € um
campo do conhecimento relativamente recente, ainda a procura de se definir e de aperfeigoar sua tecnologia, que
evolui em diversas diregdes. A mocap foi primeiramente utilizada e desenvolvida para aplicagdes médicas, mas
as produgdes cinematograficas e de jogos eletronicos se apropriaram dela e expandiram suas aplicagdes.
Atualmente ela estd nos planejamentos de producdo em diversos tipos jogos bem-sucedidos, como o FX Fighter
e as séries Fifa Soccer e NBA Live. (Cardoso, 2014)
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grande potencial de permitir aplicagdes diversas de tecnologia e interagdo. Jollivet (2003) nos

ajuda a compreender a questao:

A relagdo homem-maquina ¢ entdo uma relagdo de assisténcia particular, de assisténcia
cognitiva e relacional. Com esta relagdo de assisténcia, a eficiéncia do processo produtivo
ndo ¢ mais determinista, mas depende da interagdo, especifica e contextual, entre 0 homem
em sua singularidade, e sua maquina, particular. (...) A interagdo demanda capacidade de
adaptacao das partes, de ajuste. (JOLLIVET, 2003, p. 86)

Quando Jollivet cita ajustes, acredita-se que facam parte do trabalho do designer
através de pesquisas, testes e simulagdes de interagdo, com foco no usuario final. Supondo
que esta realidade estd proxima, ¢ necessario empenho em prever questoes problema desta
nova forma de interagir, dando suporte também para o mercado tecnoldgico e publicitario
para desenvolvimento de novas aplicagoes.

Na busca para entender como o processo de interagdo a ser testado pode ser possivel, €
necessario aprofundar conhecimentos sobre a realidade dos softwares disponiveis. O software
de desenvolvimento da TV Digital brasileira ¢ chamado Ginga (middleware,software de
desenvolvimento de producdo digital)'®. Segundo estudos de Silva e Caroca (2010) existe
uma integragdo para hardware e software no Ginga que possibilita a exibi¢ao de dudio, video,
texto e imagem, possibilitando a interacio com o usudrio chamado Ginga-CC (Ginga
Common Core). Isto torna possivel integrar dispositivos ou hardwares externos para o
processo de interagdo entre TV Digital e usudrio. Com a investigagdo sobre segmentacio de
perfis de usuarios, existe possibilidade de facilitar a vida de profissionais do design,
comunicagdo, computacdo entre outras areas do conhecimento, que precisam desenvolver
projetos interativos para a TV Digital, encontrando referéncias para o processo criativo e
interativo para formatar novos produtos, sistemas e equipamentos que facilitem o processo de
trabalho com um método padronizado e inovador. Considerando a tecnologia que envolve a
area de games, buscaremos construir uma nova forma de compreensao do usuario a partir de
mapeamento da relacdo de acdes e reagdes. Isso apresenta a caraterizacdo do avango
tecnologico na area dos consoles, formas de jogabilidade e interacdo com os games,
acreditando na possibilidade de implementagdo no sistema de TV Digital. O avango dos
sistemas operacionais e aplicativos caracterizam a possibilidade de, em um futuro préximo, os
aparelhos de televisdo receberem essa imersao de tecnologia segmentando o contetido cada
vez mais.

Diante disso, seria possivel sistemas operacionais de TV identificar (mapear) perfis de

usudrio criando métodos e diretrizes para o controle espacial a ser usado pelo usuario,

14O Ginga ¢ a especificacdo de middleware do Sistema Brasileiro de TV Digital, resultado da fus@o dos middlewares FlexTV
e MAESTRO, desenvolvidos por consoércios liderados pela UFPB e PUC-Rio.
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indicado como com cinco caracteristicas: identificag¢do, distancia, localizacdo, orientagdo ¢
movimento. Assim para poder comprovar a hipotese desta tese torna-se fundamental realizar
um experimento; um questionario sera aplicado para selecdo de voluntario, apds estes
usudrios terdo sua utilizacdo do protdtipo analisadas e simuladas, quando chegaremos ao
mapeamento dos resultados de T1 e T2. O teste T1 o usudrio vai passar pela simulagdo de uso
de um sistema operacional de TV, com identificagdo do usuario, cadastro de perfil, escolha e
visualiza¢ao de conteudo e aplicacdo de publicidade on-demand. O teste T1 o usudrio vai
realizar o teste eletro (em pé) interagindo com o sistema. O teste T2 segue as mesmas etapas
do primeiro, porem o usudrio vai participar do teste sentado. Assim o usudrio (voluntario) vai
passar por simulacdes de uso do aparelho. Depois esse experimento vai ser avaliado de forma

estatistica realizando uma pesquisa qualitativa para provar a hipotese da tese.
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2 HISTORICO, REVISAO DE LITERATURA E ESTADO DA ARTE

Este capitulo fara um historico da implementagdo da TV Digital Brasileira, fazendo
um levantamento do andamento politico, tecnologico e cultural desse novo meio de

comunica¢do. Também serd abordada a evolugdo dos padroes de TV.

210 queéaTV?

Diferentes fatores definem o que ¢ televisdo. O que ndo se pode negar ¢ que a
influéncia da TV na construcdo cultural e na sociedade brasileira ¢ fortemente presente. Ela
modificou valores e costumes, alcangou niveis socio-culturais diferentes e unificou o alcance
da informacdo. Marshall McLuhan' ja afirmava, em meados do século passado, em seus
conceitos de teoria da comunicagdo que a TV era um dos mais importantes veiculos de
comunica¢do de massa. Angeluci nos conta o inicio da implantagdo da TV no Brasil e como

1sso modificou padrdes culturais da populagao:

Se voltarmos ao Brasil dos anos 40, vemos que grande parte da populagdo era analfabeta
plena e funcional. Com uma populagdo rural e de baixo acesso a bens culturais, a cultura
letrada da literatura e dos jornais se restringia a pequena elite do pais. Foi durante o primeiro
governo de Gettlio Vargas (1930-1945) que se percebeu o potencial de massa que possuiam
os meios eletronicos de comunicagdo. Inspirado no sucesso do radio na Alemanha nazista,
Vargas incentivou o desenvolvimento do veiculo de comunicacdo e fez dele seu importante
aliado na busca de sua hegemonia. Anos mais tarde, o mpresario da comunicacdo Assis
Chateaubriand vislumbrou o potencial daquela “caixa com imagens” e trouxe os primeiros
equipamentos que permitiram o langamento da TV Tupi em 1950. (ANGELUCI, 2011,p.3)

Desde seu surgimento, foi o eletrodoméstico que chegou para complementar

(posteriormente substituir) o radio. No inicio, anos 50, contdvamos com horarios reduzidos

'S Herbert Marshall McLuhan (1911 — 1980), era fisosofo ¢ educador Canadense e foi considerado um dos
maiores pensadores da area de Comunicagdo. Foi criador de conceitos como “aldeia global”, “comunicacao
como extensdo do homem” e o “meio ¢ a mensagem”.
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de programacdo, em geral entre 18h e 22h. Teleteatro, jornalismo e musicais eram os
primeiros ensaios de diversidade de programacdo. Em pouco tempo a TV se destacou a frente

das radios, principais veiculos de comunicacao da época. Amorim, diz que:

“Em 1956, pela primeira vez em Sao Paulo, as trés emissoras de TV reunidas arrecadaram
mais dinheiro publicitario que as treze emissoras de radio paulistanas juntas. Deixavam,
assim, as radios, de ser o principal sustentaculo financeiro da televisdo, visto que as trés
emissoras de TV, em Sao Paulo, pertenciam a grandes grupos radiofonicos que, até entdo, as
amparavam”. (Amorim, 2007, p.17)

Em rapida evolugdo, no ano de 1959 o Brasil ja contava com doze emissoras de TV
em pleno funcionamento. Com esta expansdo e com a possibilidade da populagdo de menor
poder aquisitivo de adquirir aparelhos a menor custo'®, a televisdo foi popularizando seus
temas. Mesmo assim, em muitos locais onde o sinal era insuficiente ou captado por torres que
pegavam os sinais de cidades vizinhas, a escolha do programa a ser assistido ndo era
necessariamente determinada pelo conteudo desejado, mas na maioria das vezes pelo canal de
melhor recep¢do, ou na linguagem popular que “pegava” melhor, com menos interferéncias e
com sons € imagens mais limpos. Finalmente em 1972, o padrdo colorido foi oficialmente
inaugurado e novos equipamentos colocados no mercado. Mais tarde, o controle remoto e

9917

videocassete dao o poder nas maos do telespectador. A acgdo de “zapear” ' muda a forma de

consumo da programagdao de forma radical, agora existe possibilidade de escolha e
consequentemente, concorréncia. Gravar a programagdo em VHS era entdo o mais moderno
modo de lutar contra a imposi¢ao de horarios da programag¢do. Com a chegada dos canais a
cabo, mais zapping, mais concorréncia, mais possibilidades. A TV ja estava consolidada
como o maior veiculo da industria cultural para investimentos em publicidade, considerando
seu alcance e poder de persuasdo sob o telespectador. Cosette Castro (2007) no artigo “TV
Digital — da Industria de Contetido a Busca de Novos Paradignmas”, nos ajuda a pensar na
TV Digital como potencializadora da cultura do consumo a partir do pensar sobre o

surgimento do termo industria cultural:

Vale a pena voltar no tempo e recordar que foram os teédricos da Escola de Frankfurt que
adotaram o termo “industrias culturais”. O termo “industrias” foi utilizado pelos pensadores
alemaes Theodor Adorno e Max Horkheimer a partir da analise da importéncia dos meios de
comunicacdo e da cultura nas sociedades contemporaneas. Os autores referiam-se a produgio
de cultura em massa e ao uso econdomico desses bens culturais em uma sociedade capitalista,
bem como seu destino nessa mesma sociedade. Adorno, por exemplo, ndo considerava o
cinema, o radio ou a televisdo expressdes da cultura, mas sim produtos da industria cultural
oferecidos as massas, ao grande publico, para aumentar o consumo desses produtos e
incentivar a nao reflexdo sobre os conteudos propostos, utilizados para manipular as pessoas.
A indUstria cultural inclui aquelas industrias que combinam a criacdo, a produgdo e a
comercializag¢@o de contetidos que sdo imateriais e culturais por sua natureza, isto ¢, produzem

' Vivendo a euforia industrial brasileira impulsionada pelo entdo presidente Juscelino Kubitschek, a industria
eletronica desenvolveu esforgos para construir aparelhos receptores de TV totalmente brasileiros, que podiam ser
comprados pela nova modalidade de crediarios que estavam se popularizando no mercado econdmico interno do
pais. (Amorim, 2001)

'7" Ato de mudar de canal rapidamente repetidas vezes através de um controle a distancia.
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bens simbolicos e de valor. Esses produtos incluem revistas e jornais, produtos audiovisuais,
fonograficos, cinematograficos e publicidade. (Castro, 2007, p. 4)

Chega entdo a internet, tomando conta da ateng¢ao do publico, e fazemos a pergunta:

seria a internet o fim da TV? Cannito diz:

A internet, por estar em ascensdo, eliminaria a midia anterior, a televisdo. Tal hipotese ¢
sempre aventada quando surge uma nova midia, mas nunca se efetivou. O cinema ndo
eliminou o teatro, a televisdo ndo eliminou o cinema. Da mesma forma, a internet ndo vai
eliminar a televisdo. Todas as midias permanecem, interagem e se complementam. ” (Cannito,
2010, p.17)

A partir dai, como em todas as 4areas do saber, surgem novos pensadores e
profissionais que ajudam a construir esta industria. Definir o que ¢ televisao nos leva a dividir
esta defini¢ao em diversas partes. O que ¢ o aparelho? O que ¢ programacao? O que ¢ a TV
para o telespectador? Pavlik (2007) defende que no inicio o conceito de TV era tdo simples
que até as criangas poderiam definir como simplesmente uma caixa com imagens na sala de
estar. Existem, de certo, duas visdes a serem consideradas para que esta pergunta seja
respondida: a do publico e a dos especialistas que constroem tecnologia e programagao. Para
nossos pais, avos, a resposta ¢ realmente simples — aquele aparelho na sala, aquela caixa que
veio apOs o cinema, que nos permitiu reunir a familia em volta para assistir felizes aquela
limitada programacdo. Mas, para pesquisadores, especialistas, a TV ¢ possibilidade de
conteudo e distribuicao de conhecimento, entretenimento, publicidade, interacao. Bittencourt
(2007, p. 72) defende que “a televisdo exerce um papel fundamental na difusdo da nossa
lingua e da cultura brasileira, com suas especificidades locais e regionais, sendo um fator
importantissimo de integracao nacional”. Enfim, nota-se que o conceito do que ¢ TV vem
mudando e ndo vai parar de se modificar, se adaptando e se integrando a novas tecnologias.
Donald Norman em sua obra “O Design do Futuro” nos ajuda a entender esta tendéncia e nos

adianta a linha de pensamento deste trabalho:

O futuro das coisas do cotidiano estd em produtos com conhecimento, inteligéncia, produtos
que sabem onde estdo localizados e quem sdo os seus donos, € que podem se comunicar com
outros produtos e com o ambiente. O futuro de produtos estd nas capacidades de maquinas
que sejam moveis, que possam fisicamente manipular o ambiente, que estejam atentas tanto as
outras maquinas quanto as pessoas a sua volta e que possam se comunicar com todas elas.
(Norman, 2010, p. 44)

Cannito (2010, p. 38) diz que “a teoria ¢ um esfor¢o para entender e racionalizar a
percepcao do senso comum”. Em outras palavras, isto quer dizer que entender televisao
como conteudo significa entender o publico que recebe a programagdo. Preocupagdes como
linguagem especifica adequada ao aparelho, questdes técnicas, experiéncia cultural do
espectador, entre outras variantes, sdo missdes a serem pesquisadas para a constru¢do do

formato da TV do futuro: a TV Digital.
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2.2 Tecnologia da TV Digital

Ja ficou entendido que a TV Digital ¢ uma nova midia que permite o advento da
convergéncia tecnoldgica e digital, e transcende do modelo, sistema e padrao, ¢ uma
tecnologia que se confunde com as palavras empregadas em sua formacao conceitual. Uma
midia que surge como um integrador da tecnologia com a sociedade brasileira; tem a
capacidade tecnologica para ser uma ferramenta de inclusdo digital do cidadao brasileiro.
Mauricio (2012) conta que ja em 1970 a TV publica japonesa (NHK) comecava a pesquisar
uma TV de alta definicdo com tela larga retangular (16:9). A pesquisa para implementagdo da
primeira de TV Digital continua a ser desenvolvida nos EUA em 1987, nos primeiros anos de
estudo os modelos encontrados ndo foram satisfatorios. Entdao em 1993 um conglomerado de
empresas de tecnologia se juntou para realizar uma pesquisa em conjunto, entre as empresas
estavam AT&T, GI, MIT, Phillips, Sarnoff, Thomson e Zenith. Nessa pesquisa criaram o
primeiro padrao de compressao de video: o padrdio MPEG-2.Na mesma década de noventa os
europeus decidiram investir em sistema proprio de TV Digital, que mais tarde comegou a ser
operado em 1995 na Inglaterra. Na época, americanos € europeus se juntaram para melhorar a
tecnologia da TV Digital. Os japoneses com forga para a pesquisa em 1997.

Atualmente a China pesquisa o seu proprio padrdo de TV Digital, que vai permitir
integrar o seu mercado de consumo com o seu parque industrial, ou seja, gerar o proprio
consumo para demanda industrial. Entdo americanos, europeus, japoneses € chineses criaram
seus padroes de TV Digital, que estabeleceram os seguintes padrdoes: ATSC — Padrao
Americano, DVB — Padrdo Europeu, ISDB — Padrao Japonés e DTMB - Padrao Chinés. A
tabela 3 destaca os padrdes de TV Digital mundial.

Tabela 3: Padrdes de TV Digital

Padrao de TV Digital Mundial Periodo Historico
Padriao Americano — ATSC - Advanced Television Desenvolvido pelo Comité para Sistema de TV
Systems Committee Avangada, o padrdo ATSC esta em funcionamento nos

EUA desde novembro de 1998. Também foi adotado
no Canada, Coréia do Sul e Taiwan.
Padrao Europeu - DVB-T - Digital Video Formado por empresas publicas e privadas, em 1993
Broadcasting surgiu o grupo DVB. O DVB foi adotado por todos os
paises da Europa, Austrdlia, Singapura e Nova
Zelandia. Também estd bem desenvolvido na

Inglaterra.
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Padrao Japonés - ISDB-T - Integrated Services O ISDB-T foi criado no Japdo em 1999 por um grupo

Digital Broadcasting de empresas e operadoras de TV.. O ISDB-T apresenta
caracteristicas muito semelhantes ao padrao europeu.
A grande vantagem ¢ a grande flexibilidade de
operagdo e seu grande potencial para as transmissdes
moveis e portateis.

Padrao Chinés — DTMB -Digital Terrestrial A China também desenvolve sua propria TV Digital.

Multimedia Broadcast Com uma capacidade para fabricar mais de 40 milhdes
de aparelhos de TV anualmente, a China € outro
grande concorrente na corrida da TV Digital. Testes
sdo feitos em cinco padrdes de transmissdo digital
terrestre, desenvolvidos por quatro grupos: Tsinghua
University, HDTV Technical Expert Executive Group
(TEEG), Academy of Broadcasting Science (ABS) e a
Chengdu Eletronic Tecnology University.

Fonte: Régis e Fechine (2011)

2.2.1 Sistema Brasileiro de Televisdo Digital - ISDB-Tb

A criagdo, pelo Ministério das Comunicagdes em 1991 ainda no governo Collor, da
Comissdo Assessora de Assuntos de Televisdo pode ser considerada a pedra fundamental
inicial para a pesquisa da TV Digital no Brasil. Mauricio confirma que este fato tenha dado
inicio as pesquisas para essa tecnologia, porém sem maiores consequéncias, € transcreve em

seu livro reportagem do O Globo de 30 de julho de 2007:

Em 1998 foram iniciados os trabalhos do primeiro consodrcio técnico envolvendo
representantes de universidades, do governo e de varias empresas. Naquele ano aconteceram,
em varias cidades, os primeiros testes de laboratorio e de campo. A primeira polémica
envolvendo o tema dizia respeito ao padrio que seria adotado por aqui. (MAURICIO, 2012 p.
29)

Conforme esta reportagem, o assunto veio com mais for¢a a tona a partir de 1998,
inclusive com estudos comandados por instituigdes privadas, como por exemplo o Centro de
Pesquisas e Desenvolvimento em Telecomunica¢des (CPQD), que apds a privatizacdo dos
sistemas de telefonia deixou de ser entidade publica. Naquele momento, a principal discussao
ainda era sobre qual tipo de padrio'® seria adotada no pais: DVB (Europeu), Americano
(ATSC) ou Japonés (ISDB). Cruz nos ajuda a entender a diferenga entre as tecnologias destes

sistemas:

18 . . ~ .
Alguns autores e pesquisadores, como Cannito (2009) defendem que com o tempo, os padrdes existentes no mundo
tenderdo a ter as mesmas caracteristicas, ou seja, uns assimilardo dos outros o que houver de melhor.
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Em resumo, o sistema americano (ATSC) tem como vantagem oferecer televisio com
excelente definicdo de som e imagem. O sistema japonés (ISDB), além da alta definigao,
oferece também interatividade e alta robustez, ou seja, preocupa-se com a transmissdo em
movimento. Ja o DVB europeu ¢é o sistema que permite mais adaptagdes e flexibilidade no
modelo de negdcio, além de ser o mas testado em varios paises. ( CRUZ, 2010 p. 97)

Ou, ainda, como uma quarta opcao, desenvolver uma tecnologia nacional, perspectiva
que evoluiu com o governo Lula a partir de janeiro de 2003. Para Mauricio (2012) esse foi o
ano nos quais os rumos para a implantagdo do sistema foram alterados. De um lado, o
governo defendia que uma tecnologia nacional seria geradora de empregos, crescimento
tecnologico e desenvolvimento da industria nacional de outro lado, especialistas do mercado
previam perda de tempo e dinheiro, enquanto os representantes das trés tecnologias ja
existentes também buscavam o mercado nacional. A questdo de ter o proprio sistema foi
muito criticada, sob argumento que um sistema nacional poderia levar o pais a uma limitacao
tecnologica, levando a menor escala de produgao, dificuldades de exportagdo e aumento de

precos. Canitto afirma:

[...] muitos temiam que o Brasil cometesse 0 mesmo erro que ocorrera ao decidir o
padrdo de cor, quando ndo se optou nem pelo padrdo americano (NTSC) nem pelo
europeu (PAL), escolhendo um terceiro (PAL-M) que deixou o pais
tecnologicamente isolado. (CANITTO, 2010, p. 136)

Ainda em 2003, Lula assina o decreto 4901 que instituiu o Sistema Brasileiro de TV
Digital, ratificando a vontade do governo em dar continuidade aos projetos de implantagdo da
tecnologia, com intuito de democratizar a comunicagdo no pais. Squirra e Becker
(2009)afirmam que esse decreto de lei, estabeleceu os rumos para a pesquisa, dos padroes,
tecnologias e inovagdes do sistema.

Naquela época, a movimentagdo politica também era impulsionada pelo inicio das
manifestagdes sociais sobre o assunto e também pelas grandes emissoras, principalmente a
Rede Globo, que teve forte influéncia nas decisdes do governo, principalmente porque além
de ser a principal emissora de canal aberto, iniciou as atividades de distribui¢ao de TV a cabo
(NET), seguindo na dire¢do de aplicar e explorar a TV Digital. Mauricio (2012) afirma que a
Rede Globo foi uma das emissoras que mais influenciou o governo nas tomadas de decisdes
sobre o sistema de TV Digital. Cruz observa da seguinte forma o posicionamento final do

governo brasileiro quanto a tecnologia que foi adotada:

Foram vencidos pela posi¢do pragmatica do governo, em um ano eleitoral. Também pesou na
escolha o fato de as emissoras terem se fechado em bloco em torno do padrao japonés, que, no
inicio, tinha o apoio explicito somente da Globo. (CRUZ, 2008, p 115)

Apo6s estudos, debates e as polémicas da influéncia politica e das emissoras e
confirmada a escolha do padrdo japonés, tivemos em 2007, em Sao Paulo, a primeira

transmissao da TV Digital no Brasil, com ampla divulgacao da midia sobre os beneficios e
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novas oportunidades para o mercado nacional. Canitto resume as qualidades do sistema —

além das questdes politicas — que levaram o governo a decisdo pela tecnologia japonesa:

O japonés ISDB-T (Integrated Service Digital Broadcasting Terrestrial, mais conhecido
como ISDB) vem operando no Japao desde 2003 e privilegia a alta defini¢do, a mobilidade ¢ a
portabilidade. J4 atinge pouco mais da metade do total de domicilios do pais, o que indica
uma aceitacdo satisfatoria. Com estrutura de funcionamento similar ao do sistema europeu, O
ISDB permite transmissdo hierarquica, com imunidade a interferéncia, superior ao DVB;
recepgdo movel de HDTV; e segmentagdo de banda, que proporciona a subdivisdo de um
unico canal em até 13 segmentos diferentes. Altamente versatil, funciona bem em qualquer
terreno. (CANITTO, 2010 p. 90)

Ja Castro, com um olhar mais analitico para o ponto de vista politico e social, defende:

No contexto brasileiro, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento do padrido
hibrido de TV digital — que mistura tecnologia brasileira e japonesa6 — estdo incluidos os
aspectos basicos de implantacdo e que permitem a viabilidade econdmica de suas acdes
estruturantes. Sdo atividades de negdcios que passam pela escolha de produtos e aplicativos
que vém sendo desenvolvidos por uma (ainda incipiente) indistria de contetido nacional que
pretende servir de referéncia para a implementagdo da TV digital em outros paises latino-
americanos. A escolha de um sistema de TV digital hibrido nipo-brasileiro néo ocorreu por
acaso. Ela ¢ fruto da defini¢do de politicas publicas que garantiram o nascimento de um
ecossistema de microeletronica e o intercambio de estudos e tecnologias nacionais realizados
nos centros de desenvolvimento e pesquisa. Ao utilizar tecnologia brasileira, como por
exemplo o sistema Ginga, e incorporar tecnologias que o Pais ainda ndo possuia por meio do
International System for Digital Television — Terrestrial (ISDB-T), evitou-se a importacdo
tecnoldgica pura e simples, sem transferéncia de saberes e conhecimentos externos. (ISDB-T),
evitou-se a importacdo tecnologica pura e simples, sem transferéncia de saberes e
conhecimentos externos. (CASTRO, 2007, p.72)

A andlise de Castro ressalta uma vertente importante de todo o processo de
implantacdo e desenvolvimento desta TV no pais, destacando que apesar de o pilar da
tecnologia ter sido comprada de outro pais, existe um esfor¢o para uma adaptagdo para a
versao nacional de TV Digital, o que consequentemente obriga o governo e as empresas a
investirem em esfor¢os e incentivos para contribuir para os avangos da tecnologia envolvida,
e também incentivar a produc¢ao nacional de elementos técnicos envolvidos. Em entrevista a
Revista SET em 2014 (Revista da Sociedade Brasileira de Engenharia de Televisao), o entao
secretario executivo do Ministério das Comunicagdes, Genildo Lins, contou sobre algumas

acdes governamentais para incentivos politicos e economicos:

Entre as politicas publicas implantadas desde entdo, Genildo apontou as desoneragdes
tributarias oferecidas ao setor de Telecom: reducdo de PIS /Cofins para equipamentos
produzidos no pais por meio da Lei do Bem e o regime especial de tributacdo do Programa
Nacional de Banda Larga (EPNBL), que garante desoneragdes para maquinas e ampliagdo de
infraestrutura. (Revista SET, margo 2014. p. 16)

A primeira transmissao ocorreu em Sao Paulo em dezembro de 2007, iniciando com
isso o prazo de 20 anos para a conclusdo da integracdo das transmissdes, contetdo televisivo,

telespectador e tecnologia. Almas e Joly analisam:

O Governo brasileiro pretende que através da televisdo digital terrestre seja possivel dar
condigdes para a implementagdo de acesso publico para a reducdo da desigualdade digital.
Por outro lado, para as grandes redes de televisdo brasileiras, a implantagdo da televisdo
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digital terrestre proporcionara, com certeza, grande impacto sobre a produgao televisiva e seu
modelo de negdcios. A nosso ver, durante 0 momento de transigdo, entre a transmissdo do
sinal analdgico e a transmiss@o do sinal digital, conceitos como acesso publico e participacio
popular podem ser retomados e associados a conceitos proprios do mundo digital, tais como
inclusdo digital e interatividade. (ALMAS, JOLY, 2009, p. 73)

As capitais do pais tiveram a sua primeira transmissao entre os anos de 2007, 2008 e
2009. Esse avanco do sinal digital exigiu uma adaptacdo da regido e das emissoras locais para
a nova tecnologia, como destaca Squirra e Becker (2009). O sinal digital se intensificou mais
entre os anos de 2007 e 2008 entre as capitais, se expandindo em 2010 para o interior no pais.
Em 2015 o sinal digital abrangia todo o territério nacional, conforme indica a ANATEL
(Agéncia Nacional de Telecomunicac¢des). Hoje, na reta final da transi¢do do sinal analogico
para o digital, as emissoras estdo fazendo campanhas para informar e orientar a populagao que
ainda recebe sinal analdgico para que passem para a tecnologia digital, adquirindo um
conversor'’ ou novo aparelho de TV.

Depois da primeira transmissdo de TV Digital no Brasil as emissoras de TV aberta
difundiram o sinal digital por todo o territorio brasileiro. Este momento estabeleceu o inicio
de uma nova forma de dividir as concessdes de televisdo no Brasil adaptado ao sistema de
televisao digital, que trazia com ela novas tecnologias a serem exploradas pelo governo e
pelas emissoras de TV no pais. Cruz (2008) lembra que o Brasil estava passando por um
periodo de renovagdo e renegociagdo das concessoes televisivas, além de entender e descobrir
como gerenciar esse sistema.

O governo parte em 2008 para gerenciar as concessdes para TV Fechada e 3G, e nesse
momento inicia-se a disputa entre os grupos de telecomunicagdes para dividir essa fatia do
mercado com as emissoras de TV Aberta. Segundo Mauricio (2012) os grupos de
telecomunicagdes precisam gerar conteudo televisivo, a exemplo do grupo Oi. Assim surgiu
uma guerra subliminar entre as partes, pelo poder digital ali envolvido. Porém o governo dé a
concessao para os grupos de telecomunicagdes gerenciarem a TV Fechada e o sistema 3G,
passando assim as emissoras de TV Aberta a ficarem com o seu pedago e dividirem o outro
com os novos empreendimentos de telefonia. Mauricio (2012) analisa esse fendmeno como
uma mudanca do monopdlio da tecnologia e uma oportunidade para expandir o acesso a

internet e diminuir a exclusdo digital. Sorj e Guedes (2012), defendem que para uma efetiva

Com uma caixinha conversora parecida com as usadas na TV a cabo ou via satélite, o telespectador vai poder
usufruir quase todas as vantagens da TV digital em seu aparelho atual, como imagem perfeita, sem fantasmas e
ruidos, multiplos programas e datacasting. Para assistir a TV de alta defini¢do, o telespectador terd que comprar
um novo aparelho. Caso ele ja tenha a caixinha conversora, podera comprar somente o monitor de HDTV. Caso
contrario, podera comprar o receptor integrado. Bittencourt (2007)
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universalizacdo de acesso a internet se faz fundamental uma associa¢do a outras politicas

sociais, em particular as da formagao escolar:

Nao havera universalizagdo de acesso as novas tecnologias da informagdo e da comunicagdo
sem universalizacdo de outros bens sociais. Em paises em desenvolvimento, em que taxas de
analfabetismo funcional sdo altissimas (no Brasil, calcula-se em torno de 30%), a luta contra
as diversas caréncias de acesso a servi¢os publicos (educagdo, saneamento, seguranga, saude,
servigos juridicos) exige uma visdo complexa a respeito da luta contra a exclusdo digital.
Obviamente, isso ndo significa que se deva esperar que se chegue a erradicar o analfabetismo
para se desenvolver politicas de inclusdo digital. Nao podemos esquecer que a luta pela
inclusdo digital ¢ uma luta contra o tempo. As novas tecnologias da informac¢do aumentam a
desigualdade social, de forma que a universalizagdo do acesso ndo ¢ mais do que a luta por
renivelar as condig¢des de acesso ao mercado de trabalho. (SORJ, GUEDES, 2012, p.19)

2.3 Implementacio dos Sistemas 3G e 4G

Hoje ocorre em plena expansao do sistema 4G, mas antes precisamos entender o que ¢ o

seu antecessor 3G que ainda esta em ampla utilizagao no Brasil. Furlan e Ehrenberg definem:

A terceira geracdo de celulares, chamada de 3G, ¢ um sistema que integra acesso movel aos
servigos de protocolo de internet (IP). Esse sistema permite a conexdo movel para a internet e
mistura de diferentes elementos midiaticos, o que transformou o celular de um simples
transmissor de voz para um aparelho multimidia. (Furlan e Ehrenberg, 2009, p.32)

Segundo Cannito (2010) o Brasil ¢ um dos dez maiores mercados de telefonia celular
do mundo e o primeiro da América Latina. A realidade do sistema 3G hoje ja& estd enraizada
pelos usuarios — o uso do celular para muito mais que fazer ligacdes ja ¢é realidade através de
redes sociais, grupos de bate papo, assistir videos e até assistir TV. Entende-se entdo
mobilidade como transmissdo para aparelhos portateis que se movem (em automoveis por
exemplo) e portabilidade para dispositivos pessoais, como celulares (Cannito, 2010).

A Resolugao n° 625, de 11 de novembro de 2013, trata do plano de implementagao do
sistema 4G no Brasil. Nessa mesma resolucdo determina a aceleracdo do processo de
digitalizagdo dos servigos de televisdo no Pais. O sistema 4G ¢ mais uma etapa da
implementa¢ao do sistema de TV Digital no Brasil. Cada vez mais temos usuarios
telespectadores da TV digital em dispositivos moveis; estes equipamentos tem uma questao

singular que muda a relagdo com os programas, segundo Cannito:

[...]a caracteristica do celular é que o usudrio ndo o liga, ele toca. Ou seja, cle
desperta o usuario para a uma chamada. E o chamado contetdo intrusivo, ou a
possibilidade deter um conteudo que literalmente chama o espectador.(CANITTO,
2010, p. 17)

A tecnologia 4G tem como principal vantagem maior velocidade de conexao, podendo
chegar a ser até 10 vezes mais rapida que a 3G, o que significa poder acessar mapas, carregar
dados e imagens de forma quase instantanea. O governo brasileiro distribui as concessoes da

tecnologia 4G através de leildes. Os lotes foram divididos, inicialmente, em faixas de 700



46

MHz. Estas faixas sdo como estradas, frequéncias, que atendem determinados espagos
geograficos no pais. Tais frequéncias (estradas) eram ocupadas por canais de TV analogicos™
para que sua programagao seja transmitida por ela. Com a mudanga do tipo de faixa, estes
canais de TV estdo se adaptando a outras frequéncias, por meio digital, o que gera custo de
novos equipamentos e adaptagdes — bancados pelas empresas possuidoras e com licenca da
exploragdo destas faixas.

Segundo a Anatel (2014) no ano de 2014 o governo brasileiro realizou leildes para a
venda das concessdes de exploragao do 4G. Essas concessdes foram adquiridas pelos grupos
Telefonica/Vivo, TIM, Claro e Algar. A Portaria MC n° 481, de 09 de julho de 2014,
estabeleceu um cronograma de encerramento das transi¢des analogicas de TV convencional,
destacando que as transmissoes digitais precisavam chegar a 100% do territorio nacional. Os
testes comecaram na cidade Rio Verde, estado de Goids, em 29 de novembro de 2015.
Segundo a ANATEL o cronograma de desligamento vai durar de 2016 até 2018%', mais
precisamente para 25 de novembro; terminando o prazo para esse tipo de transmissdo o Brasil
passa a ter 100% do seu territorio coberto pela transmissao digital.

O processo de preparacao dos usuarios se fortaleceu a partir de 2015. Campanhas nas
diversas midias, incluindo sites e redes sociais, buscam conscientizar e informar a populagao
sobre como habilitar seus aparelhos para recepgdo digital. Para isso foi criada a EAD*
(Entidade Administradora de Processo de Redistribuicdo e Digitalizacdo de Canais TV e
RTV), responsavel pela gestdo da migracdo do analodgico para digital no Brasil. A EAD ¢
responsavel por informar a populacdo em geral todas as informacgdes pelo processo, e dar

suporte as duvidas e questionamentos do processo. Também o Governo Federal esta engajado

2Em 2013, Portaria Ministerial determina a aceleragdo do processo de digitalizagcdo dos servigos de televisdo e a
disponibilizagdo da Subfaixa de 700 MHz para o Programa Nacional de Banda Larga (PNBL). Em 2011, através
deste programa,foram firmados termos de compromisso entre o Ministério das Comunicacdes, a Anatel, e
operadoras como Oi e Vivo, a fim de estabelecer trés tipos de forma de atendimento aos municipios: a) oferta
varejo, que alcangara 5.385 municipios através de um pacote de internet banda larga de 1 Mbps (megabit por
segundo) por 35 reais mensais ou um servigo de telefonia fixa e internet pela mesma velocidade a 69,90 reais por
més; b) via satélite, com previsdo de atingir 185 municipios, através de um link de acesso em banda larga com 2
Mbps para um posto publico de acesso coletivo para até 20 mil habitantes, com postos de atendimento adicional
para cada 10 mil habitantes; e c) tipo atacado, com foco em 4.161 cidades, que ofertard servigo de
telecomunicagdes de transmissdao para suporte a internet banda larga para prestadores autorizados pela Anatel.
Fonte: <http://www.cartacapital.com.br/especiais/infraestrutura/voce-sabe-o-que-e-o-programa-nacional-de-
banda-larga> acesso em 25 jan. 2017

2A Portarian® 378/2016, divulgada em 25 de janeiro de 2016, unifica e revoga outras cinco portarias publicadas
sobre o processo de transi¢do da tecnologia de TV, em 2014 ¢ 2015, pelo ministério.No decorrer de 2017, sera a
vez de todas as capitais da Regido Sudeste (Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Belo Horizonte e Vitoria), Goiania,
Salvador, Recife e Fortaleza. Outras cidades do Estado de Sdo Paulo ¢ do Nordeste também passardo pela
mudanga no proximo ano. Ja em 2018, a transi¢ao para o sinal de TV digital vai incluir as capitais e importantes
cidades das regides Sul, Centro-Oeste e Norte, todo o interior dos Estados do Rio de Janeiro e de Sao Paulo.
2Formada pelas operadoras Algar Telecom, Claro, TIM e Vivo, vencedoras do leildo das licencas 4G, realizado
pela Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel)
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contribuindo com informacdo e também fomentando kits conversores para beneficiarios do

Bolsa Familia.?

2.4 TV Interativa

Como interagir com uma maquina e concomitantemente com outros usuarios desta mesma
maquina, de forma que possamos fazer algo ao mesmo tempo customizado, porém que atenda
as expectativas de outros usuarios desta mesma maquina? A televisdo tem como principio a
recepcdo coletiva, ou seja, de um ponto para varios usudrios, ao contrario da internet, que ¢
totalmente comandada pelo usudrio unico — nada acontece se ndo mexermos no mouse ou

apertarmos a tela touch. Teixeira explica que:

Aquilo que entendemos por interatividade, encontra seu ponto maximo na comunica¢ao
interpessoal no ciberespago. Comunicar como humanos (processando nossa linguagem
sonora, visual e verbal) para obter éxito na comunicagdo com humanos ¢ um dos principais
objetivos da interface para a interatividade. (TEIXEIRA, 2009. p. 3)

Sem duvida, a televisdo do futuro serd interativa e ja entramos em caminho sem volta.
O fato ¢ compreender as expectativas do usudario / consumidor e respeitd-lo como tal, ndo

confundindo interatividade com, obrigatoriamente, qualidade. Cannito comenta:

A interatividade ndo pode ser considerada, em si mesma, um critério de qualidade. Muitos
acreditam que a interatividade seja sempre positiva e a passividade sempre negativa. Quer
dizer, o conceito e interatividade ¢ geralmente tratado como algo bom por defini¢o, algo que
se opde ao suposto “autoritarismo” do emissor ndo interativo. (Cannito, 2010, p.18)

Variedade de conteido e multiprogramagdo sdo outras vantagens. De forma breve,
entende-se como multiprogramacdo a possibilidade que uma emissora tem de transmitir
simultaneamente mais de uma programag¢ao, em um unico canal. Tecnicamente seria utilizar
uma mesma faixa de espectro®* de radiofrequéncia, permitindo uma espécie de “economia” do
sinal. Ou seja, no espago onde antes s6 poderia haver a transmissdo de uma imagem, agora ¢

possivel a transmissao de diversas imagens (ou programagdes) diferentes. De toda forma,
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temos no Governo, através da Anatel™, o controle de liberagao destes sinais. Carneiro explica:

Por mais que a tecnologia permita diferentes maneiras de utilizar o espectro disponibilizado
para a transmissdo terrestre de TV digital, o governo define as normas sobro como utiliza-lo.
Em alguns casos, estas normas limitam ou impossibilitam algum servigo a aplicagdo. Mutos
governos decidiram permitir que as emissoras continuassem com o mesmo tamanho de espago
de espectro a que tinham direito quando transmitiam sinais analdgicos, sendo que agora as

» Segundo informagio do site da EAD, esta previsto que até o final de 2018 mais de 14 milhoes de familias
receberdo um kit composto por antena e conversor para preparar a recepgao do sinal digital nos seus aparelhos de
TV.

*Com a digitalizagdo dos sinais, e a possibilidade de compactar os dados transmitidos, o sinal televisivo ocupa
menos espaco. Assim sendo, o espectro pode ser mais bem aproveitado e permitir a transmissdo de mais canais
de TV ou outros tipos de conteudo. (Carneiro, 2012, p. 99)

% No site www.anatel.gov.br é possivel ter acesso 4 ocupagdo do espectro de radiofrequéncia.
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emissoras podem optar por transmitir uma unica programagio em alta definicacdo ou alguma
combinagdo de programacdes que tenham defini¢do inferior. (CARNEIRO, 2012, p. 102)

Schlittler destaca algumas das diversas possibilidades de servicos interativos da TV
Digital:

A TV Digital interativa possibilita uma variedade de servigos interativos como o acesso a

internet, governo eletronico (T-Gov), compras (T-Commerce) ou educativos (T-Learning).

Assim como na internet, tem se denominado os servigos eletronicos com a inicial “E”, como

em “E-Commerce”, “E-Learning”, na TV Digital tem se incorporado a letra “T” antes do
nome do servico em inglés para designa-lo. (SCHLITTLER, 2011, p. 39)

Baseados nisso, podemos resumir algumas das principais possibilidades da TVDI:

o T-commerce: o comércio eletronico serd uma das principais exploracdes comerciais;
ao ver um anuncio de uma lanchonete, o usuario podera pelo controle remoto de sua
smart TV acessar um servidor para encomendar um lanche, pagando por cartdo ou até
mesmo incluindo esta conta na sua fatura de TV por assinatura.

e T-learning: ensino a distancia terd uma nova possibilidade de expansao aproveitando
os recursos da TVDI, adaptando e ampliando os recursos ja em utiliza¢do na internet.
Plataformas de educagdo telepresencial, utilizagdo de aplicativos de jogos digitais e
salas de aula virtuais sdo algumas das promessas.

e T-banking: 4rea ja avangada na internet, as transacdes bancarias poderdo ser feitas
pelo controle remoto ou telas fouch de smart TVs, com identificagdo de digitais ou
outras formas de reconhecimento corporal.

Estes sdo apenas alguns exemplos, dentre as inumeras possibilidades. Pode-se
imaginar um canal estatal de TV poder ter acesso a contas publicas; verificar informagdes da
previdéncia social, acessar canais exclusivos de tempo, transito ou aeroportos. A publicidade
esta entre as maiores promessas; o consumo do produto anunciado podera ser imediato, as
métricas de retorno de campanhas medidas automaticamente assim como ja se consegue em
acoes de marketing digital pela web; os brincos da atriz da novela, a louga utilizada na cena,

tudo ao alcance de um click no mouse.

2.5 As tecnologias aplicadas ao usuario- telespectador

Para que seja possivel que o usuario tenha acesso as vantagens da TV Digital, ¢
necessario ter acesso primeiramente a tecnologia que possibilita receber este tipo de
transmissdo. J4 comentamos anteriormente que a necessidade bésica para que qualquer
televisor receba o sinal digital ¢ a adaptacdo através de um kit com antena e decodificador,

como mostra figura abaixo.



49

Figura 2: Kit TV Digital Antena e Decodificador.

Fonte: Google

Segundo Squirra e Becker (2009) as principais inovagdes esperadas sdo: recepcao,
qualidade técnica de imagem, som e transmissao, interatividade e acessibilidade.

e Recepc¢ao — A tecnologia digital possibilita flexibilidade para ajustar os parametros de
transmissdo de acordo com as caracteristicas geograficas locais;

¢ Qualidade técnica de imagem, som e transmissao — melhor resolucdo de imagem,
qualidade no som e transmissdo de sinal sem ruidos ou fantasmas no contetido
televisivo;

¢ Interatividade — usuario interage com o sistema e a programacao em tempo real;

e Acessibilidade — facilidade na gravagdo de programas, transmissdo e acesso de

multiplos canais e acesso a internet.

Os aparelhos domésticos de TV evoluiram de aparelhos de Tubo para aparelhos de tela
fina, porem vérias tecnologias de hardwares de TV ja foram referéncia para a evolugdo dos
aparelhos de TV, nessa nova era dos aparelhos de Tela Fina, ja& tivemos os aparelhos de
plasma, LCD, LED, 3D chegando aos aparelhos de Smarts TVs que sdo aparelhos com acesso
a internet. A tabela 4 destaca a descricdo de cada tecnologia dos aparelhos acessiveis a TV

Digital langados no mercado brasileiro.

Tabela 4: Aparelhos e tecnologias

Aparelhos de Televisao Defini¢do das tecnologias aplicadas
Aparelho de TV com tela de Plasma ¢ um televisor
com nitidez de imagem idéntica ha exibi¢do do
cinema. Nao ¢ um aparelho para ser usado em
ambientes escuros.

Televisor LCD Aparelho de TV que possui multiplas telas internas

Televisor de Plasma



Televisor LED

Televisor 3D

Televisor Smart
Fonte: Autor
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que formam a composi¢do da imagem , a produgdo
deste aparelho foi descontinuada e sdo encontrados
poucos aparelhos no mercado.

Aparelho de TV LED sio televisores que possuem
uma lampada que ilumina a tela que punciona a
visualizacdo de reproducdo de imagem. Sao aparelhos
mais finos, leves e econdmicos no uso de energia.
Aparelho de TV 3D com visdo de conteudo 3D, sendo
acessado o conteudo com o uso de um o6culos 3D.
Aparelho de TV Smart vem com acesso a Internet.

Além disso o mercado fabricante trabalhou outros servigos como a entrada do sistema

operacional, conteudo segmento para o usuarios e possibilidade de novas formas de controle

de acesso para o usuario, sem o uso do dispositivo de controle.

2.5.1 Interatividade na TV Digital

A possibilidade de interagao dos principais fatores de avango da TV Digital Brasileira;

fazer com que a programagdo, o conteudo e telespectador fagam uma relagdo de mao dupla é

o grande desafio da nova tecnologia. Schlittler, um dos principais pesquisadores da area de

interatividade em TV, esclarece de forma mais técnica como € possivel o processo de

interagao:

Na TV Digital, além de o sinal de video e dudio poderem ser digitalizados em formatos e
resolucdes diferentes, o sinal pode incluir também um fluxo de dados sendo transmitido
junto como fluxo de audiovisual, dados esses que podem ser aplicativos ou arquivos de
textos, imagens, sons e videos. O receptor de TV Digital pode ter aplicativos residentes que
utilizam estes dados ou executar os aplicativos transmitidos junto com a programagio ou
sob demanda. A execucdo desses aplicativos permite a interatividade do telespectador com
a TV e a utilizacdo de servicos integrados ao STB, como o guia de programacio, gravagao
de programas, acesso a internet ¢ a informagdes. Os aplicativos também podem ser
incorporados na programacdo da TV, e serem sincronizados com a transmissdo ou
independentes dela, como ¢ o caso dos videogames. (SCHLITTLER, 2011, p.35)

Assim, conforme a TV deixa de ser em um meio de comunicagao de cima para baixo e

o telespectador passa a ser ativo diante do contetdo de programagdo e publicidade, este

recebe cada vez mais a conotacdo de “usudrio”. Sabe-se que a interatividade pressupde agoes

mutuas, bilaterais, seja entre humanos, objetos ou sistemas. André Lemos (1997), ainda no

inicio dos debates sobre o futuro desta tecnologia, definiu o processo interativo da TV por

niveis conforme abaixo:

Tabela 5: Niveis de Intera¢do da TV.

Nivel 0

Niveis Definicao

E o primeiro estigio da televisdo, que ainda se apresenta com
imagens em preto ¢ branco. Nesse nivel, as a¢des do telespectador

sdo limitadas a ligar, desligar e mudar o canal. Acrescenta-se a



Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Fonte: LEMOS (1997).
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possibilidade de regulagem de volume, brilho e contraste.

Nesse segundo estagio, a TV ¢ dotada de outros fatores atrativos:
cor, mais emissoras a disposi¢do, o aparecimento do controle
remoto.

Nesse momento, novas fungdes e tecnologias sdo incorporadas a
TV. Equipamentos periféricos como videocassete, cdmeras portateis
e videogames podem ser acoplados ao aparelho televisivo,
ampliando suas funcionalidades. A ele se incorporam outros fins, a
exemplo de jogar, ver filmes, gravar e assistir a programas no
momento em que desejar.

Nesse nivel comegamos a perceber indicios de interatividade de
propriedades digitais. O usudrio pode participar do contetdo
transmitido a partir de fax, e-mail ou telefone, como ¢ o caso do
programa da Rede Globo Intercine, que oferece ao telespectador a
possibilidade de escolher o filme que deseja assistir no programa
seguinte. Porém, essa participagdo ¢ limitada. O telespectador
apenas podera manifestar seu desejo dentre as trés opgdes
disponibilizadas pela emissora. Programas esportivos e reality
shows permitem também a participagdo por torpedos (mensagens
enviadas por aparelhos celulares).

O ultimo nivel delineado por Lemos é marcado pelo aparecimento
da TV Interativa, em que se permite, através da rede telematica , a
participagdo no contetido informativo em tempo real, possibilitando
a escolha de angulos diferentes da mesma cena ou a adi¢do de
informagdes complementares, como acontece em alguns programas

difundidos pelas operadoras de TV por assinatura.

McMillan (2006) propde um esquema de classificacdo das possibilidades interativas

de um sistema a partir das trés principais linhas de pesquisa sobre o tema:

o Interatividade entre usudrios - nessa linha que tem como referencial a pesquisa

sobre a comunicagdo humana, a interatividade estd ligada as novas tecnologias e

ferramentas capazes de facilitd-la ou torna-la mais eficiente ou efetiva.

e Interatividade com documentos ou conteido - Nesta segunda linha um aspecto

interessante ¢ o que se chama de relacionamento para-social, um conceito de Horton e

Wohl (1956) que pressupde a interacdo com elementos da midia como um substituto

para relacionamentos reais. O fenomeno dos fas, um dos objetos de estudo de Jenkins

(2006) poderia ser uma exemplo dessa situacdo. A interagdo emocional com

celebridades e suas diversas manifestacdes fazem do relacionamento para-social um

interessante tipo de interatividade com documentos ou contetdo. Outro aspecto
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abordado nessa linha de pesquisa normalmente estd relacionado ao “status” do
receptor. Essa audiéncia ativa e suas possibilidades de controle da apresentacdo e do

proprio conteudo sdo tracos desse tipo de pesquisa.

Interatividade entre usuarios e sistemas - Esta modalidade incorpora os estudos
sobre a interacdo homem maquina (HCI — Human Computer Interaction) e temas
como interfaces e usabilidade. Tal linha de pesquisa normalmente considera os dois
lados desse contato, o humano e o da maquina. Assim a proposta de McMillan, neste
caso, considera o centro do controle, ou seja, em qual dos dois polos esta a parte
“ativa” do processo. A situacdo da interface, que pode ser claramente visivel e
percebida pelo usudrio ou transparente e imperceptivel na situagdo oposta, ¢ o outro
eixo da matriz proposta para essa situagao.

Ja Monteiro (2014) estabeleceu trés niveis de interagao diferentes do modelo de André

Lemos, que estabelece aplicagdes de interacdo para novos dispositivos integrados a sistemas

multiplaformas. A tabela abaixo apresenta uma atualiza¢do para o modelo de André Lemos,

focados a TV Interativa.

Tabela 6: Niveis de Interatividade para TV.

Nivel de Interatividade

Nivel 1: INTERATIVIDADE
LOCAL

Nivel 2: INTERATIVIDADE
UNIDIRECIONAL

Descricao

Qualquer tipo de interatividade que se
manifeste apenas no contexto do set-top
box, ou seja, que ndo necessite de um canal
de comunicagdo (canal de retorno) do
usuario em direcdo ao trasmissor ou
broadcaster (MONTEIRO, 2004, p. 27). Em
geral, esse contato ¢ mediado por controle

remoto.

Requer um canal de retorno do usuério em
diregdo ao servidor, no caso, o transmissor
do programa ou aplicagdo (broadcaster).
Nessa situagdo, assume-se em geral que ndo
ha resposta a ser enviada de volta para o

usuario, ou se houver, essa ocorre uma

Possiveis aplicacoes

Navegagdo por canais ¢ selecdo dos
mesmos; visualizagdo de guias eletronicos
de programacgdo ; -configuragdo do set-top
box (interface grafica — idioma e layout);
filtragem local de conteudo (através de um
perfil configurado previamente pelo usudrio,
como a filtragem de propagandas, por
exemplo); controle de exibi¢do de midia
(gravar programas ou pausar programas
exibidos ao vivo); controle de camera
(sele¢do do angulo desejado); acesso e
modificacdo de contetido, proporcionando
realizagdo de buscas avangadas, bem como
clicar em uma pessoa ou objeto de
determinada cena exibida para remové-la(o)
ou alterar suas dimensdes.

Interagdo unidirecional basica; possibilidade
de participagdo em enquetes ou submissdo
de comentarios e/ou sugestdes a respeito de
determinado (nesse

programa caso,

acoplando um teclado ao aparelho

televisor); Personalizagdo de contetido



Nivel 3: INTERATIVIDADE
BIDIRECIONAL

Fonte: Monteiro (2004)

Unica vez, ndo sendo mantido nenhum
"dialogo" ou transagdo eletronica entre os
dois lados (MONTEIRO, 2004, p. 34).

Tipo de interatividade mais forte do ponto
de vista da comunicagdo entre o
telespectador e o mundo exterior. (...) Além
de requerer um canal de retorno para a
comunicagdo do usudrio para o servidor,
permite o trafego de dados no sentido
oposto. (MONTEIRO; FERRAZ, 2004, p.
35).
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(busca a determinados programas para
assisti-los no momento em que desejar,
video/musica sob demanda).

T-commerce (aplicagdes de comércio pela
TV — compra/venda) T-banking (transa¢des
bancérias pela TV) e interagdo baseada em
dialogos, onde o usudrio preenche e envia
dados solicitados, recebe mensagens de
confirmagdo ou reenvia os dados quando
recebe mensagens de erro;conexdo basica
com a internet (enviando e recebendo
mensagens de correio eletronico; possibilita
ainda a participagdo em chats); Contetido
perrsonalizavel acessivel dinamicamente9 ;
navegagdo pela web (telespectador
desempenhando fungdes como de um
internauta); participagdo ativa  na
programacdo (mais alto grau de aplicagdo

interativa).

Gawlinski (2003) estabelece as seguintes definigdes para servigos interativos, que

permitam que emissoras e empresas de conteudo televisivo, focado na experiéncia de

interacdo que o telespectador pode realizar. Segue abaixo os servicos indicados para serem

realizados na TV Digital, indicado por Gawlinski (2003):

e Enhanced television — servicos que permitem aos espectadores interagir com um

programa de TV.

o Internet na Televisdo — servicos que permitem aos espectadores ver ou usar

informag@o normalmente disponivel na internet.

o Televisdo Pessoal — servigos que permitem aos espectadores gravar ou pausar 0s

programas de TV.

o Televisdo Conectada — servicos que permitem a televisdo compartilhar informacao

com diferentes equipamentos na casa, como organizadores pessoais € computadores

pessoais.

2.5.2 Diferencas Aplicadas a TV Digital e Smart TV (TV Conectada)

A nomenclatura aparentemente 0bvia para o meio académico ainda causa confusdo no

grande publico, que tem dificuldade em diferenciar TV Digital (sistema de transmissdo de

TV) de Smart TV (aparelho moderno com acesso a internet). A TV Digital apresenta como
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aparelhos necessdrios antena e receptor digital e as tecnologias no sinal digital e

desenvolvimento de conteudo, programa¢do com o Ginga (ou similar) e a funcdo de acesso a

internet que ainda nao ¢ disponivel pelo sinal digital.

A Smart TV apresenta no proprio

aparelho a tecnologia de integracdo com o sinal de internet e a tecnologia adotada esta no

sistema operacional e aplicativos proprios de contetido. A Smart TV também tem fungdes

proprias, que sdo a TV Conectada e a TV Social. A tabela abaixo apresenta essa diferenca de

aparelhos e tecnologias proprias:

Tabela 7: Aparelhos e Tecnologias da TV Digital e Smart TV

TV Digital

Smart TV

Aparelhos

Antena e Receptor Digital —para receber o sinal
digital ¢ preciso ter um conversor € uma antena
apropriada para integrar a qualquer modelo de aparelho
de tv, seja um aparelho de tubo ou tela fina, os mesmos
aparelhos podem receber o sinal e programagdo de tv
aberta. Os televisores fabricados apos 2010, sendo
LCD, LED ou plasma, sao aparelhos que ja possuem
entrada para o sinal digital, assim € s6 conectar direto
ao aparelhos.

Aparelho de TV — o proprio aparelho da Smart TV ja
oferece acesso a internet .

Tecnologias

Sinal Digital -O sinal traz melhoria de Recepgdo,
Qualidade técnica de imagem, som ¢ transmissdo,
Interatividade e Acessibilidade.

Producido de conteiido e programacido -Um outro
fator importante ¢ a producdo de conteudo e
programacao para TV Digital ¢ baseado na linguagem
de programacao Ginga. Software criado para a criagao
de programas e aplicativos.

Sistema Operacional — os aparelhos deSmart TV,
como os computadores, possuem um sistema
operacional para a integra¢do com o usuarios. Existem
dois tipos de sistemas operacionais, os de
computadores (windows, mac os X e android) e os
proprios de cada empresa fabricante (Sony, LG e
Samsung).

Aplicativos — os aparelhos de Smart TV — possuem
aplicativos de Streming de video, redes sociais e jogos
digitais.

Funcoes

Acesso a internet — ¢ possivel com esta tecnologia
porém o servigo ainda ndo ¢ oferecido.

Fonte: Autor

TV Conectada - caracteriza a fungdo hibrida de
acesso a programagao de tv e acesso a conteudo de
internet;

TV Social - é uma fungéo conceituada na relagdo
social dentro da rede e sendo construida pelo acesso a
redes sociais pela TV, gerando relagao e conteudo
pelos usudrios.

2.5.3 Mercado de Fabricantes, Emissoras € empresa de Conteudo e Tecnologia

Avalia-se hoje o mercado de TV Digital através da evolugdo dos seus players, que

emergiram a partir das possibilidades que a tecnologia trouxe. Se antes apenas emissoras eram

concorrentes entre si, existe hoje uma competicdo também com o mercado de streaming e on

demand, além dos conteudos geridos por fabricantes.
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Figura 3: Noticias sobre novos players de conteudo para TV Digital.
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Fonte: Android TV

No Brasil quatro grandes fabricantes ja oferecem o seu conteudo através de seus
aparelhos de TV, sdo eles: Samsung, LG, Sony e Philco. Essas quatro empresas criaram
servicos de conteudo streaming de video com filmes, series, games e programas proprios para
disponibilizar aos seus clientes. Ou seja, as fabricantes se encaixam no novo mercado de
fornecedores de hardwares para TV e através dos sistemas operacionais fornecem conteudo
para seus usudarios. O aparelho monitora as rotinas dos usudarios e depois fornece conteudo
com seu perfil, muito parecido com o que ja percebemos hoje quando navegamos em redes,
sites e trocamos e-mails, e que imediatamente depois comegamos a ser impactados por ofertas
de produtos relacionados aos que buscamos, marcamos com um like em redes sociais ou
comentamos nos e-mails. As emissoras disponibilizam o seu conteudo para ser acessado em
multiplataformas, disponibilizando todo o seu contetido de programagao de TV, em conteudo
streaming para ser acesso em qualquer dispositivo. O usuario ganha, além do perfil de
programacado de TV, um guia de conteudo idéntico aos fornecidos pelas empresas de contetido
streaming de video. Empresas de TV Aberta como Rede Globo, Record, SBT e Bandeirantes
criaram aplicativos e disponibilizaram através da internet o seu conteido. A Globo criou o
GloboPlay, a Record langou a RecordPlay. SBT e Bandeirantes disponibilizam o seu
conteudo pelos seus sites. Empresas de TV por assinatura como HBO, ESPN, FOX, Telecine,

também criaram as versoes Play.
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Empresas de tecnologia como Apple, Google e Microsoft também criaram ferramentas
para oferecer contetido para seus clientes (usudrios). A Apple TV, por exemplo, funciona

através de um decodificador com uso da internet, conforme figura abaixo:

Figura 4: Decodificador da AppleTV

Fonte: Site Apple

Ja o Google criou um aplicativo e site quer permite acesso ao conteudo streaming. A
Microsoft fornece o seu servigo de streaming através do seu console XBOX, que além de
jogar pode acessar a conteudo de filmes e series. As trés empresas hoje sdo concorrentes
diretas também nesse seguimento de mercado. A abaixo resume os locais de atuagdao das

principais empresas deste mercado.

Tabela 8: segmentos x empresas

Segmento de Mercado Empresas
Fabricantes Samsung, LG, Sony e Philco
Emissoras de TV Aberta e por Assinatura Globo, Record, HBO, ESPN, FOX ¢ Telecine
Empresas de Contetido Streaming NetFlix
Empresas de Tecnologia Apple, Google e Microsoft

Fonte: Autor

No artigo para a Revista Anagrama, Correa e Falco explicam de forma objetiva

algumas funcionalidades dos softwares:

As Smart Tvs permitem acessar uma grande quantidade de aplicativos, assim como o Apple e
a Google respectivamente possuem a Apple Tv, que possibilita pluga-la com entrada
HDMI15 na televisdao HD16 e utilizar os servigos de download de filmes (da propria Apple
Store), o Netflix, o Itunes Match e demais contetidos de computadores, iphones e ipads
espelhados pela casa (TV Conectada), o Chromecast , baseado no navegador Google Chrome
que consiste em um Token/pen-drive que plugado na televisdo possibilita realizar Streaming
de alguma plataforma como smartphone, computador, tablet, entre outros. (CORREA,
FALCO, 2016, p. 15)

Estes autores, mediante ao novo panorama de personalizacdo do conteudo a partir

destes aplicativos e dispositivos, defendem o que denominam “tele-interator”, que seria o
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novo telespectador agora criador e atuante de seu proprio conteudo. J4 Médola e Teixeira

complementam

Ao incorporar no aparelho de TV uma série de novos aplicativos associados ou ndo ao
conteudo televisivo, com fungdes que nos estimulam ir além do simples “deixar fluir” o
conteudo, sdo criadas condigdes para estabelecer também novas bases na relagdo
emissor/receptor. A interatividade possivel por meio do televisor, ocorre em interfaces
graficas que podem sobrepor o video ou alterar de diversas maneiras seu modo de exibicao,
com comandos de software que nem sempre partem de uma a¢io do usuario. Esta nova
maneira de assistir televisdo exige um minimo de conhecimento técnico por parte do usuario,
uma vez que ele se relaciona com o conteudo, personalizando a recepgdo. Em contrapartida,
exige dos emissores a construgdo de conteiidos interativos preocupados com a usabilidade.
(MEDOLA, TEIXEIRA, 2007, p. 3)

Quanto as TVs por assinatura como Sky, DirectTV, TVA, Net e os grupos de
telecomunicacao Oi, Tim, Claro, Vivo ¢ Embratel, o usuario possui acesso ao conteudo
através do modelo proprio, porem o acesso ¢ feito por cabo ou sinal via satélite. Na tabela

abaixo sdo demonstradas as tecnologias comparadas com tipos de acesso e equipamentos.

Tabela 9: Tecnologia/Sinal Digital/Equipamento

Tecnologia Sinal Digital Equipamento
TV Digital

Televisor com Sinal Digital
conversor Terrestre

Sinal Digital

Antena e Model
Terrestre

TV Conectada
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Smart TV Acesso Internet

Conversor para acesso a Internet

Model Conversor Acesso Internet

Alimentacao HOMI saida optica Ethernet

Conversor para acesso a Internet
Fonte: Autor

Para que tudo isso funcione, além do aparelho adequando, dos links compativeis, do
acesso a tecnologia, uma das principais inovagdes foi a utilizacdo de sistemas operacionais na
TV, que permitem que os aparelhos atuais se comportem como um computador, respeitando
as adequacdes de hardware e software. Os sistemas disponiveis no mercado atualmente sao:
Ginga, Android TV, WebOs, Tizen e Apple TV. Na tabela abaixo, relacionamos os sistemas

operacionais com os fabricantes de aparelhos.

Tabela 10: Sistema Operacional e Fabricantes de TV

Sistema Operacional Empresas do Setor
Ginga Empresas Publicas do Governo — TV Brasil
Android TV Sony e Philips
WebOS LG
Tizen Samsung e Panasonic
Apple TV Apple

Fonte: Autor

Quanto ao Ginga ja se falou anteriormente neste trabalho. O Android TV ¢ um
sistema baseado no sistema operacional para dispositivos moveis, porem adaptado ao perfil
das TVs Smarts; se comporta muito bem telas de grandes formatos. Possui uma loja propria
de conteudo streaming, o Google Play que possui integragdo com qualquer tipo de disposto

android. O WebOs ¢ um sistema proprio da LG e também possui integracdo com outros
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dispositivos LG, com destaque para uma loja virtual de contetido streaming 4K. O Tizem ¢
um sistema utilizado pela Samsung e Panasonic; o destaque¢ um sistema fécil e dindmico para
0 usudrio e tem uma plataforma streaming de games para o usuario jogar online sem uso de
um console (videogame). O sistema da Apple ¢ um sistema baseado no IOS que ¢ utilizado

no Iphone e nos computadores, porem adaptado para um sistema televisivo.

2.5.4 Usabilidade

A usabilidade ¢ um termo cientifico que ¢ integrado a varias areas do conhecimento,
como computagdo, design, ergonomia, entre outras areas que definiram o termo. A
usabilidade pode ser definida como um termo integrado ao uso de sistemas e aplicativos, que
sao medidos a capacidade de uso do usuario, com interface, navegacao e comunicagdo. O
termo ¢ recente e também pode ser usado na forma analdgica para teste de produtos e
servicos. Mesmo a usabilidade sendo usada para teste aplicativos e sistema, as suas
caracteristicas sdo para capacitar tanto o sistema como o usuario no funcionamento e
dificuldades que aparecem. Becker defende que o objeto da usabilidade se modificou com as

novas tecnologias digitais:

A engenharia de usabilidade, cuja principal obra ¢ de 1993, quando a internet engatinhava em
experimentos académicos, a telefonia celular ainda era um sonho distante no Brasil, e nem se
falava em TV interativa, comecou a ter seus métodos questionados. O mesmo acontece com
as tentativas de construg¢@o de uma teoria da interagdo humano-computador, que explicaria e
guiaria, de forma geral e completa, todo o desenvolvimento de produtos e tecnologias digitais.
Esse questionamento produziu conclusdes referentes a necessidade de testar, tanto a teoria,
quanto a interface das aplicagdes, com usudrios reais e em ambientes reais, uma vez que os
testes de usabilidade tradicionalmente ocorrem apenas em laboratorios. (BECKER, 2009, p.
249)

A capacidade de utilizar um sistema ou aplicativo ¢ o mérito que todo o usudrio
pretende para realizar fungdes ou tarefas pedidas pela tecnologia indica. Porem a usabilidade
vai além disso: parte do hardware para o usuario e segue para o software. Para Bannon (1991,
p. 76) no que diz respeito a usabilidade das coisas o ser humano ¢ um ator ativo e ndo
somente um conjunto de atributos. Diz que “usando o termo atores humanos enfatiza-se a
pessoa como agente autdbnomo que tem a capacidade para regular e coordenar seu proprio
comportamento, deixando de ser um simples elemento passivo em um sistema humano-
maquina. ” Esse caminho precisa ser mutuo para a realizacdo de tarefas, as acdes e
movimentos precisam ser simples e diretas para que os usudrios criem uma memoria afetiva
para executar as tarefas e fungdes exigidas pelo sistema. Teixeira (2008) destacou, a partir de
estudos dos pesquisadores Jakob Nielsen e Donal Norman, seis métodos possiveis de

usabilidade para TV Digital:



Tabela 11: Métodos de usabilidade para a TV Digital.

Métodos de Usabilidade
Visibilidade

Descricao

Em interfaces de televisdo interativa,
as estratégias de visibilidade dos
elementos, se relacionam a
arquitetura de informag@o e ao design
grafico. Enquanto a arquitetura de
informacdo define onde e como se
distribuira o contetido 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.
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Aplicacio

Aplicacdo - Propaganda com produto promocional. O video carrega um aplicativo que pode ser ativado caso o interagente pressione o botao
vermelho do controle remoto. A indicagao de interagdo permanece visivel no canto inferior direito da tela durante o tempo convenientemente

programado pelo emissor.

Feedback

Uma interface eficiente de televisdo
interativa deve oferecer feedback
audiovisual (reagdo) a cada ac¢do do
interagente, contemplando, assim, sua
experiéncia com as caracteristicas do
meio. No entanto, sio muito comuns
os feedbacks das interfaces de TV
Expandida serem apenas visuais, pois
os produtores preferem reservar o
audio para o programa em questio,
permitindo que o usudrio ndo perca o
elo perceptivel entre o aplicativo e o
programa de tevé ou canal do qual o
aplicativo pertence.

Aplicagdo - Game vinculado ao programa CBeebies da BBC. A crianga jogautilizando 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.

Restricoes

O terceiro, dos principios de design
apontados por Norman (1988) se
refere a pratica de restricdes na
interagdo. Onde o aplicativo delimita
o tipo de interagdo que pode ocorrer
em um determinado momento. Essa
caracteristica, ao0s olhos da
comunicagdo, pode parecer inibidora
da interacdo mutua, por limitar as
acdes do usuario, tornando-a mais
proxima da reatividade. No entanto, o
objetivo da restri¢do no design, com
foco em usabilidade, é exatamente o
oposto, pois, a restrigdo ¢ aplicada
ndo com o intuito de inibir a
liberdade de movimento, mas de
permitir total liberdade entre as
opgdes  possiveis, orientando e
minimizando erros.

A I Q Which phrase means the same as

the following?

@ Think shead

@ Exercise involves the mind
and body

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

@@ Al things come to thase who wait

Aplicacdo - Interface do Test the Nation Interactive, BBCi. As teclas coloridas nesta interface ndo precisavam estarna parte horizontal,
bastava que cada letra estivesse representada com uma cor na coluna vertical. A explicagdodessa 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 disposi¢do da teclas coloridas horizontalmente em quase todos os controles remotos. A terceira, € que o programa nao
passou apenas natelevisdo digital, mas também na televisdo analdgica, onde a interface grafica em overlay nao aparece.



Mapeamento

O mapeamento ¢ a relagdo logica
entres os controles, de acordo com
seus efeitos no sistema. Ele ndo ¢
uma simples metafora que sugere as
acdes possiveis. O mapeamento
possibilita uma aprendizagem pela
propria natureza das coisas. Qualquer
botdo, desde que se pareca com um,
indica que deve ser apertado para que
algo aconteca. No entanto, o formato,
a cor ¢ a disposi¢do desse botdo
indicam, inclusive, como esse algo
acontece.
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‘] David Attenborough Manseds to find some alien-like creatdve
in today's deep sea, but 149 million years ago, the underwater
world was ruled by even more awesome marine reptiles.
Walking With Dinosaurs ) next Sun, BBC Knowledge

aaE 527 LATEST MENU

Aplicacao - EPG da BBC do Reino Unido, indicagdo de uso conforme mapeamento das setas do controle remoto.

Consisténcia

A consisténcia esta, indiscutivelmente,
entre as principais caracteristicas do
design para usabilidade. O conceito se
relaciona com a transferéncia de
conhecimento entre aplicagdes de uso
semelhante. Além de aplicagdes de uso
mais simples, o contexto social da
televisdo 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.

oosn

RTP KD

TELEVIGRO

Aplicacio - Relagoes de consisténcia. Entre (A) e (B) ¢ possivel visualizar as relagdes de consisténcia internaentre 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 fungdes das teclas coloridas se alteram em cada contexto, porém mantém uma logica em
relag@oao tipo de conteiido ou a¢do que executam. A interface (C) esta em outro canal da plataforma Sky e a relagaode consisténcia com (A)
e (B) se mantém apenas na seqiiéncia de cores e na funcionalidade do botdo vermelho, de resto tudo ¢ inconsistente: o0 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; simulagdo de efeitos 3D, etc. A interface de teletexto (D) é mais consistente com (A) ¢ (B) do que com (C), porém, ao
invés de botdes de navegagdo, utiliza-se o teclado numérico.

Affordance

O termo affordance, ¢ derivado de
afford que significa “prover”, “ter
recursos para”. Esse conceito esta
originalmente relacionado a atributos
de design dos objetos fisicos que
permitem as pessoas intuir o modo de
utilizé-los. Uma maganeta nos convida
a ser puxada porque suas propriedades
fisicas restringem o que se pode fazer
com ela. Muitos designers costumam
pensar que os objetos “virtuais” devem
ser projetados com semelhanga visual
de comportamento com objetos fisicos
porque acreditam que as pessoas
saberdo intuitivamente como interagir
com eles. Dai, criam ilusdes de
percepcdo 3D como alto-relevos,
sombras e saliéncias para esses objetos
por acreditarem que terdo a affordance
de serem “clicaveis” (computador) ou
“pressiondveis” (televisdo digital). O
que acontece na maioria das vezes ¢
que os interagentes ndo precisam de
tanta metdfora para interagir, e se
incomodam com interfaces que
acabam ficando poluidas demais.

Nova Search

Theme Search
Look for the type of the program
you would like to watch within
the following 7 days, according
NOVA Highlights to your own requiremants!

Concepts of i

Choose a Mood

The broadcaster supplies the content
and the time of the program.

& select &% confirm B Exit

Aplicagdo - EPGs do canal NOVA. A primeira interface projetada com excesso decamadas e efeitos 3D, e a segunda mais limpa e melhor

estruturada para navegagao.

Fonte: TEIXEIRA (2008)
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2.5.5 Interface

A interface ¢ muito proxima de um smartphone; o usuario precisa se identificar, o
televisor reconhece o perfil do usudrio, o mesmo destaca o contetido do seu gosto para assistir
ou pesquisar conteudo. O televisor através do seu sistema operacional apresenta os aplicativos
aos usudrios, gera dicas de novos apps, além de indicar outros conteudos de gosto do usuario.
Como o televisor pode ter mais de um usuario, o sistema operacional pode cadastrar varios
perfis. Ou seja, um aparelho de multiplos usuarios que apresentam contetidos segmentados
para cada perfil identificado para uso. A tabela abaixo apresenta a interface dos principais
sistemas operacional da TV Digital e aparelhos Smart(Ginga, Android TV , webOS, Tizen e
Apple TV).

Tabela 12:Sistema Operacional e Interface.

Sistema Operacional Interface

Ginga

Android TV

WebOS

Tizen
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Apple TV

Fonte: Autor

As interfaces do sistema operacional para a TV Digital e Smart tv sdo muito parecidas
na sua estruturacao; possuem uma tela de acesso inicial de cadastro, com login e senha, depois
configuragdo de conteudo e escolha de aplicativos para baixar e organizar a tela principal da
interface do sistema. Outro ponto importante € a organizacao do conteudo que ¢ listado numa
tela inferior com os icones dos aplicativos indicados pelo sistema. A organizagdo ¢ feita com
icones do sistema e aplicativos externos baixados pelo usudrio, como redes sociais e outros
aplicativos de streaming. A maioria dos sistemas utilizados no mercado baseia a sua
navegagdo em um guia informativo sobre o sistema e os aplicativos. A figura abaixo
apresenta como ocorre a integragdo entre os sistemas operacionais das smarts tv € 0s servigos

de aplicativos.

Figura 5: Interface e Navegagao no sistema operacional da Smart TV

Tela 1 Tela 2

Fonte: Autor
Podemos assim perceber que as Smart TVs nos parecem copias ampliadas de smart

phones. Do ponto de vista do design desta interface, ainda no inicio de sua utilizagdo, era de
se esperar que esta “cOpia” acontecesse, até mesmo para que o usuario se adapte ao novo

formato de TV. Analisando o que diz Schlittler:

Nesse cenario tecnologico se estabelece um novo paradgma da TV Digital, no qual se define a
experiéncia de “assistir TV”. Esse novo paradigma deve nortear os requisitos em um projeto
de design de interfaces que permita a interatividade do telespectador com a TV Digital e ndo
as especifica¢cdes de um determinado sistema, que pode tornar-se obsoleto em pouco tempo.
O design deve ter como objetivo a experiéncia da interatividade e o que podemos fazer diante
de uma TV no contexto da convergéncia das midias, e ndo resolver graficamente telas de
menus de navegagdo cua funcionalidade é imposta por uma tecnologia que foi definida por
interesses contrarios as convergéncias de midias. (SCHLITTLER, 2011, p. 145)
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Ou seja, o desenho das interfaces ainda tem muito a evoluir além de copiar o que ja
existe. Como customizar algo para, por exemplo, uma familia composta de criangas,
adolescentes e idosos, utilizando todos o mesmo aparelho? Schlitter (2011, p. 146) diz que
“quando o computador passa a ser usado coletivamente, ha a necessidade de interfaces
adequadas para essa interacdo” O que antes era PC (personal computer) encontra-se
espelhado em tela grande trazendo o desafio da interatividade dividida por individuos
diferentes, de um mesmo grupo. Nao que a TV nao possa ser assistida individualmente, mas

a realidade brasileira € que assistir TV ¢ uma caracteristica de carater coletivo familiar.

2.6 Streanming

O conteudo streaming ¢ um contetido que pode ser baixado ou assistido online, ¢ uma
ferramenta que impede a pirataria, porque o usudrio recebe um acesso unico que nao
possibilita realizar download sem ser do seu login de usuario do sistema ou site de conteudo
streaming. A tecnologia de streaming foi idealizada pela empresa Progressive Networks, que
primeiramente criou o streaming em dudio a partir do ano de 1995, sendo uma ferramenta
muito utilizada por radios online para transmitir a sua programagdo naquele periodo. A
mesma empresa ndo parou a pesquisa sobre streaming, partiu para a acesso ao streaming de
video. Em 9 de abril de 1997 a Progressive Networks, transmite ao vivo o jogo de futebol
americano entre Cleveland Indians e Seattle Mariners. Foi a primeira transmissao em tempo
real pela internet. Hoje o conteudo streaming pode ser encontrado para varias midias e

conteudo digital. As aplica¢des de streming mais encontradas segundo Tschoke (2001):

o Streanming de video armazenado - Neste tipo de aplicagdo, clientes requisitam arquivos de
video que estdo armazenados em servidores. Nesse caso, o conteido multimidia foi pré-
gravado e armazenado em um servidor. Como resultado, o usuario pode controlar o video

mostrado a distancia com fungdes similares as disponiveis em um videocassete.

o Streanming de video ao vivo - Este tipo de aplicagdo ¢ similar a tradicional transmissdo de
radio e televisdo, conhecida como broadcast, onde o cliente assume uma posigdo passiva € ndo
controla quando o streaming comega ou termina. A unica diferenga estd no fato dessa

transmissao ser feita através da Internet.

e Video interativo em tempo real - Esse tipo de aplicagdo permite as pessoas utilizar audio e

video para comunicar-se em tempo real. Como exemplos de aplicagdes interativas em tempo
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real temos softwares de telefonia e video conferéncia na Internet, onde dois ou mais usuarios

podem se comunicar oral e visualmente.

O contetdo streaming ¢ um mercado recente para games, cinema, TV e internet,
consolidou um novo tipo de usudrio que gosta de assistir ao seu conteido em qualquer lugar e
dispositivo, que permite a ele uma escolha pessoal para os seus conteudos. Identificamos trés

grandes mercados consumidores de streaming: games, internet e TV.

2.7 PublicidadeOn Demand

A publicidade on demand ou publicidade por demanda ¢ um novo formato publicitario
aplicados a novas formas de programacao e conteudo televisivo, focado no consumo streming
de filmes, series e jogos que usudrios de sistema multiplaforma podem assistir. A
publicidade por demanda pode ser encontrada na tv e na internet ao acesso ao conteudo
streaming. Os formatos de publicidade na tabela abaixo on demand sdo: dedicated advertiser
location (DAL), video-on-demand (VOD), electronic program guide (EPQG), overlays, t-

commerce, advergames e in-game advertising, product placement e branded TV.

Tabela 13: formatos de publicidade

Dedicated Os DALs sio locais de S —— A
armazenamento de conteiido el
. . ublicitario com
Advertiser Location %

funcionamento  ininterrupto,
acionados sob demanda, por
(DAL) meio de links que se
apresentam  como uma
extensao do contetido presente
em diferentes formatos na
televisdo digital. Seja em %
canais disponiveis dentro da N “:""““’M“j/
i i -
walled garden ou guias

eletronicos de programagaio, Fonte: France Telecoms

este dispositivos s30

comumente utilizados para

disponibilizar ao telespectador

conteudo mais especializado e

detalhado sobre o que se

pretende anunciar, valendo-se

da utilizagdo de video, audio,

animagdes, jogos ¢ estimulos

a resposta, podendo oferecer

uma janela de imagem que

continua a exibir a grade

normal de programagao ou ser

inteiramente paralelo a ela.




Video On Demand
(VOD)

Eletronic Program

Guide (EPG)

Os sistemas de video on
demand (VOD) permitem aos
espectadores  selecionar e
assistir determinados
conteudos midiaticos em sua
televisdo, por meio de uma

rede que disponibiliza
diversos filmes,
documentarios, séries,

reportagens e outros tipos de
programacgdo para escolha em
uma espécie de cardapio
digital ao dispor do usuario.
Os sistemas VOD sdo também
streaming, nos quais o acesso
pode comegar como um fluxo
de video, por meio da rede, ou
download, no qual o programa
¢ baixado integralmente para
um set-top-box ou PVR, antes
de a exibigdo comegar.

Os guias de programagio

eletrénicos sao uma
funcionalidade cada vez mais
necessaria dentro das

plataformas de televisdo
digital, simplesmente porque a
quantidade de  contetido
disponivel cresce
exponencialmente, havendo
por outro lado uma
necessidade latente de maior
controle e dominio dos
telespectadores sobre a forma
como assistem televisdo,
exigindo ferramentas que
permitam a maximizagdo de
seu tempo e uma dindmica
facilitada para encontrarem
rapidamente o que procuram.
Vindo ao encontro destas
necessidades da era on-
demand, os guias de
programagao eletronicos
oferecem a possibilidade do
telespectador visualizar em
uma interface amigavel e de
facil navegag¢do o que serd
transmitido e quando,
geralmente tendo acesso a
programacdo dos proximos
sete dias a frente, com
funcionalidades como a
sinopse do programa e a
op¢do de marca-lo com um
lembrete, para ser visto no dia
de sua apresentagdo ou ainda
em alguns casos, iniciar
automaticamente a gravagao
do programa escolhido
quando ele for ao ar. Sistemas
mais avangados de EPGs
oferecem a possibilidade de
serem  realizadas  buscas
interativas  por  diversos
critérios como género do
contetido, nomes de artistas,
palavra-chave ou data de
produgio.
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Fonte: TV Technology



Overlays Os overlays sd3o uma espécie
de sobreposi¢do de uma tela

em transparéncia sobre a
programacgao transmitida,
sincronizados  dentro  do
intervalo de tempo do anuncio
ou programa ao qual esta
associado, atua como um
dispositivo que ao invés de
levar o telespectador para
outro canal, quebrando o
fluxo do conteudo, minimiza a
ruptura  do  anincio ou
programagao por ser
desenhado de forma a integrar
o contetdo criativo em que
sera inserido, melhorando a
assimilagdo da mensagem
com menos comprometimento
do entendimento do fluxo de
audio e video original que esta
sendo transmitido.. As
disposigdes  sdo  usadas,
primeiramente, para prover
ofertas simples (amostras,
brochuras, cupons,
CONncursos), dando
informagdes adicionais sobre
o produto ou reunido de
dados, consistindo em um
texto simples e graficos de
baixa complexidade e facil

teh User

Fonte: TV Technology

interpretagao.
T-Commerce Ao_ redor do mundo existem H ===
mais telespectadores com =

aparelhos de TV do que
usuarios de computadores

pessoais, sendo que

ultimamente, com suas .

capacidades cada vez mais S

refinadas de som, imagem, @, 2 R e
processamento de dados e = - “"""“c“"*“‘“"‘"‘”

reprodugdo de conteudo, os va\-msmsmmauvnsee
aparelhos de televisdo

constituem-se em plataformas
de comunicagao personalizada
de méio dupla, posicionada
estrategicamente no centro de
grande parte dos domicilios
em paises onde a televisdo
digital interativa ja ¢ uma
realidade ¢ em um futuro
proximo em outras
localidades como o Brasil.
Esta expansdo da televisdo
digital interativa faz com que
o modelo de negdcios do setor
seja  beneficiado com o
surgimento de uma nova
oportunidade de negdcios por
meio do t-commerce, que se
apresenta como uma extensiao
do e-commerce ¢ oferece a
chance de os anunciantes e
profissionais criativos
explorarem os beneficios de
uma midia confiavel e
disponivel em escala cada vez
maior.

Fonte: Engage TV



Advergames e In-

Game Advertising

Product Placement

Branded TV -

Néo ¢ recente o fenémeno
ascendente do sucesso dos
jogos eletronicos e sua difusdo
cada vez mais ampla.
Seguindo esta tendéncia, na
busca constante por novas
formas de capturar a atengdo
dos telespectadores, por meio
de ambientes persuasivos,
favoraveis ao impacto da
marca € que maximizem o
aproveitamento dos
investimentos em publicidade,
uma  categoria  bastante
peculiar vem  ganhando
espago no contexto das novas
possibilidades permitidas pela
televisdo digital interativa,
uma mistura entre publicidade
e jogos eletronicos, que da
forma ao que se chama de
advergaming. O  conceito
principal ¢ bem proximo ao de
um jogo interativo, com o
objetivo principal de
promover uma marca, produto
ou servigo, por meio da

mistura de divulgacao
publicitaria com
entretenimento e diversdo ao

telespectador.

Ao longo do tempo as marcas
vém estabelecendo pardmetros
bem definidos e papeis
especificos nos contetdos
editoriais em diferentes tipos
de midia. Escritores, diretores,
roteiristas e outros
profissionais envolvidos no
processo de criagio e
produgio de conteudo
audiovisual  utilizam com
frequéncia marcas, produtos e
servicos  para  comunicar
significados especificos aos
telespectadores. Neste
contexto, a utilizagdo da
estratégia do product
placement se aplica ndo so
como ferramenta de
divulgagdo comercial, com
uma clara finalidade
publicitaria, mas também se
integram a programacdo para
acrescentar  veracidade a
narrativa, ajudando a definir
um espago-tempo especifico
ou tracos marcantes da
personalidade de determinado
personagem.

Uma das primeiras
motivagdes para a utilizagdo
das estratégias de branding na
televisdo ¢ a necessidade de
diferenciagdo da marca ou
produto. Em um universo
repleto  de  concorrentes
similares, avidos por uma
parcela  significativa  do
mercado consumidor, a
estratégia orienta as marcas e
produtos para uma posi¢ao
diferenciada na preferéncia de
seu publico e consegue um

Fonte: Blog Lazarilho

Fonte: Blog Tinoco

3¢ invisalign

-

| 1Dl DON'T HAVE TO LOOK WORSE TO [OOK BETTER

Ask shout orthodante treatment with Invisalign. Invisallgn makes It asy 1o strsighten
| your teeth withoet bands, brackets of wires. Schedule & free consultation today,

Fonte: Sign Post Digital
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melhor posicionamento
mercadolégico em relagdo a
concorréncia.

Fonte: Sign Post Digital

2.8 Proxémica

Edward T. Hall, o antrop6logo que foi pioneiro na conceptualizacdo e estudo do
espaco no relacionamento interpessoal, utilizou o termo proxémica para descrever a teoria do
uso humano do espago na comunicacdo. A proxémica estuda o significado social do espaco,

ou seja, estuda como o homem estrutura inconscientemente o micro-espaco. Hall afirma que:

O sentido que o ser humano tem do espaco apresenta uma relagdo muito proxima
com seu sentido do eu, que estd em intima interagdo com o ambiente. Pode-se
considerar que o ser humano possui aspectos visuais, cinestésicos, tateis e térmicos
de seu eu cujo desenvolvimento pode ser inibido ou estimulado pelo ambiente.
(HALL, 205, p. 77)

Segundo Hall, a utilizagdo do espago ¢ determinada culturalmente e a percepcdo da
distancia e a proximidade s3o resultados dos sistemas sensoriais (visual, auditivo, olfativo,
tato). Em diferentes culturas, os canais sensoriais adquirem mais importancia do que outros. A
proxémica estuda o espaco em trés aspectos: o espago de caracteristicas fixas (Ex.: paredes); o
espaco de caracteristicas semi-fixas (Ex.: disposi¢do dos mobilidrios, obstaculos e adornos); o
espaco informal (o territdrio pessoal ao redor do corpo do individuo).

Na cultura norte-americana, Hall (2005) identificou quatro distancias interpessoais:
distancia intima, distancia pessoal, distancia social e distancia publica.

e Distancia Intima -Na distincia intima, a presenga da outra pessoa é impositiva. O
olfato, o calor do corpo da outra pessoa, o som, o cheiro e a sensacao da respiracao,
tudo se combina para assinalar um inconfundivel envolvimento. A vista, neste caso,
ndo presta 0s mesmo servigos que em outras distancias, pois se distorce muito.

e Distancia Pessoal -E a distancia que separa sistematicamente as pessoas sem contato
fisico. Poderia ser imaginada uma pequena esfera de prote¢do pessoal ou bolha
protetora, que o organismo mantém entre si € os demais.

e Distancia Social -E a distincia das relagdes socias, comerciais e de trabalho, entre
pessoas que se conhecem ou desejam uma relagdo. E o “limite da dominagdo”. O
detalhe visual intimo no rosto nao ¢ percebido, e ninguém toca ou espera tocar a outra

pessoa, a menos que haja um esforgo especial.
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e Distancia Publica -E a distancia em que se emprega um discurso formal. A visdo
abrange todo o corpo e nao vé detalhes, como a cor dos olhos. Nas aulas tipo palestra,

os professores ficam a esta distancia.

A Universidade de Calgary produziu em 2010, através do seu departamento de Ciéncia
da Computacdo, um experimento para medir a influéncia que um ambiente tem sobre o
processo de interagdo com objetos digitais e ndo digitais. Nesta tese baseamos em parte deste
experimento para compor a prototipacdo do objeto desta pesquisa. Na ocasido, a primeira
etapa do experimento foi medir a capacidade da influéncia do ambiente sobre o usuario e uma
interface grafica. O experimento foi gravado e gerou os seguintes indicadores, conforme
demonstramos nas figuras abaixo. A figura 6 demonstra 0 mapeamento da intera¢do corporal

integrado a programagao de contetido, que estd indicado pelas letras.

Figura 6: Interagdo Usuario e Televisor sobre a escolha de contetudo.

Fonte: Ballendat,Marquardt ¢ Greenberg (2010)

As imagens sdo recortes do video do experimento realizado em Calgary. Aqui

representam o movimento do usuario, do ponto A ao D.Do ponto C, aponta a escolha do
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usuario; o ponto B enquadra o portfélio de videos disponiveis; o ponto D destaca o zoom no
conteudo de video e a volta ao ponto A mostra a escolha do usudrio.

O segundo ponto destacado ¢ a interferéncia sensorial em relagdo as atividades do
usuario, destacando a leitura de um livro, a utilizacdo de um celular e a conversa entre dois
usuarios. Neste caso, o sistema foi programado para parar as atividades enquanto o usuario
estiver fazendo outra atividade paralela; poderia por exemplo ter sido programado para
continuar normalmente, ou apenas abaixar o volume, ou ainda perguntar se o usuario deseja
parar a programagdo ou nao A figura 7 destaca a interferéncias externas em relacdo a

interagdo e comunicagdo do usudrio ao conteudo.

Figura 7: Interferéncia na programacao de TV

Fonte: Ballendat, Marquardt eGreenberg (2010)

Nessa imagem destaca a interferéncia externa na intera¢ao do aparelho com o usuario.
A primeira imagem com o ponto “A” indica a interferéncia de leitura, onde podemos observar
que quando o usuario tirar o foco da tela ela para e o aguarda; a segunda imagem destaca o
ponto “B” com a interferéncia de uma ligagdo de um dispositivo movel, quando a
programacdo também para; a terceira imagem com o ponto “C” aponta a interferéncia de um
segundo usudrio no mesmo ambiente.

O préximo fator € entrada de um novo usuario da relagao de interacdo que pode ser
afetada ou nao, pela a¢ao do novo usudrio. Este procura a escolha de um novo contetudo e sua
presenga € percebida pelo sistema de TV, passando a interagir junto ao conteudo. A figura 8

demostra a interagcdo de um segundo usuario no experimento.
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Figura 8: Interferéncia de segundo usudrio na programagao de TV

Fonte: Ballendat,Marquardt e Greenberg (2010)

Esta imagem descreve a interferéncia de um segundo usudrio no conteudo assistido. A
primeira imagem com o ponto “A” destaca a chegada do segundo usudrios e o sistema
reconhece a sua presenga. A segunda imagem destaca o ponto “B” que indica para o segundo
usuario via sistema, o programa assistido no momento. A terceira imagem do ponto “C”
apresenta a programacdo presente para o segundo usuario excluindo o primeiro usudrio da
acao.

Nesse experimento foi unificado o conceito de proxémica com computagdo ubiqua.O
termo computagdo Ubiqua refere-se ambientes saturados de dispositivos computacionais e
redes de comunicacdo sem fio, que se integram naturalmente a atividade humana. Da
integragdo dos conceitos de proxémica com computagdo ubiqua surgiu os padrdoes de
dimensdes proxémicas, que sdo identificados como distance (distancia), Orientation
(orientagdo), Moviment (movimento), Identity (identificacdo) e Location (localizagdo). A

tabela abaixo destaca as caracteristicas de cada padrao de dimensdes proxémicas.

Tabela 14:Padrdes de dimensdes proxémicas.

f/%

1

; b4 “
ol |

Distancs | dentit

Dimensoes Proxémicas Fungdes de orientacdo Especial
Distancia - compreender a relagdo de distancia entre

Distance objetos e pessoas dentro de um ambiente;




Orientation

Moviment

Identity

Location

Fonte:Greenberg (2011)
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Orientacdo - caracteriza como a orientacdo de
mapeamento de objetos ¢ pessoas dentro de um
ambiente, destacando uma visualizagdo frontal para
identificar as formas dos elementos indicados;
Movimento - capta a distdncia e a orientacdo de
objetos e pessoas num estado temporal dentro do
movimento, gravando ag¢des e movimentos dos
elementos indicados;

Identificacdo — Identifica a forma fisica e capta a
imagem de objetos e pessoas dentro de um ambiente;
Localizagdo — descreve a localizagdo espacial de
objetos e pessoas dentro de um espago fisico, capta o
movimento de objetos e pessoas marcando sua
presenca ou saida de um espaco fisico.



3 METODOLOGIA EXPERIMENTAL

A metodologia para esta tese sera modelada a partir de estudos de design de interacao,
focado na observagdao da interacdo com o aparelho de TV e o telespectador, através do
comportamento do controle da TV sem o uso de um controle ou dispositivo remoto que
controle o televisor. O objetivo ¢ controlar o aparelho com movimentos e a¢des corporais,
sendo o corpo uma extensdo de controle e interacio com hardware da TV. A interagdo
acontece pelo mapeamento das agdes corporais do usudrio que reage a interagdao junto ao
sistema operacional de TV. O controle espacial ¢ o que sera avaliado para medir a capacidade
de o usudrio reagir ao uso do corpo como controle do aparelho de TV, os itens avaliados no
experimento sdo: distancia, orientacdo, movimento, identificacdo e localizagdo.

O experimento que foi criado com base no experimento de proxemic na Universidade
de Calgary produziu em 2010, através do seu departamento de Ciéncia da Computagdo, que
buscou medir a influéncia que um ambiente tem sobre o processo de interagdo com objetos
digitais e ndo digitais.Esse experimento foi realizado simulando a relacdo de um usudrio
utilizando e assistindo a conteitdo em um aparelho de Smartv, com a simula¢do também de
um sistema operacional de TV foi desenvolvido para compor o experimento.

A figura 9 abaixo descreve as agdes de observacdes no experimento da universidade

de Calgary.
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Figura 9: Descricao do Experimento da universidade de Calgary.

Pessoas

Objeto Off-line

Fonte:Ballendat, Marquardt e Greenberg 2011

Esse experimento descreve uma acao ambiente com o padrao de uma sala de estar com
objetos off-line e online, que possui a acesso a internet, sendo composto por interacdo entre
dois usudrios que vao testar a interferéncia e influéncia do ambiente ao assistir a TV. O
aparelho de TV ¢ baseado num quadro interativo que exibe o conteudo para ser assistido. O
que foi utilizado desse experimente foi a relacdo de intecao e controle do aparelho sem o uso
de aparelho fisico. Porém nesse experimento foi utilizado um quadro inteligente, com
interagdo com a tela, permitindo uma comunicacdo interativa tocando a tela. Assim o que foi
abstraido foi a demonstragao de controle espacial com o aparelho de TV simulado no quadro
interativo. A partir desse experimento foi possivel levantar a metodologia do experimento
dessa tese que vai ser apresentado nesse capitulo.

O capitulo aborda a pesquisa, metodologia experimental, persona, universo de
amostragem, técnica de coleta de dados, analise dos dados, experimento, prototipagdo

computacional e tecnologia e programa.

3.1 Método de Pesquisa

O método da pesquisa ¢ focado na analise de comportamento do telespectador no uso
da TV digital e TV conectadas que apresentam inovacdes no aparelho e no sistema
operacional, neste caso que possuem formas de controle do aparelho sem o uso de um
controle remoto. Através do controle corporal hd dindmica muda e traz novas formas de

interacdo com o aparelho, sem um dispositivo de controle fisico, passando a serem
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movimentos corporais as acdes de controle. A programagdo e conteido televisivo sdo
disponibilizados por aplicativos, que apresentam programas proprios de cada empresa onde
sdao disponibilizados conteudos streaming. Tanto emissoras como empresas de contetido on
demand trabalham da mesma forma, disponibilizando o seu conteudo por aplicativo. E uma
nova forma de entender a relacdo desse telespectador como ndo um mero observador. A figura
abaixo apresenta a nova forma de integracdo do aparelho e sistema com o telespectador que

interage com o aparelho e com o conteudo.

Figura 10: A nova forma de assistir televisdo através da Smart TV e TV Digital.

Fonte: Google

Para analisar essa realidade de assistir TV ¢€ preciso simular a mesma realidade que o
telespectador passa na sua residéncia ou ressinto que utilize o aparelho de TV. Através disso,
o método para essa pesquisa ¢ a realizagdo de um experimento com um protdtipo de
simulagdo computacional para avaliar o comportamento do usudrio. O prototipo ¢ uma
avaliacdo em forma de sistema computacional simulando o sistema de televisao tanto da TV
digital quanto da Smart TV, para entender como ¢ o comportamento do telespectador-usuério

que vai realizar uma comunicacdo com aparelho, sistema e contetido de forma interativa.

3.1.1 Pesquisa Qualitativa e Voluntariado

A pesquisa que foi realizada para a tese tem um cunho qualitativo de avaliar o
desempenho do usudrio no uso de uma simulagdo computacional que vai mapear as acoes €
reacoes do mesmo na comunicagdo ¢ interacdo do hardware e software (sistema), sendo
mapeado todo o seu comportamento corporal durante o experimento a ser aplicado no
prototipo avaliativo. O niimero considerado de voluntérios foi 100. Os experimentos foram
realizados em duas universidades do estado do Rio de Janeiro, Universidade Estadual do Rio

de Janeiro (UERJ), na escola de Desenho Industrial (Esdi) e na Universidade Veiga de
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Almeida, nas unidades Tijuca e Barra, com professores, funciondrios e professores. Os
voluntarios responderam a um questionario para serem filtrados e cldssicos em grupos de

personas para serem identificados na pesquisa. As personas serdo apresentadas no capitulo 4.

3.1.2 Técnicas de Coleta de dados: Questionario € Medicio

O experimento foi realizado em duas etapas de coletas de dados: questionarios e
medicdo. Para realizar a investigagdo sobre o perfil do usudrio foi importante colocar o
telespectador-usuario na situagdo do cotidiano de assistir TV.Abaixo ¢ descrito o

detalhamento de cada técnica:

Tabela 15: Técnicas de coleta de dados.

Técnicas de coleta de dados Descricao

A coleta de dados por questionario consiste numa série
ordenada de perguntas a serem respondidas sem a interagdo
com o pesquisador: mesmo que as perguntas sejam feitas e
respondidas oralmente, ndo sdo elaboradas novas perguntas
nem sdo aprofundadas as respostas dadas durante a aplicagdo
do questiondrio. O questiondrio tem a possibilidade de ser
respondido de forma andénima e sem expor o respondente a
influéncia do pesquisador.
Instrumentos de medida possibilitam a coleta de dados
quantitativos. Em sistemas colaborativos ¢ usual realizar testes
com usuarios para se obter medidas objetivas. Prescreve-se
uma tarefa a ser realizada com o uso do sistema investigado.
Medigﬁo Durante e no fim da realizagdo da tarefa, sio coletados dados
obtidos da medi¢@o de variaveis como tempo para realizar a
tarefa, quantidade de cliques, niimero de vezes que o usudrio
acessou uma pagina, quantidade de mensagens enviadas,
quantidade de respostas corretas.

Questionario

Fonte: Malcher (2012)

A coleta de dados teve duas etapas: na primeira foram aplicados os questionarios para
os voluntérios do experimento, verificando o perfil do participante, ou seja, se enquadrava nas
limitagdes de idade, escolaridade e interesse e conhecimento bdsico de interacdo com
interfaces. A segunda etapa, com foco qualitativo, analisou as ac¢des de movimentos do
usudrio em uso do aparelho e sistema proposto, buscando identificar a relagdo do
comportamento do telespectador em um mapeamento individualizado para saber quais
interagdes sdo mais usadas por ele focando na medi¢ao das acdes do usuario.

O experimento pretende servir de base para analisar as agdes de movimento corporais
do usuario-telespectador realizando uma medi¢ao durante as duas etapas do experimento que
sdo divididas em duas etapas: no primeiro teste, chamado de T1, o usuariorealizou em pé, em
frente a um aparelho de TV, onde ele (usuario-telespectador) passou pela simulacao

computacional do uso de um sistema operacional de TV que simulou uma comunicacao e
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interacdo com o hardware e software que configurava identificagdo do usudrio, cadastro de
perfil, escolha e visualizagdo de conteudo streaming. O segundo teste, chamado de T2, foi

realizado com o usudrio sentado e passou pelas mesmas etapas do primeiro teste.

3.1.3 Analise dos Dados

A andlise de dados foi realizada de forma estatistica sendo dividida em duas etapas: a
primeira etapa foram os questiondrios, aplicando as frequéncias de amostras para agrupar os
dados e indicar os grupos de personas masculinas e femininas. Cooper, Reimann e Cronin

. A . . 26 .
esclarecem a importancia de se considerar as personas™ no desenvolvimento de produtos e

Servigos:

Para criar um produto que deve satisfazer um publico diversificado de usuarios, a
logica pode dizer para vocé para torna-lo tdo amplo em sua funcionalidade quanto
possivel para acomodarmais pessoas. Essa l16gica, no entanto, ¢ falha. A melhor
maneira de acomodar com sucesso uma variedade de usuarios ¢ projetar para tipos
especificos de individuos com necessidades especificas. (COOPER, REIMANN,
CRONIN, 2007, p. 77)

A figura 11 apresenta as possibilidades de personas.

Figura 11: Identificacdo de Grupos de Personas.

Identificacido dos grupo de persona masculina | Identificacio dos grupo de persona feminina

Fonte: Autor

Na segunda etapa foram analisados os dados da medicdo que vai apresentar os dados
de mapeamento, utilizando ainda estatistica descritiva e regressdo para medir os pontos de
frequéncia de mapeamento que sdo: identificacdo, distancia, localizagdo, orientacdo e
movimento. Esses itens foram analisados individualmente nos testes (T1 e T2) do
experimento e depois comparados entres os resultados de cada teste. Seguindo a andlise

estatistica feita com estatistica descritiva (média, mediana, desvio padrao e variancia) e

%60 autor explica que personas nio sio necessariamente pessoas do mundo real, mas sdo construidas por
pesquisas de comportamento. Em outros termos, personas sdo arquetipicos construidos a partir de padrdes de
comportamento revelados durante uma pesquisa, como propdsito tnico de auxiliar no design do produto.
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regressao multipla porque sdo multiplos dados avaliados nessa etapa. A figura 12 descreve as

formas dos testes T1 e T2 que vao ser realizadas durante o experimento.

Figura 12: Teste T1 e T2.

Teste T1 — Em Pé Teste T2 — Sentado

Controle Espacial Controle Espacial

Fonte: Autor

Por ultimos foram comparados os dados de mapeamento de movimentos que sdo
baseados num esqueleto de reconhecimento corporal. Nessa etapa foi aplicado um teste de
analise de variancia para comparar os grupos de mapeamento que sdo: levantou a mao
esquerda, levantou a mao direita, apontou a mao esquerda, apontou a mao direita, pulou,
agachou, levantou perna esquerda e levantou perna direita. A tabela 16 apresenta as acdes de

mapeamento do experimento.

Tabela 16: A¢oes de mapeamento de movimentos.

Mapeamento de Movimentos

Esqueleto Humano Esqueleto de Mapeamento
Cabega
Tronco

Antebrago

e Maos

Quadril

Joelho

Pés

Levantou a mao esquerda

Apontou a médo esquerda

Pulou

Levantou a méo direita
Apontou a mao direita

Agachou
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Levantou a perna esquerda Levantou a perna Direita

Fonte: Autor

3.2 Experimento

O experimento ¢ composto de dois testes que vao medir a performance do usuario na
simulacdo do uso de um sistema operacional de TV. Assim foi criado um sistema de
simulag¢do avaliativo para monitorar os movimentos corporais do usudrio, esse sistema de
simulacdo ¢ composto de quatro etapas de percep¢ao de andlise do usuario, o primeiro ¢ a
identificacao do usuario, a segunda ¢ o cadastro, o terceiro ¢ escolha de contetido e o quarto a
visualizagdo do mesmo. Assim os testes propostos vao monitorar os voluntarios durante os
dois testes que vao ser explicados a seguir em posi¢des do corpo em eletro e sentado,

simulando caracteristicas de uso do aparelho doméstico de TV.

3.2.1 Testes Propostos

Os testes propostos foram baseados na simulacdo computacional de sistema
operacionais de TV que sdo utilizados no Brasil. S3o encontrados cinco sistemas operacionais
que dominam o mercado nacional e sdo eles: Ginga (Empresas publicas do Governo
Brasileiro), Android TV (Sony e Philips), WebOS (LG), Tizen (Samsung e Panasonic) e
Apple TV (Apple). Os dois testes simularam a rotina de identificacdo de usuario, escolha de
conteudo e visualizacdo do mesmo. Além de interagir com uma publicidade on demand com
formado de Advergames’’ que proponham o processo de identificacdo, escolha, exibicdo e
interagdo de publicidade interativa. O primeiro teste descreve essas etapas com o experimento
sendo realizado em pé pelo usuario, construindo a relagdo de interagao espacial com o foco do
controle sem o uso de um dispositivo de controle remoto. A figura 13 descreve o teste T1 com
suas etapas: reconhecimento de presenca, cadastro de perfil de usuario, escolha e visualizagdo

de conteudo.

7105 advergames agregam a componente ludica dos videojogos e a pratica persuasiva e informativa da
publicidade. Estao especificamente voltados para captar a atengdo do jogador e prendé-lo por mais tempo do que
os tradicionais pedidos da publicidade digital tradicional.(OLIVEIRA, ZAGALO, MELO, 2016, p. 156)
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Figura 13: Teste 1(T1) Usuario em Pé.
Etapa 1 Etapa 2

Reconhecimento de Presenca Perfil de Usuario

Etapa 3 Etapa 4

Escolha de Contetido Visualizacdo de Conteudo
Fonte: Autor
O segundo teste do experimento foi organizado para o usuario realizar o teste sentado,
passando pelas mesmas quatro etapas de identificacdo, cadastro, escolha e visualiza¢do. Todo
o processo dos experimentos ¢ igual nos dois testes, o que se diferencia ¢ posi¢ao que o
usudrio passa pelo experimento estando em pé no testel(T1) e sentado no teste 2 (T2). A

figura 14 apresenta as etapas do teste 2.

Figura 14: Teste 2 (T2) Usuario Sentado.
Etapa 1 Etapa 2

Reconhecimento de Usuario Cadastro de Perfil de Usuario
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Escolha de Contetido Visualizacdo de Contetudo

Fonte: Autor

3.3 Sistema de Simulacao Computacional SAL (Sistema de Avaliacao de Usuario)

O sistema criado para o experimento foi chamado de SAL (Sistema de Avaliagdo do
Usudrio), que vai avaliar a capacidade de aprendizado para interagir com hardware (TV) e o
software (SO de TV) sem o uso de controles remotos, botdes ou dispositivos fisicos que
controle a TV. O controle da TV ndo ocorre como na TV convencional, ocorre proximo ao
uso de computadores e celulares, porem o desempenho dos usuarios ¢ diferente no seu uso

individualizado com o de um controle fisico.

3.3.1 Arquitetura da Informacdo

A arquitetura da informag¢ao do sistema de simulacdo computacional de TV destaca as
etapas que o usudrio vai passar: a identificagdo do usuario, o cadastro de novo perfil, escolha
e visualizacao de conteudo e incentivo para interagir com uma publicidade on demand em
formato de advergame. Assim a quatro etapas foram chamadas: identificacdo, perfil do
usuario, conteudo e publicidade on demand. Sdo quatro etapas que baseiam tarefas que o
usudrio passa a utilizar um sistema operacional de TV.A Al (Arquitetura da Informagao) do
sistema foi baseada no desempenho de sistemas encontrados no Brasil ja citados nessa tese,
que estimulam uma nova forma de assistir TV; em vez de navegar por canais o usudrio vai
navegar por janelas e aplicativos de conteudo. A figura 15 descreve as etapas evolutivas de
simulagdo do sistema operacional.

Modificar
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Figura 15: Arquitetura da Informagao.

Arquitetura da Informacgao
Sistema de Simulagdo Computacional

Reconhecimento ——ll (/ \’
Reconhecimento
de Presenca
‘ )
=/
| ,
Cadastro
Perfil do Usudrio| [e——g Perfil do Usudrio
Menu
—e [ Contedo |
P |
()
N
P hllj; d
On Demand ‘ d ‘ 0|F|| D;:n:ng I

Fonte: Autor

3.3.2 Wireframe

Seguindo as etapas da arquitetura da informagdo, foram divididas em quatro e
desenvolvidas o wireframe de 18 telas. As quatro etapas foram chamadas: reconhecimento de
presenca, perfil do usudrio, conteudo e publicidade on demand. A primeira etapa ¢ composta
por duas telas: tela SAU (Sistema de Avaliacdo de usuarios) e reconhecimento de usudrios. A

figura 21 Apresenta as telas de reconhecimento de presenca de usudrio.

Figura 16: Reconhecimento de Presenca

Reconhecimento de Presenca

Tela 1 Tela 2
sy 2
istema de I
Avaliacdo de Usuario Reggr};l:gscgng:to

Fonte: Autor

A segunda etapa perfil de usuario e composto por seis telas que compdem um
cadastro, com nome, idade, sexo e institui¢do de ensino superior (UVA e ESDI) nessas telas
foram simulados um teclado virtual para poder preencher o cadastro do usuario. A figura 17

destaca as telas do perfil de usuadrio.
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Figura 17: Perfil do Usuario.

Perfil do Usuario

Tela 1 Tela 2 Tela 3

o — Cadastro Pessoal
/ \,‘ ( \I Cadastrar /' \.

Foto ou Imagem |

Novo Perfil Nome: [
Perfil de Usudrio Al ) (e
Novo Perfil  Mowvo Perfil Novo Perfil  Neovo Perfil
Tela 4 Tela 5 Tela 6
Cadastro Pessoal Cadastro Pessoal

Cadastro Pessoal

Cadastrar /| \ Cadastrar 7~

gLl Sadesin .\1/‘ Gadastrar l\
Sexo: [ ] Idade: 1] Instituigio de Ensino
e
L \ !
N N

Fonte: Autor

A terceira etapa € composta pelo conteudo, o usuario vai passar por escolher e
visualizar clipes de trailer de filmes recentes, lancados entre os anos de 2017 e 2018. Foram
construidas seis telas do wireframe: clipes, sinopses, escolha de clipes, perfil, confirmacao e

visualizacdo do contetido. A figura 18 destaca as telas da etapa conteudo.

Figura 18: Contetido.

Conteudo

Tela 1 Tela 2 Tela 3

@ Escolha de Contetdo
LI >
Video 1

do Usuério Video 1 Video2 Video 3 L\/'mw.i
= [>][»][>][»](»][»][®][p] ][] [»](w](»][>] (][]

’ ’ ‘ b ’ Video 1
Video 1 Video? Video3 Videod VideoS Video§ Video7 Video Video | Video2 Video3 Video4 Videas Video 6 Video7 videad

Tela 4 Tela 5 Tela 6
Escolha de Contetudo Assistir Conteudo

l Escolha de Conteld
(@) | Escolha de Contetdo

Perfil ’ ’
do Usuério

—

Video 1 Hidet

Fonte: Autor

A quarta etapa ¢ descrita pela construcao das telas de publicidade on demand. Foram
criadas quatro telas: legenda, banner, video e o0 jogo. O jogo ¢ composto por uma tela propria
que se sobrepdem ao conteudo visualizado, sendo colocado em primeiro plano. A figura 19

Apresenta o wireframe da publicidade on demand.
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Figura 19: Publicidade on demand.
Publicidade On-Demand

Tela 1 Tela 2
— Assistir Contetido
Y r 1 ® Publicidade em Legenda
Perfil
25 @ Publicidade em icone de Marca
. = — = @ Publicidade em Video e Animagéo ®
® | Publicidade em Legenda
Assistir Conteddo @ Assi};ﬁ!}aoﬁ%ido

®

Publicidade em icone de Marca Publicidade em Video e Animagao

Fonte: Autor

A tela de jogo ¢ sobreposta ao contetido € o usuario jogo o advergame. A tela do
advergame ¢ composta pela tela que reage ao modelo de um jogo da velha caracterizado uma
premiagdo virtual e um ranking de classificagdo dos jogadores. O desempenho do usuario ¢
gerado em cima do periodo de exibicdo do trailer. A figura 20 apresenta o wireframe do

advergame do jogo da velha.

Figura 20: Advergame.

AdverGame

Tela 1

Assistir Contelido

50 et

X4

GO

=

Publicidade em Video e Animacao

Fonte: Autor

3.3.3 Wireframe do Fluxo de Telas

Assim o wireframe do fluxo de telas ¢ descrito na etapa reconhecimento de presenca
com as telas: SAU (Sistema de Avaliagdo de Usuarios) e reconhecimento de presenca,

identificando a integracdao entre usudrio e hardware. A etapa de perfil de usuario indica o
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fluxo de seis telas: cadastro, perfil, nome, idade, sexo e instituicdo de experimento, isso
destaca a integracdo de dados dos usuarios e criagao do perfil do usuario/voluntario.

A etapa de conteudo caracteriza também seis telas: perfil, trailer tela, trailer lista,
sinopse, trailer escolhido e assistir/visualizar. Assim o usuario escolhe e assiste ao contetdo
de seu gosto pessoal. A etapa publicidade on demand possui cinco telas: perfil, legenda,
banner, video/animacgdo e a Gltima que estd integrado a tela do advergame (jogo da velha). A

figura 21 indica o fluxo de telas do sistema de simulagao.

Figura 21: Fluxo de Telas.

Fluxo de Telas

R | p— SAU ._1 /

e resenca Arakarte On suicio L

Perfil do Ususrio  [====®

Contetdo | [

Assliti Conte0de

2| ] ® Publicidade am Legenda ® <§"‘” -
= (D) pubiicidade em icone de area
@] (B) Pubtcisace m visao o animacso ®

Publicidade em Legenda Publicidade em icone de Marca Publicidade em Video @ Animagéo

op

¥
£ {
+

Publi em Video e Ani

Fonte: Autor

3.3.4 Interface

A interface segue na integra a criacdo dos wireframes adequando ao modelo do layout
que foi composto da mesma maneira em etapas do experimento: reconhecimento de presenga,
perfil do usuarios, conteudo e publicidade on demand. A primeira etapa de reconhecimento de
presenca destaca duas telas: a tela da marca do SAU e reconhecimento de usuario. A figura 22

apresenta as telas de reconhecimento de presenca.
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Figura 22: Telas de reconhecimento de presenga.

Reconhecimento de Presenca

Tela 1

SAU

Sistema de Avaliagdo de Usudrio

Reconhecimento
de Presenga

Fonte: Autor

Na etapa de perfil de usudrios as telas desenvolvidas foram seis, novo perfil, foto,
nome, idade, sexo e instituicdo até a tela de logoff do perfil do usuario. Desta maneira o
voluntario/usuério passa pela etapa de cadastro de dados. A figura 23 caracteriza a etapa de
perfil de usuarios.
Figura 23: Telas de perfil de usuarios.

Perfil do Usuario

Tela 2 Tela 3
SAU cadastro Pessoal

n Qual & o seu Noms?
Nowo Perfl Tirar Foto

SAU cadastro Pesscal

& sua Idade?

Cadastro Pessoal

Fonte: Autor

Na etapa conteudo foi desenvolvido também seis telas: clipes, sinopses, escolha de
clipes, perfil, confirmagao e visualizagdo do conteudo. Assim o usuario escolhe navega pelas
telas de conteudo e escolhe e assisti ao conteudo pessoal. A figura 24 descreve as telas da

etapa conteudo.
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Figura 24:Telas etapa conteudo.

Conteudo

Tela 2

SAU

Perfil

Trailer

Trailer

Trailer

Fonte: Autor

Na tultima etapa a publicidade on demand ¢ aplicada sobre o conteudo, ficando em
primeiro plano a publicidade e em segundo plano o contetido. O formato da publicidade ¢ em
advergame de um jogo da velha. Foram criadas quatro telas: legenda, banner, video e o jogo.

A figura 25 destaca as telas de publicidade on demand.

Figura 25: Telas publicidade on demand.
Publicidade On-Demand

Tela 2

Fonte: Autor

O game ¢ um jogo da velha com raking do usudrio com estimo de integrar conteudo
trailer com conteudo publicitario e tem a relevancia de interacdo entre os dois contetidos
integrados. Fato de primeiro plano com publicidade e segundo plano com o trailer

(Conteudo). A figura 26 indica a tela do advergame.
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Figura 26: Tela de advergame.

AdverGame
Tela 1

Fonte: Autor

3.3.5 Navegacao

A navegacdo pelo sistema simulacdo computacional de TV estd dividida em quatro
etapas: reconhecimento de presenca, perfil de usuario, conteudo e publicidade on demand.
Foram criadas 18 telas, na etapa de reconhecimento de presenga, tela SAU e reconhecimento
de usudrio, etapa perfil de usudrios, telas sdao clipes, sinopses, escolha de clipes, perfil,
confirmagdo e visualizacdo do conteudo, etapa conteudo, as telas sdo clipes, sinopses, escolha
de clipes, perfil, confirmacao e visualiza¢do do conteudo, a etapa publicidade on demand, as
telas sdo legenda, banner, video e o jogo. A navegacdo segue o fluxo das etapas e telas de
formas que o usudrio passa por todos os itens citados. Tanto nos testes T1(Em pé) e T2
(Sentado). A figura 27 apresenta o fluxo de telas de navegacdo do sistema de simulacao
computacional.

Figura 27: Fluxo de Navegagao.
Fluxo de Tela de Navegacao

Tela 2

Reconhecimento L
de Presenca

SAU

S

Tela 9 Tela 10 Tela 11

o u - -

Tela 15 Tela 16 Tela 17

Publicidade
On Demand

AdverGame

Fonte: Autor
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3.3.6 Usabilidade

Processo de usabilidade ¢ caracterizado nas quatro etapas do sistema sdo fator da
experiéncia do usuario junto ao experimento, permitindo o mesmo a passar por todas as etapas
de simulagdo real que um sistema operacional de TV oferece. O desempenho do usuério ¢
medido para verificar o seu aprendizado e entendimento de interagdo junto ao controle de TV.
Essa simulagdo induz ao usuario a passar pelas etapas indicadas e pelos seus conjuntos de
telas criados para o programa. As agdes dos usuarios podem ser medidas para analisar o seu
uso e verificar o controle do aparelho de TV, demonstrando (medindo) a capacidade do
usuario ao usar um sistema sem um controle fisico, s6 o usando o corpo como extensdao com o
controle espacial (distancia, orientagcdo, movimento, identificagdo e localizacao). A Figura 28

indica as etapas de uso do sistema de simulacao computacional de TV.

Figura 28: Fluxo de usabilidade.

Reconhecimento de Presenca Perfil do usuario Conteudo Publicidade on demand

0

SAU cadastro Pessoal

Qual € 0 seu Nome?

c:

Reconhecimento
de Presenca

Fonte: Autor

3.3.7 Interatividade

A interagdo com o sistema de simulagdo computacional ¢ baseada no corpo do usudrio
como extensdo do controle remoto; o corpo ¢ mapeado conforme a estrutura dsseo humana,
onde o corpo ¢ enxergado como cabeca, tronco e membros, sendo observados os seus
movimentos e agdes que sao monitorados e criptografado para o sistema, gerando uma analise
integrada a um esqueleto virtual que copia os movimentos ou agdes reais para interagir com o
controle do sistema. As agdes sdo indicadas na figura abaixo com o fluxo de mapeamento,
dividido em quatro grupos com oito a¢gdes de mapeamento, levanta mao esquerda e direita,
aponta mao esquerda e direita, pula e agacha e levanta perna direita e esquerda. A figura 29

descreve o processo de mapeamento do esqueleto real integrado ao esqueleto virtual.
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Figura 29: Interagdo com o sistema.

Esqueleto Humano Esqueleto de Mapeamento
Cabecga
Tronco

Antebraco

Maos

Quadril

Joelho

Interacdo Espacial Controle de Avaliacao de Movimentos
Distance = Distancia Levantou a mao Levantou a mao
Orientation = Orientagao esquerda direita
Moviment = Movimento Apontou a mao Apontou a méo direita
Identity = Identificagdo esquerda
Location = Localizagao Pulou Agachou
Levantou a perna Levantou a perna
esquerda Direita

Fonte: Autor

Assim o controle espacial caracteriza a acdo de distdncia em relagdo ao aparelho
indicando a posi¢do correta; orientagdo indica a posi¢do em pé ou sentado; movimento indica
as acoes do corpo em relagdo ao aparelho; identificagdo € o reconhecimento do usuario e por
ultimo a relagdo de localizagdo que destaca a proximidade e distancia gerando erro ou ndo
quando o usuario se meche frente ao aparelho. A tabela 17 apresenta o desempenho do

usudrio em decorréncia do controle espacial.

Tabela 17: Fluxo do controle espacial.

Interaciao Espacial Controle de Avaliacio de Movimentos

Distancia

Orientacao
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— i

Identificacao

Localizacio

Fonte: Autor

3.4 Publicidade On Demand

O formato de publicidade on demand a ser aplicado é o Advergame. Essa campanha
foi realizada na exibicao de conteudo de streaming de video com agdes de inser¢do de icones
da marca e legenda com a campanha, motivando o usudario para participar da acao que ¢ um
jogo. O jogo ¢ caracterizado no formato de jogo da velha e foi baseado no game da empresa
Brava iTV. Esse jogo era inserido durante a programa de um filme de animacao estimulando
0 usudrio a participar da brincadeira durante a exibi¢do do conteido do desenho. A figura 30

apresenta alguns frames da propaganda.

Figura 30: Advergames de Jogo da Velha

Interface do Advergames

Fonte: Brava iTV

O contetido streaming utilizado sdo trailers de filmes com langamento entre os anos de
2017 e 2018 que foram vinculados no site Youtube com tempo de exibi¢cdo curto, com
duragdo entre 2 min. até 3 min. 30, sdo videos curtos para o usudrio conhecer o filme que seria
exibido para ele. Seria uma interface de degustacao de filmes de pré-lancamento para o

usuario escolher o filme de seu gosto proprio, focando numa escolha pessoal. Os trailers dos
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filmes que foram escolhidos sdo: Pantera Negra, Thor: Ragnarok, Liga da Justi¢ca, Mulher
Maravilha, Spider-Man: Volta ao Lar, Star Wars: O ultimo Jedi, Guardides da Galéxia Vol. 2

e Logan.A tabela 18 descreve os trailers escolhidos para serem usados no experimento.

Tabela 18: Trailers dos filmes langados em 2017 e 2018.

Pantera Negra Thor: Ragnarok Liga da Justica Mulher Maravilha

- Y . o

onrR
RAGHAROK

Star Wars: O ultimo Jedi

Fonte: Autor

3.5 Medicao e Mapeamento

O processo de aprendizagem ¢ etapa importante para entender o corpo como controle
de um hardware, dependente de um software que funcione como uma central de controle. A
avaliagdo de medi¢do de cada experimento gerou um formulario com o mapeamento de cada
teste realizado pelo usudrio, tanto em pé como sentado. A avaliacdo de movimentos e agdes
mediu o esqueleto do usudrio, gerando um arquivo txt que foi avaliado de forma estatistica
para comprovar a avaliagdo de adaptacdo do usudrio ao uso de controle espacial. O
desempenho do usuario gerou uma avaliagdo comparativa entre os dois testes, sendo o teste
I(T1) e o teste 2(T2), primeiramente analisados de forma individual e depois comparados
entre si. Na primeira etapa da avaliagdo foi realizada uma estatistica descritiva (média,
mediana, desvio padrdo e varidncia) e regressdo linear multipla. O comparativo entre os dois
testes foi realizado com analise de variancia.

Figura 31: Descrigao dos Teste T1 e T2.
Posi¢cio de Mapeamento Medic¢io Corporal — Cabeca, Tronco e Membros
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Esqueleta Humano Esgueleto de Mapeamanto
Cabega

Tronco

Antebrago

o Mios

\

Quadril

Jogiho

Pas

Fonte: Autor

3.5.1 Local, ambiente e tempo do experimento

O ambiente para a realizagdo do experimento foi idealizado como uma sala de estar
com objetos que geralmente fazem parte de um ambiente de uma residéncia com TV, um sofa
com 3 lugares, 2 sofas individualizados, 2 plantas laterais, um quadro duplo e rack abaixo do
aparelho de televisao. A sala de estar foi baseada no padrao de salas de estar encontrando nas
residéncias brasileiras indicadas pelo CREA-RJ (Conselho de Engenharia e Agronomia do
Rio de Janeiro). A figura 32 apresenta o ambiente proposto para o experimento que seria a

ambientacdo de uma sala de estar.

Figura 32: Ambiente do Experimento

Teste T1(Em pé) e T2(Sentado) Ambiente Proposta — Sala de estar

Fonte: Autor

O tamanho da sala de estar apresenta 4m de largura, Sm de comprimento e 3m de
altura. O desenho dessa sala de estar tem como objetivo representar um ambiente doméstico
que proporcione ao usudrio do experimento se sentir num ambiente real. O tamanho da sala de
estar ¢ idealizado para proporcionar a interacdo do usudrio com o aparelho de televisdo. A
camera do Kinetc cobre a cobertura de 2 m? em uma visao frontal do aparelho. A figura 33

abaixo apresenta a planta do ambiente proposto para a sala de estar.
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Figura 33: Dimensdes da sala de simulagéo.

4m

#

Fonte: Autor

3.6 Prototipacao

O experimento realizou os dois testes, o teste T1, onde o usudario fez o primeiro teste
em pé, interagindo com o hardware e software que simulam o funcionamento de uma Smartv.
O segundo teste (teste T2) foi realizado sentado da mesma forma do primeiro teste. Os dois
testes sdo iguais na sua composicao, porém o que muda ¢ a posi¢ao do usuario durante a

execucdo. A figura 34 apresenta a simulacdo inicial dos dois testes (T1 e T2).

Figura 34: Simulacdo do teste T1 e T2.
Teste 1 (T1) Teste 2 (T2)

Fonte: Autor

O usuario ¢ foco dessa analise, onde a experiéncia do usudrio/telespectador ¢ utilizar
uma nova TV, onde a existéncia do controle fisico perde a utilizacdo, a programacao e canais
de TV mudam a sua forma caracteristica de exibicao e se atualizam como aplicativos. Assim
os testes foram construidos para analisar o reconhecimento de presenga, cadastro do perfil do
usudrio, escolha e visualizacdo do conteudo e interagdo com a publicidade on demand em
formato de advergame jogo da velha. A tabela 19 indica as seguintes agdes de interagdo,

identificacdo, cadastro de nome, idade, sexo, institui¢ao participante.
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Tabela 19: Identificagao ¢ Cadastro.

Identificacio Cadastro do Nome Cadastro de idade Cadastro de Sexo Instituicdo

Fonte: Autor

Na sequéncia o usuario passa pelas telas de logoff,escolha de conteudo, sinopse dos
trailers, advergame e encerramento do teste T1. O usudrio navega pelas telhas de escolha e
visualiza¢ao de conteudo, focando na interacdo com o jogo da velha A tabela 20 destaca as

telas de escolha e visualizagao de contetido e interagdo com o advergame.

Tabela 20: Escolha e Visualiza¢do de Conteudo e Advergame.

Logando no Sistema Escolha do Conteudo Sinopse dos Trailers Advergame Encerramento

Fonte: Autor

O T2 construiu um teste que ¢ idéntico ao teste T1 na sua estrutura, baseado nas
mesmas etapas, desta vez na posicdo sentada. O desempenho do usuério ¢ medido para
verificar a sua capacidade de uso. A tabela 21 descreve identificagdo do usuario, cadastro:

nome, idade, sexo e instituicao.

Tabela 21: Identifica¢do e Cadastro.

Identificacio Cadastro do Nome Cadastro de idade Cadastro de Sexo Institui¢io

Fonte: Autor

Nessa parte do segundo teste (T2) o usudrio parte pelas telas, logoff, escolha de
conteudo, sinopse dos trailers, advergame e encerramento do teste. O usuario passa por uma
visao diferente do primeiro teste, porque sentado os seus movimentos sdo mais limitados,

conforme destaca a tabela 22.
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Tabela 22: Escolha e Visualiza¢do de Conteudo e Advergame.

Logando no Sistema = Escolha do Conteudo Sinopse dos Trailers Advergame Encerramento

Fonte: Autor

3.6.1 Coleta de Dados do Experimento

r

A coleta de dados do experimento ¢ realizada para cada teste executado pelo
usudrio/voluntario, assim os movimentos corporais sdo comparados as suas variagdes do
esqueleto virtual que indica quais movimentos foram realizados, reunindo as informagdes
quanto a identificagdo do usudrio, distancia do aparelho de TV, orientacdo de pé ou sentado,
localizagdo de interagdo e contagem dos movimentos, além da coleta de dados do tempo de
cada experimento. Foi gerado um arquivo TXT com os resultados que foram analisados de
forma estatistica. A figura 35 indica um teste completo com um usudrio e seus dados de

monitoramento durante o teste T1.
Figura 35: Dados do teste T1.
Teste 1(T1) Coleta de dados

Nome:;
Idade: ;
Sexo:;
Estudaem:;

Distancia média:1.22m ;
Orientagdo: Ok;
Identificagdo: Ok;
Localizagdo: Ok;

Movimentos:

Levantou a mao esquerda: 2 vezes;
Levantou a mao direita: 0 vezes;
Swipe para a direita: 0 vezes;

Swipe para a esquerda: 0 vezes;
Pulou: 0 vezes;

Agachou-se: 0 vezes;

Chutou com a perna direita: 0 vezes;
Chutou com a perna esquerda:0 vezes;

Total de movimentos: 2

Tempo total de teste: 3m 12s

Fonte: Autor
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Também foi gerado para o teste T2, um arquivo com os resultados de monitoramento
do usuario. Com a avaliagdo: identificacdo, distancia, orientacdo, localizacdo, movimento e
tempo. Todos os dados de monitoramento sdo iguais em ambos os testes (T1 e T2). Assim o
teste T2 ¢ gerado ap6s o monitoramento do experimento um arquivo TXT com os resultados

do teste. A figura 41 descreve os dados do teste T2 pelo usuario.

Figura 36: Dados do teste 2.

Teste 2(T2) Coleta de dados
Nome:;

Idade: 36;

Sexo: Masculino;

Estuda em: ESDI;

Distancia média:1.58m ;
Orientagdo: Ok;
Identificagdo: Ok;
Localizagdo: Ok;

Movimentos:

Levantou a mao esquerda: 2
vezes;

Levantou a mao direita: 0
vezes;

Swipe para a direita: 0 vezes;
Swipe para a esquerda: 0
vezes;

Pulou: 0 vezes;

Agachou-se: 0 vezes;

Chutou com a perna direita: 0
vezes;

Chutou com a perna
esquerda:0 vezes;

Total de movimentos: 2

Tempo total de teste: 3m 38s
Fonte Autor

As tecnologias para o experimento dessa tese sao divididas em hardware e software. O
hardwares escolhido para o experimento foi o Kinetc, que mapeou as agdes dos usuarios
acoplado a um notebook para realizar o processo de compilacdo de dados dos mocap gerados
pelos testes. O sistema vai ser exibido em monitor de 32 polegadas. A tabela 23 abaixo

destaca a descricao de cada equipamento:

Tabela 23: Tabela dos Hardwares e Equipamentos do experimento.

Equipamento Quantidade Descricao
Kinect 1 1 modelo one
1 1 Notebook — configuragdo - Notebook Vaio
Fit 15F VJF153B0311W com Intel® Core™
Notbook i5-5200U, 8GB, 1TB, Gravador de DVD,

Leitor de Cartdes, HDMI, Wireless, LED
15.6" e Windows 10.
1 TV LED 32" HD LG 32LH515B com Conversor
Monitor Digital Integrado, Painel IPS, Game TV,
Entrada HDMI e USB.
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Fonte: Autor

Os softwares utilizados foram subdivididos em softwares de interface, linguagem de
programacdo e banco de dados. Os softwares de interface sdo trés: Illustrator e Photoshop da
empresa Adobe onde foram desenvolvidas as interfaces. A linguagem para o desenvolvimento
do sistema de mapeamento e banco de dados ¢ o SDK da propria Microsoft. Para integrar a
interface ao banco de dados o programa utilizado sera a Unity 3D, da empresa do mesmo

nome do software Unity.

Tabela 24: Softwares utilizados no Experimento.

Software Empresa Programa
Interface Adobe INlustrator CC 2016
Interface Adobe Photoshop CC 2016
Interface Unity Unity3D
Linguagem de Programacio Microsoft SDK

Fonte: Autor

3.7 Programa

O programa do experimento ¢ um sistema de simulagdo computacional que mapeou
acoes de controle espacial integrada a uma a¢do e reagdo de interatividade com o sistema
operacional de TV. O sistema de simulacao realizou os dois testes (T1 e T2) de avaliagao do
usudrio, onde o movimento corporal do usuario foi mapeado, gerando um fluxo de acdes de
tronco, membros e cabeca. Nas posi¢des o usuario passou por quatro etapas de agdes junto ao
sistema, identificacdo, cadastro, escolha e visualizacdo. Assim o sistema vai gerar duas
medicoes individuais para cada teste. A figura 37 descreve o fluxo de a¢des de simulacao do

sistema.

Figura 37: Fluxograma das principais fungdes do programa de simulagdo computacional.

Reconhecmento Inicio Recanhecimanto | Mapeamento
1 . ——
efeiiche.dor Orientagso. Movimento, Gravando H Dados F -{ Imagem Hj“iz‘é"
| — I 1 L
Intel;‘fI:al:Zlgigﬁca Iniciar Kinect H CaPtUl’a H de Esqueleto Facial
1 I o Movimatiios do
. ici anco
| Cadastro j=  Menu = Contelido | Fublicidads e bart i s

Arquivo TXT

Fonte: Autor
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A andlise do processo das ac¢des do sistema de simulagdo integra a relacdo do sistema
com as etapas de cada teste, verificando a concessdo do hardware com o software de
simulacdo, destacando o seu inicio de processamento até¢ a agdo de resultado de captura de
imagem e dados de movimentos do esqueleto com o mapeamento de imagem e dados de
acdes e movimentos compilados em um arquivo de mocap e as imagens dos testes do usuario
que foram ser analisadas posteriormente. O processamento do Kinect apresentou trés acdes de
integragdo com o sistema de simulacdo computacional, que se caracteriza no processo de

captura do programa, o retorno visual e as condi¢des de captura.

1. Captura - A captura foi feita a partir de um Kinect para obter um maior campo de
visao pelo sensor. E a partir das informagdes de distancia e orientagao dos dois
sensores foi obtida uma estimativa de posicionamento da pessoa que passa pelo

experimento.

2. Retorno Visual - A partir do posicionamento da tela e da posi¢ao da pessoa € possivel
realizar uma projecao da pose do entrevistado na televisdo e assim simular e detectar
as diferentes acdes requeridas pelo usuédrio podendo dar um retorno visual de suas

acgoes.

3. Condicoes de captura — As informagdes foram guardadas em arquivo de texto
(TXT), gerando os mapas de interacdo de cada teste, sendo reiniciado a cada novo

teste.
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4 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS: QUESTIONARIO E MEDICAO

Nesse capitulo vamos apresentar a identificagdo das personas do experimento e os
resultados dos testes (T1 e T2) que os voluntarios passaram. O experimento ocorreu durante
trés meses, durante o ano de 2017, nos meses de setembro, outubro € novembro, nas
instituicdes UERJ (Universidade do Estado do Rio de Janeiro) campus Lapa da Escola de
Desenho Industrial (ESDI) e na UVA (Universidade Veiga de Almeida) campus Tijuca e
Barra. Os equipamentos utilizados foram: um televisor LG 32 polegadas, um Kinect One e
um Notebook — configuracao - Notebook Vaio Fit 15F VJF153B0311W com Intel® Core™
15-5200U, 8GB, 1TB, Gravador de DVD, Leitor de Cartoes, HDMI, Wireless, LED 15.6" e
Windows 10.

Participaram do experimento 112 voluntarios, realizando 224 testes, sendo 112 testes
T1 ¢ também o teste T2 o mesmo numero, tendo um somatério de 224 testes realizados.
Sendo que os testes de 12 voluntarios foram desconsiderados por erros durante os testes.
Assim foram considerados aptos para a analise de dados, o teste de 100 voluntarios, 100 testes

T1 e 100 também o teste T2.

4.1 Defini¢cao de Personas

A identificagcdo das personas foi realizada com a aplicagdo de questionario durante a
realizagdo dos testes. Os voluntarios respondiam questdes sobre o uso € consumo de TV com
o uso de sistema operacional, os dois modelos de questionarios estdo em anexo nessa tese.
Foram aplicados dois tipos de questiondrios para avaliar os voluntarios, um questionario
aplicado aos voluntarios com acesso a televisores com sistema operacional e o outro
questionario para participantes sem acesso a televisores com S.O.

Assim foram identificados dois perfis de voluntarios que participaram do experimento,
participantes que possuiam ou tinham acesso a televisores com sistema operacional e o outro

perfil sem acesso ao mesmo. As personas foram identificas por género e idade. Com o
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agrupamento de dados foram identificados quatro perfis de personas, dois do género
masculino, sendo uma jovem com idade entre 18 até 30 anos, e outra o perfil maduro com
idade entre 31 e 50 anos. Os outros dois perfis sdo personas do género feminino, uma com
perfil jovem com idade também de 18 até 30 anos e o ultimo perfil de persona feminina,
madura com a mesma idade do perfil masculino (31 e 50 anos).

A primeira persona identifica ¢ do sexo masculino com idade entre 18 e 30 anos, com

dois perfis de caracteristica com voluntarios que sao usudrios de televisores com acesso ao

\

sistema operacional de TV, e os outros usuarios sem acesso a esta tecnologia. Esse
diagnostico caracterizou um perfil préximos aos tipos de usudrios com acesso € sem acesso a
tecnologias, sendo os dois: profissionais: auxiliares administrativos, alunos de comunicacao
(jornalistas e publicitarios) e design com superior incompleto, com acesso a TV com sistema
operacional, escolha por aparelhos de 42 polegadas e gostamstreaming de games, filmes e de
séries. Como demonstra a figura 38 que descreve a persona com os dois perfis de usudrios

com e sem acesso a tecnologia nos televisores.

Figura 38: Persona: Masculina Jovem entre 18 até 30 anos.
Persona: Masculina Jovem entre 18 até 30 anos Caracteristicas do Perfil

Com acesso S.0 - Profissionais: Auxiliares
administrativos, alunos de comunicagio (jornalistas
¢ publicitarios) e design com superior incompleto,
com acesso a TV com sistema operacional, escolha
por aparelhos de 42 polegadas e gostam streaming
de games, filmes e de series.

Sem acesso S.O - Profissionais: Auxiliares
administrativos, alunos comunicagdo (jornalistas e
publicitarios) e design com superior incompletos,
sem acesso a smartv, querem comprar um aparelho
de 42 polegadas, gostam de streaming de games,
filmes e de series.

Fonte: Autor

O segundo perfil de persona identificado, também apresenta dois comportamentos
com acesso e sem acesso a tecnologia do sistema operacional. E um perfil masculino maduro
com idade entre 31 e 50 anos com as seguintes caracteristicas: Profissionais: educadores,
auxiliares administrativos, publicitarios, jornalistas e designers, graduacdo completa, possuem
aparelhos de 42 polegadas, gostam de streaming de filmes e series. Essa persona madura ndo
gosta de games e ¢ mais focada em streaming de filmes e series. Também possuem
comportamentos com e sem acesso a tecnologia (S.0). A figura 39 destaca a persona

masculina madura com as suas duas caracteristicas.
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Figura 39: Persona: Masculina Madura entre 31 até 50 anos.

Persona: Masculina Madura entre 31 até 50 anos Caracteristicas do Perfil

Com acesso S.O - Profissionais: educadores,
auxiliares administrativos, publicitarios, jornalistas e
designers, graduacdo completa, tem acesso a
aparelhos com sistema operacionais de TV, possuem
aparelhos de 42 polegadas, gostam de streaming de
filmes e series.

Sem acesso S.O - Profissionais: educadores,
auxiliares administrativos, publicitarios, jornalistas e
designers, graduacdo completa, ndo possuem acesso
a aparelhos com sistema operacionais de TV,
possuem aparelhos de 42 polegadas, gostam de
streaming de filmes e series.

Fonte: Autor

A terceira persona ¢ feminina jovem com idade entre 18 e 30 anos, com as mesmas
caracteristicas da persona masculina jovem, sendo diferenciada com e sem acesso a tecnologia

do sistema operacional de TV. A figura 40 apresenta a persona feminina jovem.

Figura 40: Persona feminina jovem.
Persona: Feminina Jovem entre 18 até 30 anos Caracteristicas do Perfil

Com acesso S.0 - Profissionais: Auxiliares
administrativos, alunos de comunicagdo (jornalistas
¢ publicitarios) e design com superior incompleto,
com acesso a TV com sistema operacional, escolha
por aparelhos de 42 polegadas e gostam streaming
de games, filmes e de series.

Sem acesso S.O - Profissionais: Auxiliares
administrativos, alunos comunicagido (jornalistas e
publicitarios) e design com superior incompletos,
sem acesso a smartv, querem comprar um aparelho
de 42 polegadas, gostam de streaming de games,
filmes e de series.

Fonte: Autor

A quarta e ultima persona identifica ¢ feminina também, porém agora ¢ madura com
idade entre 31 até 50 anos, com as mesmas carateristicas do perfil masculino maduro, sendo
diferenciado também pelo com e sem acesso a tecnologia do sistema operacional. A figura 41

caracteriza a persona feminina madura.
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Figura 41: Persona feminina madura.
Persona: Feminina Madura entre 31 até 50 anos Caracteristicas do Perfil

Com acesso S.O - Profissionais: educadores,
auxiliares administrativos, publicitarios, jornalistas e
designers, graduacdo completa, tem acesso a
aparelhos com sistema operacionais de TV, possuem
aparelhos de 42 polegadas, gostam de streaming de
filmes e series.

Sem acesso S.O - Profissionais: educadores,
auxiliares administrativos, publicitarios, jornalistas e
designers, graduacao completa, ndo possuem acesso
a aparelhos com sistema operacionais de TV,
possuem aparelhos de 42 polegadas, gostam de
streaming de filmes e series.

Fonte: Autor

4.2 Resultados Obtidos

Como resultados dos experimentos foi gerado um arquivo compreendendo informacgdes
referentes ao tempo total de cada um dos testes e as variagdes da navegagdo espacial de
movimentos de controle sobre cada um dos testes. As tabelas com os resultados estdo em anexo.

Esses dados foram agrupados de maneira conveniente calculando-se os seguintes grupos de dados:I.

Tempo Médio por teste; II. Movimentos de controle espacial.

L. Tempo Médio por teste

IL Movimentos de controle espacial.

4.3 Analises estatisticas

Os dados agrupados na secdo anterior foram analisados mediante técnicas estatisticas.
Com este proposito foram utilizados os softwares Excel 2013 da Microsoft e BioStat 5.3 do
Instituto Mamiraua. A metodologia aplicada foi estatistica descritiva (média, coeficiente de
variacao, desvio padrao e variancia) e Regressao Linear Multipla.
Os dados avaliados foram tempo e movimento de controle espacial empregado em cada teste.
A anélise estatistica vai seguir a ordem referenciada na se¢do anterior, que compreende a

ordem do grupo de dados (Tempo Médio por teste € Movimentos de controle espacial).
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4.3.1 Tempo médio dos experimentos

O primeiro grupo de dados analisado foi o tempo médio por testes T1 e T2, nessa
avaliacdo dos tempos médios, descrevem o primeiro teste (T1) com o tempo maior de 4
minutos e 4 segundos do que com o segundo teste (T2) com o tempo de 3 minutos e 68
minutos. Isso demonstra uma avaliacdo temporal muito proxima entre as duas médias, com
uma diferenga de 36 segundos entre o teste T1 e o teste T2. Como demostra a figura 42 com

o tempo médio dos testes Tle T2.

Figura 42: Tempo médio dos testes T1 e T2.

41

3,9
3.8
3.7
3.6

3.5

34
Teste T1 Teste T2

Fonte: Autor

A segunda avaliagdo dos testes do experimento € a avaliagdo estatistica descritiva, que
demonstra a média do tempo médio entre os testes T1 e T2, que também sdo aproximados
coeficiente de variacdo, desvio padrao e variancia com valores bens proximos. Demonstram
um grau estatistico muito similar sem uma alteragao significativa. O coeficiente de variagao
do teste T1 com o valor de 20,86%, o teste T2 com 20,91%, desvio padrdo do teste T1
0,811192, e T20,769245 e por ultimo a variancia do teste T1 0,658033 e T2 0,591737. A

figura 49 apresenta a avaliacdo de estatistica descritiva.

Figura 43: Estatistica Descritiva.

DADOS QUALITATIVOS TESTE T1 TESTE T2
AMOSTRA 100 100
MEDIA 4m04s 3m68s
C.DE VARIACAO 20,86% 20,91%
DESVIO PADRAO 0,811192 0,769245
VARIANCIA 0,658033 0,591737

Fonte: Autor
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Por ultimo uma avaliagdo de regressdo linear multipla, comparando uma avaliagio
entre os cem testes, descreve uma pulverizagdo dos dados entre o tempo de trés minutos e
cinco minutos, destacando uma integracdo muito proxima pelo tempo médio de cada teste T1

e T2, como demonstra a figura 44.

Figura 44: Regressdo Linear Multipla.
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Fonte: Autor

4.3.2 Média de movimentos por experimento

A variacdo do mapeamento dos movimentos € possivel identificar as a¢des do usuario
em relacdo do controle do hardware do software de uma TV que possuam o uso do sistema
operacional, sendo um olhar técnico sobre o corpo humano, gerenciando as mecanicas de
movimento que demonstram quais partes do corpo foram mais utilizados nos testes
realizados. O desempenho dos usudrios durante o controle espacial identificou que o tronco e
os bragos foram as partes do corpo dos usudrios que geram mais imputs durante os testes. No
teste 1 o lado esquerdo foi mais acionado, porem o lado direito teve um desempenho proximo.
No teste 2 ocorreu 0 mesmo desempenho do lado esquerdo e do lado direito do corpo, porem
indicou que o aprendizado feito do teste 1 para o teste 2, demonstrou que os usudrios se
adaptaram melhor ao controle espacial no teste T2. A figura 45 apresenta uma analise de

imputs dos usudrios, durante os testes realizados.
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Figura 45: Mapeamento de movimentos dos testes T1 e T2.
Mapeamento de Movimentos

Esquelets Humano Exqualets de Mapeamants

Antebrago
Mios
Quadril

'l‘ Joslhe

Fis

Movimentos Teste T1 Teste T2
Levantou a mao esquerda 3,69 4,6
Apontou a mao esquerda 2,25 2,34
Pulou 0 0
Levantou a perna esquerda 1,43 1,39
Levantou a mao direita 2,36 2,23
Apontou a mao direita 1,33 1,36
Agachou 0 0
Levantou a perna Direita 0 0

Fonte: Autor

Isso demonstra uma tendéncia para umas associacdes de movimentos focadas no
tronco € nos bragos do usudrio, sendo a mao um indicador de confirmac¢ao ou negativo de

navegacao e usabilidade para o controle espacial.

4.4 Interpretacio dos Resultados

Os resultados encontrados sdo avaliados pelo desempenho temporario e de
aprendizado do controle espacial e os imputs de movimentos de agdes dos usudrios. A
identificagdo do tempo médio e do aprendizado sdo indicadores que se complementam pois
demonstram o desempenho dos dois testes (T1 e T2) do experimento. Foi identificado que os
dois testes foram realizados numa média de tempo muito proximas, com uma diferenga média
de 36 segundos, entre os dois testes que identificaram o tempo médio de realizacdo do teste
T1 no periodo de 4 minutos e 4 segundos e o teste T2 realizou no periodo de 3 minutos e 68
segundos. Isso destacou que o teste T2 demonstra uma tendéncia de aprendizado do processo
de controle espacial, sendo um entendimento mais preciso das agdes propostas entre os testes,

que sdo realizados da mesma forma, diferenciado pela posi¢cdo que o usudrio realizou os
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testes, no teste T1 ficando em pé e no teste T2 sentado. Assim tem um indicador interessante
da adaptacgdo cognitiva dos usuarios em relagdo ao uso do sistema operacional de TV, sendo
controlado pelo controle espacial, o usuario usando o corpo como controle da TV.

O outro ponto em analise foram os imputs de movimentos dos usuarios, que interferem
e identificam as formas como os usuarios controlaram o aparelho de TV com sistema
operacional, demonstrou que o tronco, bragos e maos foram as partes do corpo que o usudrio
mais utilizou durante o experimento. Isso identifica mais um indicador interessante que ¢ a
identificacdo da parte do corpo que mais reage e se adapta ao controle espacial, deixando
claro que um indicador dos testes realizados que indicam uma tendéncia e ndo uma afirmagao

concreta.

4.4.1 Entendimento e Aprimoramento de Interface

Houve uma adaptag@o para se identificar em tela, o usudrio durante o uso de outros
aparelhos teve icones de identificacdo em tela, nos computadores pessoais existia € se mantém
a seta como icone, nos smartphone o icone ¢ um circulo para identificar a ponta do dedo, para
identificar a mao na interface foi introduzido o icone de uma mao para identificar o membro
real do usudrio em tela, 0 mesmo conseguiu se adaptar-se de forma intuitiva. A palma da mao
¢ identificada para o usudrio se achar na tela e confirmar com a mao fechada. A figura 46

demonstra os tipos de apontador utilizados do sistema do experimento.

Figura 46: Apontador de identificacdo e confirmagao.
Apontador de Identificacao Apontador de Confirmagao

Fonte: Autor

Foi identificado que os usuarios sentiram dificuldade para digitar com a mao
posicionada com o controle espacial, a adaptacdo de digitar de forma direta na tela, sendo no
primeiro teste uma adaptacao inicial e depois no segundo teste, conseguiu digita de forma
direta o conteudo pedido. Assim ha ocorréncia de adaptacdo do segundo teste foi melhor do
que o primeiro teste (T1). O desempenho dos usudrios entre os testes gerou uma percepcao de

adaptagdo entre eles pois, a partir do aprendizado do usuario, houve uma evolu¢do no
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desempenho. A figura 47 descreve os tipos de teclados utilizados pelo sistema, sendo um

teclado com as formas convencionais € numericos.

Figura 47: Teclado convencional e numérico.

Teclado Convencional e numérico

Fonte: Autor

4.4.1.1 Iconografia e Menu paraa TV

Os menus foram criados de duas formas, o primeiro utilizado foi o menu centralizado
em tela, descrito direto numa tela tinica, composto por oitos clipes de filmes que davam a
acesso ao filme e a resenha do mesmo, onde passava a utilizar o menu inferior. Os usuarios
conseguiram ter um desempenho satisfatorio durante os testes demonstrando uma adaptagao
cognitiva entre os testes T1 e T2. A figura 48 caracteriza os tipos de menus utilizados no

sistema.

Figura 48: Menu centralizado e inferior.

Menu Centralizado Menu Inferior

Perfil

de Usuério

Trailer Trailer Trailer Trailer

0 Trailer Trailer

Trailer Trailer Trailer Trailer

Trailer  Trailer  Trailer  Trailer Trailer  Trailer  Trailer  Trailer

Fonte: Autor

Os icones tiveram a mesma identidade visual para o conteudo dos trailers, o que se
diferenciou foram os seus tamanhos e, a cada menu, o icone de trailers maior foi no menu
centralizado e com o tamanho menor foi no menu inferior. Os usudrios tiveram um
desempenho de identificacdo e visualizagdo satisfatorios dos icones, se adaptando entre os

testes. A figura 49 destaca os tipos de icones usados no sistema.
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Figura 49: icone de menu centralizado e inferior.

icone de Menu Centralizado icone de Menu Inferior

de Usuério

Trailer Trailer Trailer Trailer

Trailer

o Trailer

Trailer Trailer Trailer Trailer

Trailer  Trailer  Trailer  Trailer Trailer  Trailer Trailer Trailer

Fonte: Autor

Os usuarios conseguiram se identificar com a interface do protdtipo do sistema,
existindo uma adaptac¢ao inicial para o controle espacial no teste T1 para o teste T2, sendo um
processo de aprendizado gerando no primeiro teste que capacitou o usudrio para o segundo,
destacando desempenho melhorado sempre no segundo teste. Isso estabeleceu um

entendimento de constru¢do de aprendizado entre os testes do experimento.

4.4.2 Entendimento e aprimoramento de interacao

O controle espacial foi analisado e cada item de controle foi identificado da seguinte
forma: distancia do usudrio em rela¢do ao aparelho, orientacdo em relacdo ao aparelho, sendo
em pé e sentado; movimento de interagdo com o corpo em relagdo ao controle do aparelho;
identificacdo dos usudrios pelo sistema e localizacdo do aparelho do corpo do usuario em
relagdo a posicao do aparelho. Durante os testes o item distdncia do controle espacial, foi
bem entendido pelo sistema e pelos usudrios, o desempenho durante os testes ndo gerou erros,
os usuarios se adaptaram bem aos testes T1 e T2, demonstrando uma adaptacdo do corpo para
a distancia do corpo em pé e sentado em relagdo ao aparelho. A figura 50 apresenta o item do

controle espacial distancia.
Figura 50: Controle Espacial — Disténcia.

Distancia
® -

——

Fonte: Autor
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A posi¢do de orientacdo do corpo foi entendida pelos usudrios e sistema, o
desempenho do usudrio ocorreu de forma independente durante os testes. A orientacao
espacial ndo gerou erro e foi bem entendida e executada pelo mesmo. A figura 51 caracteriza

o controle espacial de orientacao dos usuarios e sistema.

Figura 51: Controle Espacial — Orientagao.

Orientagao
‘e T @

\ —

Fonte: Autor

O movimento do controle espacial ¢ o item mais importante, porque induz os imputs
dos usuarios com o sistema. Isso caracterizou um entendimento de como o corpo do usudrio
reagiu controlando o aparelho de TV, sem o uso de um dispositivo ou aparelho fisico, além de
apresentar indicadores corporais de reagdo de interatividade. O que foi demonstrado nos testes
indicou uma inclinagdo para o controle dos membros superiores, mesmo com posi¢cdes
diferentes, sendo em pé ou sentado. Tanto o lado direito como o esquerdo foi utilizado com
imputs de controle de movimentos. A figura 52 apresenta o controle espacial movimento que

identifica os imputs de a¢des de controle dos usudrios sobre o sistema.

Figura 52: Controle Espacial - Movimento.

.

Movimento
< <

Fonte: Autor

A relacdo de identificagdo no sistema foi entendido pelo usuario, o sistema reagiu

satisfatoriamente durante os testes, todos os usudrios conseguiram se cadastrar e serem
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reconhecidos pelo sistema. A figura 53 descreve o controle espacial de identificagdo do

usuario.

Figura 53: Controle Espacial — Identificagao.
Identificagao

Fonte: Autor

O sistema se adaptou a localizacdo dos usuarios, que precisaram se adaptar também a
melhor posi¢do em relagdo ao aparelho, nas posigdes corporais em pé ou sentado. A figura 54

caracteriza o controle espacial de localiza¢do do usudrio pelo ambiente.

Figura 54: Controle Espacial — Localizagao.
Localizagdo

Fonte: Autor

A interface apresentou um entendimento de complementar para a interacdo sendo um
elo importante para a realizacdo do controle sem o uso de um aparelho ou dispositivo fisico de
controle remoto. A interface identifica o corpo humano como recursos de iconografia, sendo o
primeiro o apontador de tela como um item de identificacdo na interface, um para
identificacdo e outro para confirmagao de acdes do usuario. A simulacao de um teclado em
tela, sem o uso de uma tela touch screem, sendo digitado o contetido de forma remota com
acOes de imputs nas letras em telas. Isso inicialmente gerou uma dificuldade de entendimento
dos usudrios, que se adaptaram entre o teste T1 e o teste T2, esse aprendizado intuitivo foi de
estrema importancia para a realizagao do segundo teste.

Os menus foram utilizados de forma fécil pelos usuarios, com dois tipos de menus,

centralizado e inferior. A avaliacdo de interacdo de cada item do controle espacial
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individualmente, pelo uso do usudrio de forma interativa e o funcionamento do sistema, com
sua resposta em forma de imputs rapidos e dindmicos, proporcionou uma adaptagdo imediata
dos usuarios para o uso do controle espacial, sendo o corpo a extensao da tela do usuario que

demonstraram uma adaptagao a parte superior do corpo para o controle de agdes de interacao.

4.5 Oportunidade de melhorias

As oportunidades de melhorias seriam ter um ambiente adaptado para um
experimento, um laboratdrio focado em design de interacdo. Isso seria o ideal para realizar os
testes, focados nas necessidades do design, um laboratério que pudesse oferecer mais
oportunidades de testes e ndo levar os equipamentos para locais ou salas fora do ambiente de
pesquisa cientifica, sendo um olhar muito poluido de forma sonora e visual. Um ambiente
focado na area de UX (user experince), na experiéncia do usuario, onde pesquisadores de
design possam avaliar a interface, os icones, janelas, avaliar os sites, os aplicativos e sistemas
evolutivos que podem evoluir no seu desempenho, interagao e design. Assim a construgao de
um ambiente voltado ao estudo do design seria um laboratorio que poderia propiciar pesquisas
focadas e desdobrar novos estudos dentro desse universo cientificado. Acredita-se que assim
design de interacdo ganharia muito no seu debate e estudo cientifico, construindo uma nova

visao cientifica para a area.
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CONCLUSAO

A evolugdo da construcdo desta tese passou por trés momento distintos,:
primeiramente entender o processo evolutivo da TV, que passou de uma TV analdgica, para
um processo de mudanca digital e modificou a percep¢do do telespectador, emissora,
conteudo e programacao; segundo momento entender o processo de interacdo espacial que se
denominou um processo de controlar um aparelho de TV, sem o uso de um controle fisico e
como o telespectador iria reagir com essa nova forma de assistir TV. O terceiro momento e
mais desafiador foi como entender o processo de mudanga de um aparelho doméstico
dominante em quase todas as residéncias do pais, transformando um pensamento cientifico
em design, a fim de integrar TV e usudrio, buscando desvendar as possibilidades de diretrizes
e padrdes para tornar possivel a construgdo de recursos e conteudo interativos para serem
integrados ao sistema operacional de TV, buscando encontrar a usabilidade necessaria que
permita o uso satisfatorio pelos brasileiros. O desafio entdo € buscar agregar um novo
conhecimento de padrdes de interatividade para serem usados como diretrizes e padrdes para
que o design de interacdo construa novos produtos para serem veiculados nas TVs. Mas, para
1850, sd0 necessarias muitas idas e vindas no desenvolvimento do trabalho, sendo que, muitas
vezes se retorna ao ponto inicial apds descobrir que as premissas consideradas estavam
equivocadas. De certa forma, o design centrado no usudrio ¢ isso, pois busca atender de forma
geral uma comunidade de individuos Unicos, estando neste processo o desafio do designer.

Esta afirmacao resume:

Nao importa o quanto vocé acha que compreende o assunto, € ndo importa o quanto
vocé realmente tenha pensado nos requisitos, ainda hd uma boa dose de incerteza
nos fatos e nas premissas originais, e uma vastiddo imensa do desconhecido
continua a sua espera. Assim, como em uma batalha, o resultado serd determinado
tanto pelo que ocorre durante o curso do projeto quanto pelo que ocorreu antes.
(LOWDERMILK, 2013, p. 54)

O primeiro momento investigativo desenvolveu a compreensdo do momento evolutivo
da TV, passando da era analogica para a digital, mudando o patamar dos aparelhos

domésticos de TV, para televisdes com acesso a internet e controlada por um sistema
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operacional que controle as acdes de software e hardware do televisor. O televisor doméstico
evolui e passou a ser chamado de SmarTV, ou TV Interativa ou hibrida; passou a ter um
sistema operacional, como os computadores pessoais e celulares, ¢ seu conteudo passou
também a ser visto com aplicativos, o telespectador, agora usudrio, mudou a forma de
controlar a TV, que também mudou, sendo versatil, por controle touch screen, voz e corporal.

A partir do experimento da Universidade de Calgary, foram possiveis os estudos
iniciais sobre a influéncia que um ambiente tem sobre o processo de interacdo com objetos
digitais e nao digitais. O processo do experimento tornou possivel entender e propor uma
atualizacdo desse experimento para essa tese, que teve como objetivo medir o desempenho do
usudrio-telespectador para controlar um aparelho de TV com sistema operacional, que
pudesse ser controlado sem o uso de um dispositivo ou controle fisico, € sim ser controlado
pelo corpo do usuario. Através desse experimento identificamos o conceito de proxémica com
computa¢do ubiqua. Da integracdo destes conceitos foram identificados os padrdes de
dimensdes proxémicas apontados neste trabalho, o que permitiu o desenvolvimento de um
protétipo simplificado de um sistema inicial na busca do entendimento das necessidades,
dificuldades, entendimento da tecnologia e das tendéncias do processo de usabilidade, para
permitir a criagdo de um design eficiente de interagdo homem x maquina. Deste modo, ¢

importante afirmar que:

A satisfacdo do usuario ¢ o fator de usabilidade relacionado com uma avaliagdo
subjetiva que expressa o efeito do uso do sistema sobre as emogdes e os sentimentos
do usuario. Até pouco tempo, sistemas interativos eram utilizados principalmente
em atividades relacionadas ao trabalho. Por isso, a satisfagdo do usuario costumava
receber menor atengdo do que outros critérios mais relevantes a essas atividades,
como eficiéncia, por exemplo. (BARBOSA, SILVA, 2010, p.31)

Assim o terceiro momento foi tornar possivel a hipdtese para essa tese, avaliando,
através de amostragem, o desempenho do usudrio-telespectador para entender o uso do
controle espacial. Foi possivel observar diretrizes e padrdes interativos para serem usados no
sistema operacionais de TV, demonstrados através dos resultados estatisticos.

O experimento possibilitou avaliar, de forma simples, o desempenho que os usuarios
conseguiram alcangar nas atividades propostas nos testes, sendo diferenciados para suas agdes
comportamentais diferentes de tempo entre os testes, onde foi observado um aprendizado
natural demonstrado na evolugdo dos resultados dos testes T1 e T2. O desempenho dos
usudrios destacou que os membros superiores sao os mais usados para controlar hardware e
software do televisor, ndo tendo uma discrepancia entre movimentos corporais de direito e
esquerdo pelos corpos dos usudrios durante a realizacdo das atividades dos testes. A

estrutura de telas desenhada como um aplicativo, com menus centralizados e inferiores e um
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perfil do usudrio com seus dados pessoais e escolha de contetido contribuiu para uma
navegabilidade satisfatdria.

Pode-se concluir, portanto, que o SAU se mostrou eficaz como prototipo inicial para
obtenc¢do de dados mensuraveis qualitativos, podendo ser um ponto importante de partida para
estudos avangados de usabilidade em sistemas remotos corporais de controle de TV. Foi
possivel observar que usuario-telespectador pode se adaptar ao controle espacial, guardadas
outras especificidades que precisariam ser mais aprofundadas através de maior variagdo de

personas. A afirma¢ao de Norman completa:

Design apropriado e centrado no humano exige que todas as consideragdes sejam
abordadas desde o principio, com cada uma das disciplinas relevantes de design
trabalhando juntas como uma equipe. A maior parte do design visa a ser usada por
pessoas, de modo que as necessidades e exigéncias delas deveriamconstituir a forca
que impulsiona grande parte do trabalho ao longo do processo.(NORMAN, 2006, p.
15)

Para que seja possivel uma contribuicdo significativa para o design de interface e
interacdo, entende-se que o SAU precisa de melhorias, como por exemplo a melhor
padronizag@o padronizar os seus modelos de telas, menus e icones, permitindo aos usudrios
adaptagdo para o seu melhor uso, além de ter indicador corporal em tela em forma de
esqueleto humano para melhor visualizar a interacdo corporal, para o usuario escolher com
que parte do corpo quer controlar o aparelho, o que por exemplo seria importante para pessoas
com necessidades especiais.

Assim, para uma possivel proxima etapa, sugere-se seguir as diretrizes do controle
espacial adaptando para todos os sistemas operacionais utilizados no pais. Assim, neste
segundo momento, poderiam ter uma abordagem mais pratica, considerando mais variaveis e
mais parametros, sempre focados para projetos interativos para os sistemas operacionais de
TV.Podemos entender uma integracdo das diretrizes do controle espacial, descrendo o
processo de diretrizes para serem adotados em futuros sistemas operacionais de tv:

1. Integrar um apontador de tela, como a forma de membros do corpo humano,

indicando agdes corporais para ter processo de navegagdo, escolhas e
confirmacao de agdes na interface.

2. Construir a interface dos aplicativos com menus com foco centralizados e
inferiores de acordo com o grau de importancia de cada area do aplicativo do
sistema da TV.

3. Os icones precisam seguir tamanhos grandes para reconhecimento fécil e direto
na interface. A iconografia precisa realizar estudo de icones de acordo com

produto, necessidade e atividade proposta para ser realizada.
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4. Integrar ao sistema operacional uma aba especifica para a representatividade de
configuragdo e painel de controle dessa nova area a ser agregada ao sistema.

5. Cada item da navegacdo espacial (identificagdo, distancia, movimento,
orientagdo e localizagdo) pode ser editados e configurado pelo usudrio.

6. As telas entre os itens do controlo espacial precisam ser direcionadas para
navegacao de avancar e recuar na tela.

7. O item movimento ¢ integrado um esqueleto de configuracao e edicao para o
usudrio testar e medir a sua capacidade de interacdo com o sistema. Essa tela ¢
integrada para estabelecer um modelo de relacdo de comunicagdo interativa
entre o usuario e o aparelho de TV.

Para demostrar uma prototipacdo com a integragdo das diretrizes encontradas na
pesquisa, podemos propor a partir desse modelo abaixo uma padronizacdo de uso nos
sistemas operacionais para ser aplicado num futuro préximo.

Essas diretrizes seriam focadas numa padronizacdo do controle espacial e uma
integragdo de um esqueleto virtual que pudesse ser enxergado na interface do sistema. O
desafio neste momento seria aproximar ainda mais o esqueleto virtual as diversas realidades
do corpo humano.

As limitagdes da pesquisa passaram inicialmente pela parte orcamentdria,
objetivamente para a compra de equipamentos e construgdo do sistema de simulagdo
computacional de TV, que foi parte que limitou, porém ndo impossibilitou a realizagdao da
pesquisa. Na fase da execugao dos testes, a adaptagdo dos locais de aplicagao também foi
complexa porém conseguiu atender a demanda. Quanto a busca por voluntérios, o publico
selecionado, por seu perfil académico, contribuiu positivamente para esta pesquisa, porém
contribuiu para uma limitacdo das caracteristicas das personas, por ter sido executado em

ambientes com pessoas de caracteristicas gerais similares.

Desdobramentos futuros

Acredita-se que a continuacdo deste trabalho proporcionaria importante contribui¢do
para os estudos de design de interagdo e usabilidade. Recomenda-se especialmente para uma
segunda parte realizar estudos aprofundados em maior variedade de personas e,
principalmente, nas expressdes faciais e voz. A complementagdo dessa pesquisa fecharia um
arco de conhecimento para compor o entendimento de controles virtuais de aparelhos

domésticos que pudessem ser controlados em qualquer local de uma residéncia ou outro
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ambiente, que possibilite ao usudrio interagir com um sistema operacional que gere
possibilidades ascendentes de interagdo entre o usudrio, o aparelho e o sistema. Acredita-se
que os beneficiados deste conhecimento iriam desde os fabricantes de aparelhos de TV aos
desenvolvedores de hardware e software para tornar possivel desenvolver as novas
necessidades desta demanda. Especialmente tratando do aspecto do reconhecimento facial,
vislumbra-se a possibilidade de realizar um estudo emocional para os sistemas enxergarem
através de mapeamentos faciais as suas emog¢des momentaneas e criar relagdes de afetos, que
enxerguem uma relagdo humanizada para sistemas operacionais utilizados em aparelhos ou
dispositivos que se utilizem desse fator de comunicagdo através da interagdo facial entre
usuarios e sistema.

Finalmente, fica aqui registrado que os estudos do design devem ser incansaveis na
busca da perfeita interagdo entre o Homem e a tecnologia, € que a tecnologia deve ser criada
para o bem estar do homem, para o melhor conviver e viver. O papel do designer ¢ o de
descobrir a melhor forma que o Homem ira se adaptar a estas novas tecnologias, ou melhor,

como adaptar as tecnologias de melhor forma ao Homem.
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ANEXOS

Anexo 1 —Questionario para Voluntarios que ja usaram um sistema Operacional de TV

Nome: Idade:
Sexo: (M) ou (F)

Escolaridade: Profissao:

Possui SmartTV: (S) (N)

Modelo: Marca:

Quantas Polegadas possui a sua SmarTV?
(a) Entre 14 e 20 Polegadas

(b) Entre 21 e 32 Polegadas

(c) Entre 33 e 42 Polegadas

(d) Entre 43 e 52 Polegadas

(e) Entre 53 e Modelos Maiores e definido pelo entrevistado
Avaliacao do Hardware

O aparelho tem uma sinalizacio e identificacio de func¢des de uso do Televisor?
(a) Tela

(b) Botoes

(c) Entradas de Comunicacao

(d) Cabos

(e) Controle Remoto

Como ¢ feita a comunicacio entre o sistema operacional (sistema) e o televisor
(Hardware)?

(a)Controle Remoto

(b)Controle de Voz

(c)Controle Corporal

(d) Controle Facial

(e) Integragao dos controle indicados acima indicado pelo

entrevistado

Avaliacao do Software

O seu aparelho de SmarTV possui Sistema Operacional?

(S) (N)

Qual ¢ o Sistema Operacional do seu Televisor SmarTV?

(a) Ginga

(b) Android TV

(c) Apple TV

(d) WebOS

(e) Tizen

O sistema Operacional apresenta uma interface acessivel e facil de uso para o usuario?
(a) Interface — (s) (n)

(b) fcone — (s) (n)

(c) Legenda — (s) (n)

(d) Contetido — (s) (n)

Conteudo Digital

O conteudo é voltado ao perfil do Usuario?

(S) (N)

Qual conteudo Streaming ¢ que mais consumido?

(a) Filmes e Series

(b) Games

(c) Musicas

(d) Aplicativos
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(e) Outros Contetdos (Indique)
Numere o contetido Streaming conforme vocé consome regularmente no seu dia a dia?
( ) Filmes e Series

( ) Games

( ) Musicas

( ) Aplicativos

() Outros Conteudos (Indique)
Quais aplicativos que estdo no seu menu do perfil de usuario?
(a) NetFlix

(b)YouTube

(c)Facebook

(d)GloboPlay

(e) Outros App (Identifique)
Publicidade Digital

Vocé assiste ou Pula a publicidade em contetido streaming ou on-demand?
( )Assisto ( )Pulo

Qual formato de Publicidade Digital chama mais a sua atencdo?

(a) Banner

(b) Legenda

(¢) Video

(d) Animagao

(e) Game
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Anexo 2 -Questionario para Voluntarios que nao usaram um sistema Operacional de TV
Nome: Idade:

Sexo: (M) ou

(F)Escolaridade: Profissao:
Aparelho de SmarTV

Vocé ja Utilizou uma Smartv com sistema Opercional?

(S) (N)

Tem interesse em Comprar uma TV Smartv?

(S) (N)

Qual modelo? Qual
marca?

Quantas polegadas vocé Acha o ideal?

(a) Entre 14 e 20 Polegadas

(b) Entre 21 e 32 Polegadas

(c) Entre 33 e 42 Polegadas

(d) Entre 43 e 52 Polegadas

(e) Entre 53 e Modelos Maiores e definido pelo entrevistado
Sistema Operacional

Conhece algum sistema operacional de TV Digital?

(S) (N)

Conhece Algum desses sistemas operacionais?

(a) Ginga

(b) Android TV

(c) Apple TV

(d) WebOS

(e) Tizen

Conteudo Digital

Vocé assiste a conteudo Streaming ou On demand?
(S)(N)

Quais contetdo Streaming ou On demand vocé consome?
(a) Filmes e Series

(b) Games

(c) Musicas

(d) Aplicativos

(e) Outros Conteudos (Indique)
Numere o contetido Streaming conforme vocé consome regularmente no seu dia a dia?
( ) Filmes e Series

( ) Games

( ) Musicas

( ) Aplicativos

() Outros Contetidos (Indique)
Quais aplicativos que estao no seu menu do perfil de usuario?
(a) NetFlix

(b)YouTube

(c)Facebook

(d)GloboPlay

(e) Outros App (Identifique)
Publicidade Digital

Vocé assisti ou Pula a publicidade em conteudo streaming ou on-demand?
( )Assisti ( )Pula
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Qual formato de Publicidade Digital chama mais a sua aten¢ao?
(a) Banner

(b) Legenda

(¢) Video

(d) Animagao

(e) Game



Anexo 3 - Codigo fonte BodyFrame.
void MainPage::InitKinect()
{
KinectSensor” sensor = KinectSensor::GetDefault();
sensor->Open();
bodyReader = sensor->BodyFrameSource->OpenReader();
bodyReader->FrameArrived +=
ref new TypedEventHandler<typename BodyFrameArrivedEventArgs™> (this,
&MainPage::OnBodyFrameArrived);

bodies = ref new Platform::Collections::Vector<Body”">(6);

}

void MainPage::OnBodyFrameArrived(BodyFrameReader “sender,
BodyFrameArrivedEventArgs “eventArgs){
BodyFrame "frame = eventArgs->FrameReference->AcquireFrame();
if (frame != nullptr){
frame->GetAndRefreshBodyData(bodies);
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