Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2013

Usabilidade em Interfaces para TV Digital:
Cores vs. Direcionais

Alexandre Zanatta
Instituto Federal Farroupilha
Rua Erechim, 860 — Panambi, RS

ale_z47@hotmail.com
ABSTRACT

This article presents a brief bibliographical revision on the
concepts of Digital TV, Interactivity and Usability. It also reports
the development of an interactive application for the Brazilian
Digital TV System using Ginga, and the results from the Usability
Tests performed with the application for a scientific initiation
project.

RESUMO

Este artigo apresenta uma breve revisdo bibliografica dos
conceitos da TV Digital, abrangendo a Interatividade e a
Usabilidade. O trabalho também relata o processo de
desenvolvimento de uma aplicacdo interativa para o Sistema
Brasileiro de TV Digital utilizando Ginga e os resultados obtidos
em Testes de Usabilidade com essa aplicagdo para um projeto de
iniciacdo cientifica.
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1. Introducio

Com o processo de digitalizacdo da televisdo ocorre uma
atualizacdo tecnoldgica e que traz consigo diversos beneficios
para o telespectador, dentre eles: aumento da resolugdo da
imagem e a ecliminagdo de efeitos negativos (chuviscos e
fantasmas), melhor qualidade de som (Surround 5.1), mobilidade,
portabilidade, multiprogramacéo e interatividade [1].

A interatividade permitida por esta plataforma de comunicacdo
digital retira o usuario da posi¢do passiva convencional da TV
analogica. A TV Digital podera abranger areas absolutamente
distintas do que se tem atualmente com o papel da televisdo na
sociedade, como os servigos de -Commerce (comércio eletronico
via televisdo), -Banking (servigos bancarios via televisdo), troca
de mensagens eletronicas (e-mail) e governo eletronico (¢-Gov)
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[2].

O servico da interatividade abrird portas para um novo mercado
de trabalho, para os desenvolvedores de aplicacdes interativas.
Com este novo campo de trabalho, institui¢des de ensino tém a
possibilidade de criagdo de cursos para formar profissionais
qualificados voltados para a area de desenvolvimento para TV
Digital.

2. Interatividade

Conforme referéncia [3], “a interatividade ndo se resume no
simples aumento da comodidade das partes envolvidas na
transmissdo televisiva, mas também aspectos financeiros, ao
aumentar a quantidade e a qualidade dos servicos oferecidos.”

Através de aplicacdes interativas televisivas € possivel, por
exemplo, buscar o resumo do capitulo de uma novela, participar
de enquetes ao vivo, testar os conhecimentos do telespectador
sobre as personagens ou sobre a trama através de jogos de
perguntas e respostas, visualizar videos com entrevistas e
bastidores das produgdes enquanto as mesmas estdo sendo
exibidas, entre varias outras possibilidades. Também ¢é possivel
consultar informacdes estatisticas durante um jogo de futebol -
numero de faltas, tempo de posse da bola, etc. -, verificar as
ultimas noticias, indicadores econdmicos e a previsao do tempo.
Servigos de utilidade publica e de governo, voltados para
educagido, seguranga e saude, também podem ser disponibilizados
pela televisdo. Empresas poderdo oferecer servigos aos
telespectadores, como realizagdo de operagdes bancarias pela TV
ou acesso a informagdes do cliente [1].

Utilizando a TV desta forma, estaremos propiciando uma
educacdo que promova intervengdo social e coletiva critica,
imprescindivel para uma formagdo de cidadania. E importante
frisar que a Usabilidade deve ser um ponto de consideravel
importancia ao desenvolver um aplicativo educativo para TV
Digital. Sendo assim, serdo abordadas a seguir algumas nogdes
sobre o assunto.

3. Usabilidade

A Usabilidade pode ser definida como a facilidade de uso de um
produto. No caso da TV Digital, quanto mais facil for para o
usudrio poder interagir com este novo padrdo, melhor. A
usabilidade pode definir o sucesso ou fracasso de projetos como a
implantacdo da interatividade na televisio e a consequente
inclusdo digital.

Os aplicativos desenvolvidos devem enfatizar a usabilidade, pois
os mesmos serdo utilizados por pessoas das mais diferentes
classes, idades e culturas. Os testes com diferentes perfis de
usudrios sdo de extrema importancia aos desenvolvedores, ja que
¢ assim que eles obterdo um feedback antes mesmo de uma
aplicacdo ser lancada ao ar por uma emissora.
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No intuito de encorajar o uso e a interagdo do telespectador, a
interface deve apresentar poucas informagdes, que devem estar
organizadas de forma a facilitar sua compreensdo. Caso estas
informagdes ndo estejam claras o suficiente, usudrios poderdo néo
saber como proceder, ou podem também ignorar a interagdo. E
preciso ter em mente também que muitos telespectadores, por ndo
estarem acostumados com a ideia de interagir com a programagao,
podem optar por ndo fazé-lo, por possuir algum tipo de receio em
relacdo a0 mesmo.

Um estudo da referéncia [4] [5] demonstra um pouco dos perfis de
usuarios da TV Digital: “Pesquisas realizadas com espectadores
ingleses revela que o publico ‘atual’ e ‘provavel’ composto por
jovens de classe A e B, tendo acesso a Internet e a um
computador. Muitos entre os ‘possiveis’ e ‘improvaveis’ veem a
TV interativa como algo muito caro ¢ complicado ¢ ndo querem
investir seu tempo para aprender a usar um sistema e raramente
leem manuais. Este ptblico é composto por pessoas mais velhas
(com idade maior do que 55 anos), de classe menos favorecidas,
sem criangas ou adolescentes em casa e portadores de algum tipo
de necessidade especial. Por outro lado, as vantagens ou
possibilidades de melhoria de qualidade de vida e de integracdo
social que a TV interativa poderia trazer para este tipo de publico
sdo evidentes. Afora a questdo econdmica, uma boa usabilidade
poderia atrair pessoas que se beneficiariam com esta nova
tecnologia”.

Como se pode perceber, os topicos citados como premissas na
cartilha, repercute as teorias descritas por Nielsen [6], onde se
define a usabilidade a partir de cinco atributos, sendo eles:
Learnabilty  (facilidade de  aprendizagem),  Eficiéncia,
Memorability (facilidade de relembrar), Recuperacdo de Erros e
Satisfacdo Subjetiva. Todas essas caracteristicas sdo essenciais
para que a interatividade em aplicativos televisivos obtenham
éxito com os usudrios. Estes topicos também sdo citados no
trabalho de [7], onde sdo estabelecidos os conceitos de
Interatividade e Usabilidade, passa-se agora para a descrigdo do
desenvolvimento.

4. Desenvolvimento

O grupo de pesquisa elaborou mockups em imagens de aplicagdes
que seriam desenvolvidas e utilizadas nos Testes de Usabilidade.
Essas aplicagdes, chamadas aqui de “Aplicagdo A” e “Aplicacao
B”, tratam de um mesmo assunto, mas foram desenvolvidas com
interfaces distintas.

A “Aplicagdo A” tem o menu interativo na parte inferior, as
informagdes aparecem sobrepostas ao filme e a navegago pelos
menus ¢ através dos botdes coloridos do controle (vermelho,
verde, amarelo, azul). Quando a interatividade ¢ encerrada, os
menus nao sdo mais mostrador e ndo ocorre nenhuma alteragao no
tamanho (redimensionamento) do programa sendo transmitido.

Uma tela da Aplicag@o A pode ser vista na Figura 1.

A “Aplicagdo B” possui por caracteristica a navegagédo através das
teclas direcionais do controle e, quando ¢ acessada a
interatividade, a tela do filme ¢ redimensionada para ocupar o
espago de 4 da tela total, sendo posicionada no canto superior
direito da tela. Os menus sdo exibidos no lado superior esquerdo,
e o conteudo na parte inferior da tela. Ao encerrar a interatividade,
a tela do filme retorna ao seu tamanho original. A interface
mostradas no decorrer da execugdo da Aplicagdo pode ser vista na
Figura 2.
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O grupo de pesquisa percebeu a falta de aplicativos na TV Digital
aberta que gere informagdes sobre filmes em exibi¢do ou a serem
exibidos. Tendo essa percep¢do como premissa, desenvolveu-se
um aplicativo com essas informagdes, durante a exibi¢do do filme
ou antes do mesmo. O menu seria composto por elementos para
ver a sinopse do filme, informagdes sobre elenco e realizadores, ¢
ainda um sistema de avaliagdo baseado em notas dadas ao filme
pelos proprios espectadores ao fim da exibi¢do de cada filme. O
espectador poderia acessar esse contetido durante a exibi¢do do
filme, ou quando um comercial fosse exibido referente a exibicao
do filme em algum canal. O menu poderia ser aberto e fechado a
qualquer momento durante estes eventos, e nao iria interrompé-los
pois a tela com a exibi¢do do filme/comercial ainda ficaria ativa
na tela.

Estaustuicamente, Stantford e
a cidade.n;ais seguraido pais=

Figura 2. Tela com o menu interativo da Aplicacio B

O primeiro passo do projeto para este aplicativo foi gerar
propostas de interfaces (prototipos) e discuti-las a fim de
encontrar a que fosse mais facil utilizar pelos espectadores. As
interfaces foram desenhadas por meio do software
MockupCreator.

Como a aplicagdo possuia em seu projeto uma area para visualizar
as avaliagdes do filme, foi necessario criar um banco de dados
onde essas notas estariam armazenadas. Foram inseridos alguns
valores para que a aplicag@o possa calcular a média das notas.

Ap0s estas etapas, foi escolhido o filme que seria utilizado como
referéncia, e a partir dele, inseridas informagdes que eram vidveis
a aplicacdo. Por fim, desenvolveu-se o cddigo. Este, por sua vez,
foi a tarefa que mais ocupou tempo para ser concluida, visto que
era necessario o constante teste dessa aplicacdo, tanto no
computador quanto no Sez-Top Box (STB).

Visto isso, a seguir serdo descritos os Testes de Usabilidade.
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5. Testes de Usabilidade

Para que os Testes de Usabilidade pudessem simular uma situacdo
plausivel, foi necessario um estudo sobre como realizar a
transmissdo de um video (streaming) para rodar junto ao STB
com a aplicagdo. Com o auxilio do suporte da empresa da qual foi
adquirido o STB, foi possivel concluir esta tarefa.

A utilizagdo de dois aplicativos nos Testes de Usabilidade tem por
objetivo ver com qual das duas formas de interatividade as
pessoas tem maior facilidade de uso, além de poder ver se as
aplicacdes desenvolvidas pelo grupo serdo aceitas pelas pessoas.

Para a realizagdo dos Testes de Usabilidade, os pesquisadores
selecionaram os diferentes perfis de wusuarios a serem
entrevistados, proposto por [8]. Estes perfis estdo divididos em 7
grupos, e os testes foram realizados com 2 pessoas de cada grupo,
totalizando 14 participantes. Os testes foram filmados e os dados
registrados em formulérios. Pode-se visualizar na Tabela 1 uma
descricdo dos grupos de perfis utilizados como referéncia nos
testes. Dentre os voluntarios encontram-se alunos da instituigdo
que se disponibilizaram a participar. A seguir, faz-se um breve
relato das observagdes na realizagdo dos Testes de Usabilidade.

A primeira pergunta realizada no comeco dos testes era se a
pessoa ja teve algum contato com a TV Digital. Do total, 4
pessoas ja tiveram e 10 pessoas nunca tiveram contato com a TV
Digital. Na Figura 3 ¢é possivel visualizar a Porcentagem de
pessoas entrevistadas que ja tiveram contato com TV Digital.

Nao | 71
Sim I 29 | |

= Sim = N&o

Figura 4. Porcentagem de pessoas que
ja tiveram contato com TV Digital

Tabela 1. Descri¢do dos perfis dos Testes de Usabilidade

Nome Descrigao
Juvenil - Crianga ou adolescente
Ju) - N&o encontra dificuldades ao interagir com aplicativos.
Torcedor - Adulto(a);
Antenado - Boa familiaridade com tecnologia;
(TA) - Interesse especifico em esportes.
Pai/Mae - Adulto(a);
de Familia | - Familiaridade médio-baixa com tecnologia;
(PM) - Interesse especifico em programas pré-definidos.
Mae - Adulta, sexo feminino;
Ocupada - Indiferenga com tecnologia;
(MO) - Atencao dispersa entre muitas atividades
Adulto - Adulto(a);
Conectado | - Boa familiaridade com tecnologia;
(AC) - Assiste televisdo sempre que possivel
Meia - Adulto(a) acima de 50 anos;
Idade com | - Geralmente necessita de éculos para curta distancia;
Ajuda (Ml) | - Pouca familiaridade com tecnologia e pede ajuda.
- Adulto(a), acima de 60 anos;
Idoso (ID) | - Assiste muita televisdo e ndo gosta de tecnologia;
- Tende néo interagir com a televiséo.

Das 14 pessoas entrevistadas, 2 desistiram do teste antes de
completar a primeira tarefa da primeira aplicacdo. Estes
participantes (pertencentes aos grupos ‘Mae Ocupada’ e ‘Idoso’)
alegaram que, por ndo terem muita familiaridade com tecnologia,
acharam extremamente dificil descobrir como solucionar as
tarefas.

Na Tabela 1 fez-se uma breve descri¢do dos perfis dos Testes de
Usabilidade efetuados.

Dos 12 participantes que concluiram as tarefas, todos disseram
que acessariam a interatividade durante uma programagdo, e
alguns recomendaram que ocorreria uma facilidade maior na
interacdo, caso fosse informado na tela como fazer o acesso a
interatividade, pois as instrugdes exibidas na tela ndo eram
suficientes para a realizagdo das tarefas.

De acordo com os dados apresentados na Figura 5, percebe-se que
os perfis Idoso (ID) e Adulto Conectado (AC), foram os que
demonstraram menor dificuldade para a realizacdo das tarefas,
visto que conseguiram executd-las em menor numero de
tentativas, lembrando que um dos participantes do perfil ID
desistiu do teste. Os grupo de Meia Idade com Ajuda (MI),
Juvenil (JU) e Pai/Mie de Familia (PM), demonstraram uma
maior dificuldade para realizar as tarefas da Aplicacdo A, sendo
que houve varias tentativas até que conseguissem concluir a
tarefa. O perfil MI, em especial, resultou na maior média de
numero de tentativas referentes a aplicagdo B. Em um estudo
geral dos perfis, constatou-se que a maior dificuldade para a
conclusdo das tarefas, foi na aplicacdo A.

10
8

oi'ill i

JU TA PMMO AC MI 1D

(=]

® Aplicativo A {uso
de cores}

F=y

m Aplicativo B (uso
das setas)

(=]

Figura 5. Média de niumero de tentativas

Baseado no feedback recebido durante os testes e nas observagoes
feitas pelo grupo, foi possivel constatar que:

* Alguns dos participantes que estdo familiarizados com diferentes
dispositivos e com novas tecnologias, ou que ja conheciam a TV
Digital, ndo tiveram dificuldades para interagir com a aplicagdo;

* Os participantes, em sua maioria, ndo perceberam as instrugdes
que eram exibidas na tela no momento em que acessavam a
interatividade;

* A grande maioria dos participantes ndo conseguiu conectar a
informagdo do botdo vermelho que era mostrado na tela com o
botdo vermelho do controle remoto. Por esse motivo, os
participantes sugeriram que fosse deixado mais evidente na tela
o botdo que deve ser pressionado para acessar a interatividade;

* Em 14% dos casos, o participante acidentalmente desligou o
STB enquanto pressionava as teclas do controle para tentar
acessar a interatividade (tecla vermelha);
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* Um dos participantes possuia dificuldade em enxergar certas
cores devido ao Daltonismo (Acromatopsia), entdo a navegagao
por cores dificultou a realizagdo dos testes;

* Ao acessar a Aplicag@o B, os participantes ndo tinham a mesma
dificuldade apresentada ao acessar a Aplicacdo A, mostrando
que ja formaram uma ideia sobre como proceder com a
interagdo;

* Um dos participantes do perfil MO testou a grande maioria dos
botdes do controle remoto, mas teve receio de pressionar o botdo
vermelho, pois achava que iria desligar o aparelho.

Ao final de cada teste, o participante deveria decidir qual das duas
aplicacdes ele preferiu utilizar. Baseado nos dados coletados,
percebe-se que metade dos entrevistados preferiram a aplicagdo B,
onde a navegacdo se faz pelas teclas direcionais do controle
remoto, além de se assemelhar ao modelo tradicional de
navegagdo na TV.

Apresenta-se a seguir a conclusao desta pesquisa.

14%
36%

50%
= Aplicagao A (uso de cores)
Aplicacéo B (uso de setas direcionais)
Desistiram do teste

Figura 6. Preferéncia de Aplicacdo pelos entrevistados

6. Conclusao

Pode-se concluir que ¢ preciso desenvolver uma forma mais
detalhada de exibir na tela as instru¢des de interatividade de
ambas as aplicagdes. Como pode ser constatado, a maioria dos
entrevistados acharam melhor a navegagdo por meio das teclas
direcionais do controle. Com isso, também ¢ possivel constatar
que existem pessoas que possuem a concepcdo tradicional de
navegacdo na televisdo, que € por meio dessas teclas direcionais.

Estes Testes de Usabilidade serviram para perceber que os
desenvolvedores devem estudar alternativas na forma que irdo
desenvolver as aplicagdes. Devem deixar as instrugdes e formas
de interagdo claras e levar em consideragdo os diferentes tipos de
perfil que poderdo interagir com essas aplica¢des, aumentando sua
Usabilidade.
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