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O principal objetivo deste artigo € apresentar diretrizes para o design de interatividade social para uso em
TV Digital Interativa (TVDi. O estudo é desenvolvido com base um conjunto de métodos de pesquisa em
design e em desenvolvimento de aplicativos para TVDi, realizando uma proposta de aplicacéo de diretrizes
para o design da interatividade social na TVDi, por meio de um programa originalmente voltado para o
ensino de penteados afros no intervalo comercial da programac¢éo da TV analégica, convertendo-o para o
formato interativo digital. Uma importante conclusdo do estudo aponta para a viabilidade da utilizagdo de
diretrizes de interatividade social no design de interfaces direcionadas para a televisdo digital. Ademais,
uma contribuicdo deste estudo esta na apresentagdo de um modelo de organizagao e projetagdo especifico
para o trabalho de designers que atuam, ou pretendem atuar, no desenvolvimento de interfaces para TVDi.

interface design, Brazilian digital tv, interactivity, usability

The main goal of this research is to present some social interaction guidelines within the Brazilian model of
TV. This study starts from a set of research methods in design specifically applied to applications in digital
television, analyzing the migration of an analogical TV program to an interactive version for the digital
format. An important conclusion of this research is the validation of a set of parameters and guidelines of
social interaction applied to digital TV. Besides, a relevant contribution of this study is to present a model of
organizing and projecting design interfaces to digital TV as well as to help designers and developers to
better work in the field of interaction design and interfaces to digital TV.

1 Introducéo

A televisdo convencional, ou analdgica como também € conhecida, exige pouco ou nenhum nivel
de resposta por parte do usuario, possui grande abrangéncia territorial e uma linguagem
acessivel a todas as classes sociais. Este modelo de transmissédo de sinais de TV, na maior
parte das vezes, promove uma comunicagao unilateral, sem a troca de experiéncias individuais e
sem contemplar a diversidade cultural entre os diferentes espagos geograficos. A internet, por
sua vez, possui uma dindmica de utilizacdo que exige maior capacidade de compreenséo, requer
entradas de dados constantes, permite a interagéo e viabiliza o compartilhamento de contetdo.
Porém, no Brasil, esta ainda ndo é acessivel a grande parte da populacdo, com apenas 31,5%
de lares acesso a este meio de comunicacao, segundo dados do IBGE (2010), ndo possuindo,
po rtanto, uma abrangéncia tao representativa quanto a televiséo.
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Com a juncao entre as redes de televiséo e de internet, possivel a partir da implantacéo
do Sistema Integrado de Radiodifus&o Digital Terrestre Brasileiro (ISDB-TB, sigla utilizada no
acrénimo em inglés), o aparelho de televisédo, no Brasil, tornou-se um potencial meio de
compartilhamento multilateral de informagfes. Neste novo cenario, a televisdo, aos poucos,
deixa de ser apenas um receptor e torna-se, também, um dispositivo de processamento,
armazenamento e compartilhamento de dados, mudanca significativa que exige reflexées acerca
das estratégias de criagao, producao, difusdo e consumo do contetido veiculado no Sistema
Brasileiro de TV Digital.

Em um mundo complexo, ou seja, em um mundo regido por conexdes entre partes cada
vez mais interdependentes, o sistema de televisdo é parte de um emaranhado de redes que se
relacionam umas com as outras. Como tal, espera-se que o receptor de TV também possibilite
estas inter-relacdes. O Sistema Integrado de Radiodifusao Digital Terrestre Brasileiro (ISDB-TB)
permite essas conexdes interdependentes e da suporte para que o televisor seja o0 ponto de
ligacéo entre o telespectador e uma série de outros sistemas ou interagentes. Para Cardoso
(2012), a ligagé@o dos pontos de contato entre diferentes sistemas se da por meio de interfaces,
ou seja, “artefatos culturais, materiais ou imateriais, projetados para facilitar a interagéo do
homem com o seu meio, ou ainda, dispositivos fisicos ou l6gicos que fazem as adaptagbes entre
os sistemas” (CARDOSO, 2012, p. 192). Se aplicarmos este conceito ao sistema de
transmissao de televisao digital, teremos, como pontos de interface, partindo do telespectador: o
controle-remoto, os elementos graficos do aplicativo interativo, carregado no receptor de TV, a
propria superficie da tela da televisdo e os mecanismos de recepc¢édo e transmissao de dados
(antena e cabos), sendo que cada um destes pontos (interfaces) é responsavel por inter-relacdes
entre o telespectador e os demais pontos do sistema.

Essas interfaces sao responsaveis pelo correto funcionamento das redes que nos
circundam e, para que cumpram sua finalidade, precisam ser planejadas com cuidado, por
equipes multidisciplinares que estejam atentas ao contexto de uso, as realidades de mercado,
interesses politicos, viabilidade técnica e aspectos estéticos-formais. Para Moraes (2010a, p.
64), em cenarios como este, definidos como dindmicos e complexos, o principal desafio, para os
designers, ndo esta na esfera tecnicista e linear, e sim no campo pouco conhecido e
decodificado dos atributos intangiveis dos bens de produc¢éo industrial. Para Flusser (2010, p.
97), a nossa sociedade, aos poucos, deixa de ser regida pela materialidade e, cada vez mais, o
intangivel e o imaterial se destacam como prioridades do mundo complexo.

O advento da televisao digital interativa trouxe consigo uma nova interface virtual, ainda
relativamente pouco estudada: as interfaces graficas dos aplicativos dirigidos, especificamente,
para a interagdo por meio da televisdo, de modo que projetar estas superficies se tornou um dos
grandes desafios para os designers na era da TVDi. Neste campo hibrido, entre as fronteiras da
“‘conformacao” e “informagao”, o designer deve se instrumentalizar técnica e teoricamente, de
acordo com as necessidades especificas dos projetos que pretenda realizar. Esta busca, por
apreender 0s aspectos tangiveis e intangiveis dos artefatos e interfaces a serem projetadas, é o
primeiro passo para uma prética projetual pautada por uma metodologia de design adequada.

Dentro desta perspectiva, este estudo oferece uma visao geral do conceito de
interatividade, mais especificamente, da interatividade mutua, ou seja, da interatividade pautada
por acdes inter-relacionais, mediadas pelo sistema de televisdo digital brasileiro. Buscou-se,
também, compreender a tecnologia envolvida na interagdo por meio da TV e na utilizacdo do
receptor de imagens como um dispositivo de socializa¢do. Visando sistematizar o conhecimento
adquirido, esta pesquisa mescla, ainda, conceitos de interatividade e usabilidade, além de
organizar algumas diretrizes voltadas ao desenvolvimento de aplicativos para uma experiéncia
de interacéo social na TV digital, ora denominada de Social TV (TV Social).

ATV Social € um modelo de interatividade mediado pela televisédo, defendido por
autores como Pablo César et al. (2008), Konstantinos Chorianopoulos e George Lekakos (2011),
entre outros. Neste modelo de interacao, prioriza-se a socializagcdo entre as pessoas. Para tanto,
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€ oferecido ao telespectador uma série de recursos de comunicacao interpessoal,
entretenimento, criagdo e distribuicdo de contetdo entre redes, por meio do sistema de televisao
digital interativa.

Com o objetivo de observar as implicagdes da interatividade social em um programa de
TV, realizou-se um exercicio de aplicagcao de algumas diretrizes para o design da interatividade
social na TV digital em um episddio-piloto da série de “programetes” de trés minutos intitulada
“Tererés”. Esta série promove a diversidade cultural por meio da veiculagdo de pequenos
guadros de dramaturgia no intervalo da programacéao da TV aberta, nos quais sdo ensinados,
para o publico infanto-juvenil, uma série de penteados de matriz africana, os chamados Tererés,
suas origens e seus significados. Fazendo uso da metodologia organizada por esta pesquisa, foi
desenvolvido, para o programa “Tererés”, um protétipo de interface interativa que possibilita a
comunicacao dos telespectadores entre si e com a emissora de televisédo. Este estudo foi
desenvolvido pelo designer e professor Taygoara Sousa, ho &mbito do Programa de Pés-
Graduacao em Artes Visuais da Universidade Federal da Bahia, em nivel de mestrado, sob
orientacdo do professor-doutor Paulo Souza.

2 Abordagens metodolégicas

Este estudo se fundamenta na abordagem de pesquisa qualitativa, possui um carater descritivo e
utiliza o método dedutivo para, a partir de principios ja estabelecidos, analisar, de forma critica,
0s impactos da interatividade social em um modelo de televisdo interativa digital. Para a criagdo
do protétipo de interface, desenvolvido como exemplo de implementacéo da interatividade social
em um programa originalmente realizado para veiculagdo em TV convencional, utilizou-se um
conjunto de métodos de diagnéstico projetual e desenvolvimento de aplicacdes para a televiséo
digital interativa, composto pela associagdo dos seguintes métodos:

1. Metodologia do Design do Protétipo de Interface (MDPI), proposto por Lekakos et al
(2001);

2. Metaprojeto, proposto por Moraes (2010b);

3. Método de Desenvolvimento Rapido de Aplicagdes (GAWLINSK, 2003).

Na metodologia MDPI, aborda-se o projeto de interface em uma primeira fase de coleta de
dados, abrangente e bem estruturada, onde sé@o estabelecidos os requisitos do usuario do
projeto. Este levantamento de informacdes é realizado com o objetivo de fornecer dados
relacionados aos principios de design de interfaces, voltados para a usabilidade, objetivando o
desenvolvimento de um mock-up da interface, ou seja, um modelo de baixa-fidelidade com
simulacdes em papel das telas do aplicativo. Apds uma avaliacéo heuristica, realizada por
especialistas em interfaces para televisao digital interativa, € desenvolvido um modelo de alta-
fidelidade, utilizando uma linguagem declarativa de facil acesso, que permita incorporar video,
criar links entre midias e tornar o cenario mais préximo possivel da experiéncia real de assistir a
televiséo.

Como ferramenta de analise dos requisitos do aplicativo desenvolvido, o Metaprojeto
(MORAES, 2010b) é uma reflex@o critica sobre a atividade projetual realizada como forma de
avaliag&o prévia ou posterior a realizag&o do projeto. Em resumo, trata-se de uma andlise sob a
Otica dos fatores tecnolégicos, produtivos, mercadolégicos, materiais, ambientais, socioculturais
e estético-formais, com o objetivo de diagnosticar o posicionamento do sistema ou artefato
projetado em um universo relacional, no qual, o projeto tanto influencia quanto € influenciado
pelo contexto no qual estéa inserido. Este método assume que, em um mundo complexo, 0
projeto € um conjunto de variaveis em constante movimento e necessita ser avaliado como tal,
auxiliando o design na compreenséo e interpretacédo das complexas condi¢Bes produtivas e
projetuais.
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Por fim, o Desenvolvimento Rapido de Aplicacdes é utilizado nas etapas de
desenvolvimento, especificacdo, producgéo/teste e langcamento/operacéo do programa de TV,
permitindo que as etapas de revisdo sejam realizadas apos o langamento do produto, de acordo
com a opinido dos telespectadores, de forma similar ao que ocorre, atualmente, com o0s
principais produtos da programacao das emissoras, tais como as novelas ou os reality shows. De
acordo com Gawlinski (2003), ap6s o lancamento do programa, a aplicagdo sera avaliada pelos
telespectadores e o ciclo de desenvolvimento reiniciado, visando corrigir as imperfeicbes
percebidas durante o uso.

Ademais, para uma melhor compreenséo das necessidades da interface grafica, esta
pesquisa utilizou, ainda, o “Lucidchart” (LUCID SOFTWARE, 2013), uma ferramenta on-line para
elaboracéo de fluxogramas, que auxiliou o desenvolvimento do mock-up de baixa-fidelidade e
facilitou a visualizacdo mais ampla do fluxo da informacao na etapa de desenvolvimento de
alternativas.

Este estudo avanca na proposta de uma metodologia especifica para o desenvolvimento de
aplicagBes para a TV Digital interativa, dentro da perspectiva de TV Social, com uma integracéo
dos métodos anteriormente descritos, ao que se chamou de “Metodologia do design da
interatividade social na TVDi”, organizada em quatro etapas, a saber:

1. Desenvolvimento: fase na qual o programa é pensado como um todo e € elaborado o
briefing do projeto;

2. EspecificacOes: fase que analisa o contexto do aplicativo e determina as suas
funcionalidades e requisitos;

3. Producéo e Avaliacéo: fase onde sao realizados o projeto gréfico, arquitetura técnica,
programacéo e as avaliagao heuristica;
4. Langcamento e Operacéo: fase na qual o aplicativo é langado para o uso do
telespectador.

A Figura 1 apresenta graficamente a metodologia do design da interatividade social na
TVDi, utilizada neste estudo:

Figura 1: Metodologia do design da interatividade social na TVDi (SOUSA, 2013).
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A fungdo tempo disposta na Figura 1 refere-se a um projeto genérico, que pode
apresentar variacdes em cada fase, ndo sendo expressa, portanto, nenhuma grandeza temporal
especifica para as etapas da producdo. Este método segue as premissas do ciclo para o
desenvolvimento de aplicacdes de TVDi proposto por Gawlinsk (2003). Diante disso, a
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adequacao final da interface ao contexto de uso seria feita a partir dos comentarios dos
telespectadores a respeito das interagdes realizadas apds a etapa de “Langamento e operagcao”
da aplicacdo. No entanto, esta etapa da metodologia ndo foi executada na presente pesquisa.

3 Diretrizes de interatividade social na TVDi

Na era da televisdo interativa digital, “o desenvolvimento de linguagens e formatos ideais para
cada tipo de midia deve ser feito em consonancia com os habitos culturais do publico”
(CANNITO, 2010, p. 16). Segundo Cannito (2010), o publico ndo se importa com a tecnologia em
si mesma, e sim com o tipo de contelido que esta consumindo. Contudo, a medida que a
interatividade, por meio do aparelho de televisdo, for se tornando um habito, estes novos
usuarios-telespectadores necessitarao construir um modelo mental adequado a esta nova
experiéncia de interacdo. Portanto, é preciso ter, em mente, que o publico que consome
televiséo € extremamente diverso e possui idade, género, formacao e classes sociais distintas.
Tal fato torna impossivel uma padronizagéo do contexto de uso e dificulta a elaboragédo do perfil
exato do usudrio das aplicacdes desenvolvidas.

Pensando neste usuério complexo — o telespectador —, o “Guia para servicos de
televisao digital” (FINLANDIA, 2004, p. 10), recomenda evitar o uso de barras de rolagem de
conteldo, pois lembra que, na maioria dos aparelhos de TV, o telespectador ndo pode navegar
livremente pelos contetidos, como faria com o uso de um mouse, por exemplo. Este mesmo guia
recomenda, ainda, o uso de paginacéo de conteldo, uso de teclados virtuais e a utilizacao das
teclas coloridas presentes por padréo nos controles-remotos dos aparelhos voltados para a
TVDi. Ja os autores Cybis et al. (2010, p. 300) apresentam um conjunto de critérios ergondmicos
voltados para o desenvolvimento de aplicativos de TVDi, que priorizam 0s seguintes pontos: a)
Compatibilidade com as expectativas dos telespectadores; b) Simplicidade e conducéo; c)
Consisténcia/Coeréncia; d) Carga de trabalho limitada; e) Nitidez nas apresentacdes; f)
Legibilidade.

Os critérios, descritos acima, séo satisfatorios para o design da interagdo na TVDi.
Entretanto, quando se trata do design para uma TV Social, tornam-se insuficientes. ATV Social é
modelo de interatividade por meio da televisdo no qual se prioriza a socializagdo entre as
pessoas. Para tanto, se utiliza o contetido audiovisual para incentivar a sociabilidade e a
comunicacao interpessoal, verbal e ndo-verbal. A TV Social possibilita ao telespectador a criacéo
e distribuicdo do seu proprio contetido. Os autores Gingerson e Lee (2002) sugerem que a
interatividade social, nas midias digitais, devem encorajar a participagao dos usuarios, dar
suporte a componentes de interacdo social e promover a visibilidade das pessoas conectadas e
suas atividades. Ja para Chrorianopoulos e Lekakos (2011), o design de um aplicativo para TV
Social deve ser pensado de forma a: a) estimular o ato de assistir TV em grupo; b) minimizar
interrupgdes no fluxo da programacéo; c) permitir trocas de contetido entre os usuarios; d) ndo
impor a interacéo; e) permitir multiplos niveis de atencgéo.

A Tabela 1 elenca e organiza os critérios e sugestfes dos autores referenciados, bem
como apresenta algumas diretrizes para o design da interatividade na TV Social.

Tabela 1: Diretrizes de interatividade para a TVDi (SOUSA, 2013).

CRITERIO DIRETRIZES DE INTERATIVIDADE PARA TV SOCIAL

Compatibilidade com as Os conteudos interativos devem estar de acordo com as expectativas do
expectativas dos telespectador; A informacao deve estar de acordo com a programagao. Deve ser
telespectadores regionalizada para que se faca usufruto na vida cotidiana do telespectador; Deve-

se permitir que o acesso a interatividade seja uma escolha do telespectador e
ndo uma imposicéo. Portanto, a interface gréafica interativa nunca deve se
sobrepor totalmente a programagao.

Simplicidade e conducéo A minimizag&o das funges e informagdes s&o fundamentais para alcancar essa
qualidade. O uso de metaforas do cotidiano torna a interface intuitiva; Sempre
gue possivel deve ser oferecido um pequeno texto de conducgdo explicando o que
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0 usuério deve fazer na interagéo; Fornecer feedback sobre o status do sistema;
Os nomes de icones para definicdes de comandos e campos devem ser
definidos com cuidado e de preferéncia com envolvimento do usuério; A
complexidade deve ser apresentada em niveis, simplificando ao maximo as
interagdes basicas; Sempre que possivel deve-se associar agdes recorrentes na
aplicacdo as teclas coloridas de interatividade do controle-remoto; Os comandos
raramente acionados podem ser listados em um menu, porém comandos basico
devem estar facilmente disponiveis, bem visiveis e nomeados textualmente, sem
abreviacdes.

Consisténcia e Coeréncia A identidade visual, o layout e a tipografia devem ser consistentes, construir uma
unidade em toda a aplicacé@o e possuir estética e gramatica televisivas; O
projetista deve optar entre os padrées ja existentes em maédulos interativos como
por exemplo o padrdo em “L” ou com sobreposigdes; As agdes dentro do
aplicativos devem ser consistentes entre si e entre os principais sistemas
utilizados pelos usuarios.

Carga de trabalho limitada A navegacao dentro de textos ou listas muito longas deve ser feita por paginagao
em vez de rolagem de linha; O telespectador néo tera interesse em realizar
muitas acdes, haja visto a sua postura passiva; E preciso que os caminhos sejam
curtos e as agdes sejam simples; Deve-se minimizar ao maximo o nimero de
acbes ou caminhos.

Nitidez nas apresentacdes O projetista deve conceber seus programas respeitando a area Util e as margens
de seguranga das telas convencionais (4:3), ao invés de telas largas de alta
definigdo (16:9); Respeitar as caracteristicas técnicas da imagem no formato
HDTV.

Legibilidade Seja qual for a fonte empregada, ela deve ter um espagamento maior entre as
letras e ndo deve ser menor que 24 pontos; As linhas de texto ndo devem
apresentar mais que 50 caracteres. E aconselhavel organizar os textos em
pequenos blocos; Evitar fontes com serifas e cores saturadas é recomendado.
Sociabilidade As aplicacbes para a TV Social devem: a) estimular o ato de assistir TV em
grupo; b) minimizar interrupgdes no fluxo da programagao; c) permitir trocas de
contetdo entre os usuarios; d) permitir maltiplos niveis de atencéo; e) encorajar a
participacédo dos usuarios; g) dar suporte a componentes de interagdo social; h)
promover a visibilidade das pessoas conectadas e suas atividades; i) Dar suporte
a conexao entre diferentes dispositivos; j) Tratar a interagdo como uma atividade
ladica.

Acreditamos que as diretrizes descritas acima adequam o uso da interatividade na TV
digital ao comportamento e a cultura televisiva e, ainda, alavancam o potencial social deste
dispositivo, tornando-o mais do que um simples receptor de sinal. De fato, aplicagGes de TV
Social, desenvolvidas com base em critérios de usabilidade, tornam cada aparelho de televisdo
em um veiculo de intercomunicacdo pessoal, difusdo de informacgéo e de conteddos
personalizados. Contudo, além das diretrizes apresentadas acima, entendemos que o design da
interatividade para a TV Social precisa ser planejado, levando em consideragdo mais dois
aspectos fundamentais: a) o contetdo, que na TV Social pode ser de responsabilidade dos
profissionais de jornalismo e publicidade das emissoras de televisao ou produzido e distribuido
pelos usuarios; e, sobretudo, b) as caracteristicas das plataformas que irdo mediar a
interatividade.

4 Desenvolvimento da interface

Programa “Tererés” — Versao Original

O Projeto “Tererés” foi elaborado em 2010, na cidade de Salvador, como atividade da disciplina
Producéo e Analise da Imagem, lecionada pelo professor Taygoara Sousa, na graduagdo em
design na Universidade Federal da Bahia. Trata-se de uma série de pequenas histérias
idealizadas para exibicdo nos intervalos da programacéo local da TV convencional. Contudo,
apesar do Projeto Tererés prever a realizacdo de 12 (doze) episédios independentes, com um
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minuto e meio de duracdo cada, na ocasido, foi apenas produzido o piloto da série, Gnico
episodio produzido até entéo, visto que o projeto ainda encontra-se em fase de captacao de
recursos e nunca chegou a ser veiculado. Assim, o episédio piloto foi utilizado neste estudo por
se tratar de conteddo original e ter sido desenvolvido nos padrées da TV analdgica, pré-requisito
exigido para a realizacao do exercicio de migragéo de contetdo entre diferentes tecnologias.

Os episodios da série “Tererés” pretendem ensinar ao publico infanto-juvenil o passo a
passo de alguns penteados de matriz africana. A estrutura de cada um dos episédios segue um
formato padrédo. O enredo se desenrola em um fluxo linear e inicia-se com uma vinheta de
abertura e uma breve apresentacdo do(a) personagem principal em uma situacdo cotidiana. Em
seguida, apresentam-se, em cartelas animadas, 0s materiais necessarios e a realizacéo do
penteado propriamente dito. A confeccdo do penteado € exibida passo a passo, acrescida de
textos, em off, a respeito do seu significado no contexto cultural de origem. Ao final do processo,
séo mostradas imagens que valorizam o cabelo do(a) personagem principal e fotografias com
possibilidades de variacdo para o mesmo penteado. Antes da assinatura dos patrocinadores, é
exibida uma vinheta com o endereco do site onde estdo disponiveis conteddos mais
aprofundados sobre os temas abordados nos episédios da série “Tererés”. No episodio-piloto da
série Tererés, pode-se notar um cuidado especial com as cores e as texturas apresentadas,
expressas tanto nos partidos graficos utilizados, quanto nos planos fotograficos que integram o
video, de modo a refor¢ar a identidade visual (Figura 2):

Figura 2: Exemplos da identidade visual adotada para o Tererés (SOUSA, 2013).

www tereres.com.be
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A tipografia utilizada em todos os textos informativos presentes nos episédios da série
Tereés foi a “Yanone Kaffesatz”. Esta fonte digital possui eixo racionalista e apresenta um trago
ndo-modulado. N&o possui serifa, tem hastes uniformes e possui uma configuragéo similar a
“Tiresias”, familia tipografica utilizada como padréo pela rede de televiséo inglesa BBC e
desenvolvida pelo Royal National Institute of Blind People (RNIB), para facilitar sua visualizagcdo
em tela por pessoas com baixa acuidade visual. Com o intuito de evitar dificuldades de leitura
por parte dos telespectadores da série Tererés, foi estabelecido o limite minimo de tamanho para
os elementos textuais dos episédios em 18 (dezoito) pontos, de acordo com o BBCi (2005, p.16).

Em seu desenho, a fonte “Yanone Kaffesatz” diferencia claramente caracteres que
podem ser confundidos com facilidade (tais como o “L” minusculo e o nimero “1”),
caracteristicas que, ainda de acordo com o BBCi (2005), a tornam uma boa op¢éo de tipografia
para utilizagdo na tela da TV. Ademais, esta fonte possui uma abertura média, desenho
arredondado e hastes alongadas, caracteristicas que lhe conferem um estilo tipogréafico
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condizente com o conceito grafico da série, baseado em barras verticais. A Figura 3 apresenta
uma comparacao da familia tipografica utilizada no Tererés com a utilizada pela rede BBC:

Figura 3: Comparacéo entre a Yanone Kaffesatz e a Tiresias (SOUSA, 2013).

Yanone Kaffeesatz 27 Tiresias 36
Yanone Kaffeesatz 24 Tiresias 24

Yanone Kaffeesatz 18 Tiresias 18
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Em sua versdo original, o projeto Tererés é um servico composto pelo programa
televisivo e por um site com informagdes complementares. Este site atua como um veiculo de
divulgacao do programa interativo da TV digital, fornecendo informacgdes e esclarecendo duvidas
sobre o projeto, mas, tem, como principal objetivo, possibilitar a participacao do telespectador.
Além dos videos dos episddios e do site, temos, ainda, como parte do sistema produto-design
(MANZINI e VEZZOLI, 2004) do Projeto Tererés, as chamadas no intervalo comercial da
programacéo da televisao e os anudncios publicitarios em veiculos de midia impressa, como
outdoors, busdoors, jornais e revistas.

A série Tererés foi produzida para ser transmitida de modo anal6gico, via broadcast, ou
seja, por meio de antenas localizadas em terra. Neste modelo, o sinal ndo é digitalizado e o fluxo
da informacéo ocorre em apenas um sentido, o que torna impossivel a utilizagdo de recursos de
interatividade mediados pelo aparelho de TV.

Programa “Tererés” — Versédo TV Social

A interatividade possibilita novas possibilidades e traz consigo outras questfes que afetam tanto
o processo de producdo quanto o formato do produto final. Diante disto, no desenvolvimento
desta primeira verséao interativa da série Tererés, observou-se que o formato original,
desenvolvido para ser veiculado no intervalo da programacéo, limitava as possibilidades da
interacao e seus significados. Ademais, limitag8es técnicas, como o pouco tempo de duracao de
cada episédio, que tornava invidvel o carregamento total da aplicacdo interativa e dificultava a
sua sincronizacao; ou questfes de marketing, que impunham limitagdes inflexiveis quanto ao
espaco de tempo reservado para cada comercial e que acabaram por forcar uma mudanca
conceitual no formato da série.

Na versdo para TV Social, proposta neste exercicio de aplicacao das diretrizes de
interatividade social para TVDi, os episddios da série Tererés deixam de ser veiculados no
intervalo da programacéo e passam a ser exibidos ao final de um quadro temético homénimo,
integrado ao programa “Aprovado”, da Rede Bahia de Televiséo, filiada &4 Rede Globo de
Televisdo. A escolha deste programa se deu pela afinidade do mesmo com a proposta do Tererés
em sua versao digital. De fato, segundo Mira Silva (2013), diretora do programa, atualmente, o
“Aprovado” € uma revista de educacéo e cultura que trata de varios temas, priorizando a
diversidade e o conhecimento. Por conseguinte, ainda segundo a diretora deste programa, o
“Aprovado” e o programa Tererés dialogam entre si, a partir do momento em que os episddios da
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série trazem informac@es, debatem o tema da autoestima, apresentam dados histéricos sobre
penteados de matriz africana e como eles séo utilizados na atualidade, no Brasil.

Contudo, Mira Silva (2013) pontua, que, devido ao conceito atual do programa, o
publico-alvo teve sua idade elevada e, hoje, o “Aprovado” é voltado para pessoas adultas entre
25 e 30 anos. Com isso, 0 conceito original da série Tererés teve que ser modificado e os
episodios repensados fora da ludicidade exigida pelo publico infanto-juvenil. Em cada exibigéo
do quadro Tererés, sera realizada uma entrevista com estudantes ou profissionais que possuam
conhecimentos sobre a estética e beleza negra. Nessas entrevistas, serdo abordados, também,
assuntos ligados as questdes raciais, autoestima e representacdo do negro na midia. A
interatividade sera incentivada ao vivo pelo apresentador e devera ser um conceito importante
neste quadro do programa, reforcado nos textos, nos elementos de cenario e nas intervencdes
dos telespectadores, mediadas pelo apresentador do programa.

O aplicativo interativo Tererés podera ser acessado durante todo o quadro do programa
“Aprovado” e tera como principal objetivo permitir que o telespectador envie seu préprio
conteldo, relacionado ao programa, ou tenha acesso ao conteldo postado por outras pessoas.
E importante notar que o aplicativo devera ser desenvolvido, também, em versdes compativeis
com os dispositivos moveis. Estes dispositivos poderdo interagir com o programa de forma
sincrona, ou seja, em tempo real, acessando conteudo relacionado com a programacao,
enquanto o programa esta no ar; ou assincrona, ou seja, a qualquer momento, de forma
desvinculada com o contelido apresentado na TV.

Conforme estabelecido na metodologia proposta neste estudo, apds a analise do projeto
e de suas relagdes socioculturais, técnicas e de aspectos mercadolégicos, foi desenvolvido um
mock-up de baixa fidelidade da interface do aplicativo para a TV Social do programa “Tererés”,
visando o planejamento dos aspectos formais da interface (Figura 4).

Figura 4: Mock-up de baixa fidelidade para o Tererés na versdo TV Social (SOUSA, 2013).
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Com base no mock-up de baixa-fidelidade foram planejados os aspectos formais da
interface e desenvolvidas as camadas de arte da interatividade: a) “wireframe”; b) “elementos de
hierarquizagéo e organizacéo da informagao”; c) “objetos de interagcéo”; d) “cores”; e) “plano de
fundo”. Foram estabelecidas as areas da tela que seriam ocupadas por cada sec¢do de conteudo,
compondo um perfil em “L”, em torno do espaco reservado para a programagao, conforme
indicado nas diretrizes do estudo, sobretudo o que diz respeito aos aspectos de
“Compatibilidade com as expectativas dos telespectadores” e “Consisténcia e coeréncia”.

A estrutura basica da interface, também chamada de “wireframe, além da definigdo dos
espacos reservados para cada grupo de conteldo, determina, também, a dindmica da
navegacao. A interface possui, além do espaco reservado para a programacédo da emissora, trés
espacos fixos e dois varidveis. As secdes de fotos, bate-papo e comentérios possuem suas telas
iniciais fixas e, quando selecionadas, exibem o seu contelido na &rea variavel do lado direito da
tela. A publicidade € exibida, apenas, na tela principal, visto que, a partir do momento que um
conteudo é selecionado e exibido na area variavel, o conteldo da seg¢ao “episddios” ocupa o
lugar da publicidade, permanecendo, ali, até que o usuario decida retornar a tela principal, na
qual a se¢édo de episddios é destacada, novamente, na area variavel. Em sua dindmica de
navegacao, esta estrutura possibilita que a complexidade se apresente em diferentes niveis,
evitando que o usuério tenha que tomar decisdes sem que seja extremamente necessario. Desta
forma, contemplam-se as diretrizes referentes a “Simplicidade e condug¢ao” e “Carga de trabalho
limitada”.
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Para cumprir com as necessidades da aplicacédo, foram desenhados botdes em forma de
setas, botGes retangulares nos estagios ativo, inativo e com indicacéo de selecdo. Ademais, com
o objetivo de viabilizar a digitacdo de mensagens, acéo recorrente em uma aplicacédo de TV
Social, foi desenhado o layout de um teclado virtual semelhante ao usado em dispositivos
moveis. Em consonancia com as “Diretrizes de usabilidade para TV Social”, buscou-se associar
cada sec¢do do aplicativo a uma das cores das teclas de interatividade padréo do controle-
remoto. A Figura 5 apresenta a tela inicial do Tererés em sua verséo TV Social.

Figura 5: Tela principal da interface gréafica do Tererés na versédo TV Social (SOUSA, 2013).
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Na tela principal da versdo TV Social do Tererés, pode-se observar como a composi¢ao
dos elementos de hierarquizacéo e organizagéo da informacao cria grupos de acordo com o tipo
de contetdo e o seu grau de importancia. Neste sentido, as cores se apresentam como um fator
determinante para tornar clara a distincao entre as se¢des. Esta distincao é reforcada, ainda,
pelos titulos e icones que encabe¢am cada grupo de contelido. Acreditamos que esta estrutura
bésica da interface do aplicativo cumpre com a maioria das diretrizes do grupo “Sociabilidade”.
Porém, sabemos que uma aplicagdo de TV, com interatividade social, s6 sera plenamente
interativa, quando os telespectadores puderem dialogar diretamente entre si e enviar seus
proprios contelidos sem a necessidade de mediacéo das emissoras de TV. Portanto, prevemos
gue o primeiro passo, neste sentido, seja o de estimular as emissoras a utilizar, cada vez mais, a
interatividade com o intuito de “alfabetizar” os seus telespectadores. Contudo, a veiculacdo de
aplicag®es interativas, por parte das emissoras, sO se dard, quando forem estabelecidos novos
modelos de comercializacdo de publicidade nos espacos de interacdo. Neste sentido, esta
proposta de interface reserva um espago para material publicitario relacionado com o tema do
programa.

Dando sequéncia as etapas de “Metodologia do design da interatividade social na TVD/”,
foi desenvolvido um mock-up de alta fidelidade, que simula, utilizando ferramentas web e de
composicéo videografica, o funcionamento da aplicacéo Tererés para TV Social. E importante
pontuar que a navegacgao por esta interface devera estar preparada para, na ocasido do seu
lancamento, aceitar diversos tipos de transacdes, além do controle-remoto, tais como comandos
por voz, gestos ou até mesmo ages realizadas por meio de outros dispositivos. Contudo, neste
exercicio, priorizamos avaliar as a¢des via controle- remoto, o tipo de navegagdo mais comum e
que acarreta 0 maior numero de limitag6es, tendo em vista o entendimento de que o sistema
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deve permitir a acessibilidade, independente das funcionalidades oferecidas pelo receptor de TV
conectado a internet.

A area reservada para o bate-papo, representada em verde na Figura 6, possibilita a
ampliacdo da interacdo social dentro do aplicativo, de acordo com as diretrizes estabelecidas
nesta pesquisa. Compartilha dos mesmos critérios de selecao, visibilidade do status do sistema
e padronizacdo cromatica das outras telas. Estes fatores, aliados ao respeito as regras do
sistema de identidade visual desenvolvido para o Tererés, fazem com que esta aplicacéo
contemple os critérios do grupo de diretrizes “Consisténcia e coeréncia”, uma vez que, com a
repeticdo de determinados padrdes, o telespectador utiliza a interface de modo intuitivo, sem a
necessidade de reaprender a légica de funcionamento a cada nova tarefa.

Figura 6: Tela “amigos online” do Tererés na versédo TV Social (SOUSA, 2013).

1X0, OU pressione
outro amigo! Dica
eu dispositivo movel Tererés

Epis6dios

TESOURA' g

Hoje Dandara esté muito feliz, fina

Selecionar Video

A avaliacao da interface grafica do programa Tererés, para TV Social, teve como
requisitos as diretrizes apresentadas na Tabela 1, tomando por base a realiza¢do de duas
tarefas: 1) acessar o sistema e realizar a postagem de uma fotografia tirada com o auxilio da
aplicagdo interativa; e 2) retornar & programacéo normal. Para a realizacdo da primeira tarefa, o
telespectador deve acionar a aplicacao interativa. Para tanto, pressiona-se o botédo de
interatividade no controle-remoto. Nesta etapa, observa-se o critério que sugere que a interagcédo
ndo deve ser imposta ao usuario. De fato, nesta interface, o convite a interacéo se da de modo
discreto por meio de um pequeno icone, localizado do lado inferior direito da tela. Em seguida,
deve-se escolher, com o auxilio das setas do controle remoto, um usudrio registrado e confirmar,
pressionando a tecla “OK”. Estes primeiros passos estao representados na Figura 7.

Figura 7: Convite a navegacao interativa no Tererés versédo TV Social (SOUSA, 2013).
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Na tela principal da aplicacéo, o usuério deve, com o auxilio das informacdes localizadas
na area de dicas, utilizar as setas ou as teclas coloridas do controle-remoto para selecionar entre
as secdes. Neste caso especifico, para a realizagédo da tarefa solicitada, o usuario deve
pressionar a tecla amarela ou as setas do controle-remoto. Em seguida, utilizando as setas do
controle remoto, o usuario deve selecionar a opg¢ao “Enviar Foto” e pressionar a tecla “OK”, para
acionar a camera do aparelho de televisdo. Nesta etapa do processo, 0 usudrio deve seguir as
instrucdes exibidas na area de dicas e navegar entre os botdes da interface, optando entre tirar
uma nova fotografia ou enviar a fotografia j& capturada. Caso o usuario deseje tirar outra
fotografia, ele deve utilizar as setas para posicionar o cursor para “Tirar outra”. Ja no caso do
usudrio optar por enviar a imagem capturada, ele deve posicionar o cursor sobre o botédo “Enviar
Foto”.

Cumpridas as etapas da realizacdo da primeira tarefa solicitada, resta ao telespectador a
realizacdo da segunda etapa da avaliacdo, que consiste em abandonar a aplicacao interativa e
retornar a programacdo normal. Para tanto, deve-se seguir as instru¢des exibidas na area de
dicas e pressionar a tecla “EXIT” duas vezes consecutivas. Ao realizar esta a¢ao, a interagéo é
interrompida e o fluxo linear da programacéo tradicional volta a ser o foco da rela¢éo do
telespectador com o aparelho de TV.

Figura 8: Retorno a programacé&o normal no Tererés versédo TV Social (SOUSA, 2013).

Independente das inUmeras questdes que possam ser levantadas a respeito da adogéo
do tipo de interatividade proposto, no que tange o papel do designer na construgéo da
interatividade, acreditamos que esta pesquisa cumpre um papel importante, no sentido de
organizar e demonstrar a utilizacdo de um conjunto de métodos e diretrizes, exclusivamente
pensados para o design da interatividade social na TV digital brasileira.

5 Consideracdes finais

Percebe-se, ao analisar os resultados das avaliagfes realizadas com diversos usuarios que o
protétipo de interface para TV Social, proposto neste exercicio, cumpre com a maioria das
diretrizes estabelecidas como critérios para a realizacédo desta atividade. Porém, faz-se
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necessario pontuar algumas questées que podem ser levantadas a respeito da adocao deste tipo
de interatividade em um canal de TV aberta.

Mira Silva (2013), diretora do programa “Aprovado”, aponta a falta de profissionais
especializados e a ndo-incluséo digital dos telespectadores, como alguns dos principais entraves
para a adogao deste nivel de interatividade social em uma emissora de televiséo aberta.
Segundo ela, além de um certo grau de “alfabetismo digital”’, este modo de interagir, exige um
investimentos financeiro, relativamente alto, para a compra de equipamentos, 0 que o torna
inviavel para grande parte do publico dos canais abertos de televiséo.

Ja Brito (2012) acrescenta que, quando uma emissora de televiséo abre o canal de
interatividade, deve-se considerar que este canal € um caminho de duas vias, e que é muito
dificil controlar o que é enviado pelos telespectadores. Portanto, podemos afirmar ser um grande
desafio a criacdo de mecanismos de controle de contelido que se enquadrem com os principios
da emissora, para que as empresas de televisdo possam adotar o modelo de interatividade aqui
proposto, sem conflitar com as diretrizes de “Sociabilidade”, apresentadas na Tabela 1.

Ainteracdo na TV Social é regida pelo conceito de interatividade matua e caracteriza-se
pela possibilidade de comunicacéo e o compartilhamento de informagdes entre os interagentes.
Tendo em vista que a televiséo tradicionalmente € um veiculo que simula em sua grade de
programacéo espacos de interag&o social, tais como eventos esportivos e shows musicais,
compreendemos que a interatividade social, via televisao digital, pode contribuir com 0 aumento
da sensacédo de pertencimento e, consequentemente, estimular a relagéo entre pessoas,
usuarios do sistema televisivo interativo. Contudo, projetar esta interatividade ainda €, em grande
parte, uma tarefa pouco conhecida da maioria dos designers que atuam na producéo de
conteldos para televisao.
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