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Abstract. This paper presents a survey conducted with the undergraduate
students about the use of a second screen application developed to assist in the
prevention of Dengue disease. It was mounted a real scenario for the
application testing and data were collected through forms, interviews, non-
participating observations and audio/video recordings. The data were
measured for seek identify key behaviors of users and their interaction with the
tool used as a second screen using metrics of human-computer interaction
(IHC). The results indicated that users made use of the application
satisfactorily and understood their functionality.

Resumo. Este artigo apresenta uma pesquisa realizada com estudantes de
graduacgdo sobre o uso de um aplicativo de segunda tela desenvolvido para
auxiliar na prevengdo da doenca Dengue. Foi montado um cenario real para
testes do aplicativo e dados foram coletados por meio de formularios,
entrevistas, observagcoes ndo participantes e gravagoes de audio/video. Os
dados foram mensurados para procurar identificar o0s principais
comportamentos dos usudrios e suas interagoes com a ferramenta utilizada
como segunda tela, se valendo de métricas de Interacdo Humano-Computador
(IHC). Os resultados indicaram que os usudarios fizeram uso do aplicativo de
forma satisfatoria e compreendendo suas funcionalidades.

1. Introducao

O perfil do usuario estd mudando a medida que amplia suas possibilidades de interacao
com diferentes dispositivos. Ao assistir televisdo, por exemplo, os usuarios passaram a
interagir com outras telas, principalmente as portateis, para aumentar sua experiéncia de
uso. Proulx e Shepatin (2012) afirmam que a evolucdo da tecnologia e do
comportamento humano deram origem a segunda tela da televisdo, adicionando uma
camada paralela e sincronizada de contetdo, companheiro interativo para a experiéncia
de assistir TV e que isso tornard a TV mais atraente e interativa.



Ao utilizar a segunda tela, seja em computadores, smartphones ou tablets, o
usudrio recebe informagdes extras e conteudos importantes sobre o assunto que estd
sendo tratado no programa que esta sendo transmitido na primeira tela. Esta conduta
vem sendo estudada sob varias oOticas procurando identificar, entre outras caracteristicas,
quem ¢ este usuario, o que faz enquanto assiste TV e quanto tempo passa interagindo
com mais de um dispositivo.

Dentre estes estudos, destaca-se o relatorio elaborado pelo AdReaction em 2014
apontando que um usuario tipico de multiplas telas consome 5 a 7 horas de midia por
dia. Na maioria dos paises, os smartphones sdo a tela principal, ocupando 2,5 horas de
tempo diario. Smartphones e laptops dominam o uso da tela durante o dia, enquanto TV
toma o lugar central a noite, e os fablets também apresentam picos deuso. A TV ¢
geralmente um ponto de partida, sendo que os dispositivos digitais sdo normalmente
usados para dar continuidade ou completar as tarefas que o usuario pretende fazer. No
entanto, todas as sequéncias de telas sao possiveis (AdReaction 2014).

No Brasil, segundo uma pesquisa feita pelo Google em 2013, 31 milhdes de
brasileiros ja possuiam trés telas (TV, computador e smartphone, por exemplo) sendo
usadas de maneira diaria. A pesquisa também assinalou o uso combinado de pelo menos
duas telas, sendo que 75% estdo conectados a Internet durante os comerciais, por
exemplo, enquanto apenas 25% dos entrevistados assistiam a TV de forma exclusiva
(Google 2013).

Esta ¢ uma tendéncia ainda em alta, visto a possibilidade de crescimento na
aquisicdo de dispositivos moveis, principalmente smartphones. S6 no Brasil, dados
preliminares da Anatel (2014) indicavam a posse de 272,4 milhdes de telefones, com
média de 137 aparelhos por 100 habitantes. A perspectiva de venda de dispositivos
moveis em 2014 chegard a 67 milhdes (média de 76% dos smartphones). Essa projecao
¢ otimista para 2015/2020, colocando o Brasil em um mercado promissor no uso de
multiplas telas.

O potencial que a segunda tela possui para reforcar o uso da TV iniciou um
processo de desenvolvimento de aplicagdes que foram/podem ser utilizadas para
acompanhar, na segunda tela, o que estd sendo apropriado’ na primeira tela. Neste
sentido, a interacdo do usudrio com estes tipos de aplicagcdes precisa ser estudada,
visando compreender a experiéncia que o mesmo possui e quais fatores influenciam
para que esta experiéncia possa ser a melhor possivel.

Os aplicativos de segunda tela possuem especificidades, ja que estes tipos de
softwares geralmente estdo atrelados ao que estd sendo transmitido na primeira tela,
desta forma, deve ser pensado a partir de solugdes que sincronizem a aplicagdo com a
programacao linear, com o intuito de gerar uma op¢ao de contetidos adicionais. Este ¢
um desafio para area, pois o desenvolvimento e implementacdo deve ir além de um
simples aplicativo para mobile, uma vez que a ideia ¢ permitir ao usuario a interagdo
com a grade programagao.

! Entende-se como apropria¢do o ato do espectador consumir (entender e se possivel usufruir) o contetido
que estéa sendo transmitido.



Existem varios aplicativos de segunda tela disponiveis atualmente, sendo que as
principais funcionalidades encontradas em aplicativos deste tipo sdo: incentivar a
participacdo do espectador, por meio do voto por exemplo; oferecer informagdes
adicionais sobre a programagdo; recompensar o espectador através de conteudo
exclusivo; e incentivar os espectadores a entrar em sintonia para o proximo episodio.

Diante deste contexto, este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa que
procurou observar a interagdo de usudrios com um aplicativo de segunda tela que traz
como tematica a doengca Dengue, desenvolvido por estudantes do Laboratorio de
Desenvolvimento de Sistemas (LADES) da Faculdade de Computagdo (FACOMP) do
Campus de Castanhal da Universidade Federal do Para (UFPA), fazendo uso de algumas
métricas presentes na area da [HC.

2. Aplicativo Dengue Fever (DFapp)

Para que se pudesse fazer uma observagdo sobre o uso de segunda tela, foi necessario
conceber um aplicativo piloto capaz de disponibilizar os principais recursos de
interatividade encontrados nas aplicagdes de mercados atuais, o que levou ao
desenvolvimento do aplicativo DFapp.

O DFapp ¢ um aplicativo do tipo t-health, ja que € voltado para a area de saude,
em que os usudrios podem ter acesso a informagdes sobre como ter habitos saudaveis,
praticas de exercicios fisicos, quais sintomas de uma doenga, entre outras. A tematica
elencada foi a doenga Dengue, um problema de satde publica, que vem, ao longo dos
anos, atingindo expressivas propor¢des de contagio no Brasil. SO nos primeiros trés
meses de 2015 foram registrados 224.101 casos, tendo na regido Sudeste o maior
numero de casos notificados, 145.020 casos (Secretaria de Vigilancia em Saude-MS,
vol. 8, 2015).

Ainda sobre o aplicativo desenvolvido, este pode ser classificado, de acordo com
Morris e Chaigneau (2005), como service-bound, por conter informagdes contextuais ao
conteudo que esta sendo exibido. E necessario que haja o carregamento da aplicagio
toda vez que esta for ser utilizada. No geral, sdo associadas a programac¢do de um
determinado canal da TV e abrem muitas possibilidades de interagdo entre o
telespectador e o programa.

As principais tecnologias empregadas no DFapp foram: HTMLS (para o
aplicativo de segunda tela), Java (para o servidor Web) e JavaScript. Foi necessario
desenvolver um servidor interativo Web em Java. Toda a sincronizagdo prevista entre a
primeira e a segunda tela € realizada por meio do protocolo WebSocket. Além disso, foi
concebido um processo automatizado para monitorar e gerenciar todos as interagdes
entre os usuarios e a aplicagdo. Estas informagdes foram persistidas em um banco de
dados MySQL fazendo uso do framework Hibernate, por ser uma eficiente ferramenta
para mapeamento objeto-relacional.

Destaca-se, ainda, a possibilidade do aplicativo funcionar a partir da integragao
com o middleware brasileiro Ginga, através do player HTML ja existente na plataforma
declarativa do Ginga, presente em varios receptores. Entretanto, o mesmo nado foi
testado pois nao € foco deste trabalho.
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As Figuras acima apresentam as imagens do aplicativo. Ressalta-se que estas
telas sdo as mostradas no dispositivo de segunda tela, ou seja, para interagao do usuario,
neste caso foram utilizados smartphones de diferentes fabricantes. Uma vez o usuario
conectado na TV (via OR Code), a Figura 1 (a) é apresenta como tela inicial com quatro
opgoes de navegacao:

e Video: A Figura 1 (b) mostra a funcdo do aplicativo que permite sincronizar o
video da primeira tela no dispositivo de segunda tela, possibilitando mobilidade
para o usuario, que pode adaptar sua maneira de assistir a programagao
televisiva sem comprometer a perda do contetido. Desta forma, o que esta sendo
apresentado no smartphone ¢ exatamente o contetdo transmitido na TV.

e Mais Informagdo: A Figura 1 (c) exibe informacdes adicionais sobre a doenga,
tais como principais sintomas, focos de reproducdo e dicas que podem auxiliar
no combate a Dengue. Além disso traz sites para maiores informagdes a respeito
da doenga.



e Jogo interativo: A Figura 1 (d) apresenta o jogo desenvolvido, onde por meio do
toque do usuario na tela, € possivel eliminar os itens que sdo potenciais focos
para o mosquito da Dengue se proliferar. A ideia ¢ que o usuario aprenda sobre
os focos da doenca de forma ludica. Além disso, um crondmetro ¢ apresentado
ao final do jogo, conforme Figura 1 (e), indicando quanto tempo o usudario
gastou para eliminar os focos da Dengue.

e Rede social: A Figura 1 (f) mostra a possibilita que o usudario tem de acessar o
Facebook para compartilhar informacdes sobre o aplicativo. Essa opg¢ao foi
inserida, pois, segundo Jenkins (2009), a transmidiagdo esta sendo colocada em
pratica com entusiasmo e as redes sociais, por exemplo, ja se convertem em
indices que mostram o reflexo do intenso didlogo entre a TV e a Internet.

Nota-se que a navegacdo da tela principal fica disponivel na parte inferior da
aplica¢do, fazendo com que o usudrio possa navegar por quaisquer fun¢des no decorrer
da interatividade.

A partir do aplicativo desenvolvido, foram feitos testes com usuarios, visando
estabelecer um arcabouco de informacgdes para analisar o uso de segunda tela e as
variaveis que influenciam na melhor experiéncia do usuario.

3. Contexto da pesquisa

Entender o contexto em que o publico alvo estd inserido no seu cotidiano se faz
importante, uma vez que permite o desenvolvimento de aplicagdes que realmente
possam ser uteis € comercializaveis. Isto porque, Pereira (1999) afirma que ha variadas
maneiras de ver televisdo, formas diferenciadas de mediacdo e de situagdes especificas
que tendem a favorecer o maior ou menor consumo, admitindo igualmente que este
pode ser influenciado pela posicao socioecondmica da familia, pela zona de residéncia,
estilos educativos parentais, idade, sexo, entre outros. Logo, a busca por resultados
sobre as atitudes dos usudrios ao assistir TV e usar seus dispositivos também foi
realizada nesta pesquisa.

Conforme a Sociedade Brasileira de Computagdo?, os esfor¢os na tematica de
[HC tém como alvo observar os fendmenos de comunicagdo entre pessoas € sistemas
computacionais que estdo na interse¢ao das ciéncias da computacao, informagao, sociais
e comportamentais e envolve todos os aspectos relacionados com a interagdo entre
usudrios e sistemas.

A pesquisa em [HC tem por objetivo fornecer explicacdes e previsdes para
fendmenos de interacdo usuario-sistema e resultados praticos para o projeto da
interacdo. As aplicacdes devem ser faceis de utilizar, flexiveis, possuir interface simples
e intuitiva, manter a integridade dos dados e prover facil adapta¢dao pelo usudrio de
acordo com o ambiente de uso (Weiss, 2002).

Assim, baseando-se no supracitado, foram aplicados testes em cenarios reais,
para avaliar o DFapp por meio de métricas de IHC previstas na ISO/IEC TR 25060:2010
e na [SO 9241.

2 http://www.sbc.org.br/



Segundo (ISO/IEC TR 25060, 2010) a usabilidade ¢ um conjunto de atributos de
software relacionado ao esfor¢co necessario para seu uso e para o julgamento individual
de tal uso por determinado conjunto de usuarios, sendo que existem trés métricas
principais de usabilidade: inteligibilidade, apreensibilidade e operacionabilidade. Na
avaliacao de usabilidade de sistemas interativos ha também a divisao de trés métricas de
usabilidade: efetividade, eficiéncia e satisfacao (ISO 9241-11, 1998).

Partindo da leitura destes padrdes, o estudo empreendido com os usuarios esta
detalhado a seguir.

3.1 Selecio da amostra

Durante um evento realizado no proprio campus da Universidade, estudantes de
graduacdo, de forma aleatéria, eram convidados a participar dos testes e contribuir com
a pesquisa, totalizando assim uma amostra de 74 pessoas de dez diferentes cidades da
regido nordeste do Estado do Paréd. Os estudantes que participaram dos testes eram dos
cursos de graduagdo de Sistemas de Informacao, Engenharia de Computa¢do, Educagdo
Fisica, Matematica, Pedagogia, Letras Portuguesa e Espanhola. As faixas etdrias
variaram entre 18 a 70 anos de idade.

3.2 Cenario de uso da aplicacio

A Figura 2 ilustra como foi montado o cenario em que ocorreram os testes de uso da
aplicacdo de segunda tela.
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Figura 2. Arquitetura do cenério de testes

A arquitetura foi dividida em trés modulos:
e Usuarios: representa os participantes dos testes.

e Cenario da aplicacdo de segunda tela: encontra-se o dispositivo de segunda tela e
a TV, ambos, conectados a rede sem fio por meio de um modem/AP ligado a
internet.

e Provedor de informagdes: representado uma emissora (broadcaster) ¢ um
servidor responsavel por fornecer o conteudo televisivo interativo.



Aliado a arquitetura, foi criada uma ambiéncia (Figura 3) no LADES, cujo
objetivo era fazer com que o usuario se sentisse o mais proximo possivel de uma sala de
estar no momento da assisténcia a TV. Desta forma, os participantes fizeram uso da
aplicacdo de segunda tela como fariam em condig¢des usuais.

Figura 3. Ambiéncia dos testes

3.3 Realizacao dos testes e procedimentos para coleta de dados

Durante o periodo da primeira semana de Mar¢o de 2015, foram realizados os testes
com os participantes do ambito académico da Universidade Federal do Pard - Campus
Castanhal. Os smartphones utilizados no teste foram o modelo Moto G com sistema
operacional Android e Lumia 830 com sistema operacional Windows Phone 8.1. Foram
usados diferentes sistemas operacionais visando mostrar a possibilidade de
multiplataforma do aplicativo. Na aplicagdo instalada na SmartTV havia um video
jornalistico sobre a Dengue que simulava o contetdo televisionado em rede local.

Uma combinag¢do de procedimentos quantitativos e qualitativos foi empregada
durante o todo o processo que os usuarios fizeram uso do aplicativo seguindo um roteiro
especifico de modo a facilitar a experiéncia de uso e a coleta de dados consistentes.

Primeiramente o usudrio era submetido a um questionario de dados pessoais, o
qual deveria ser preenchido de forma orientada, visando tracar um perfil
socioecondmico. Em seguida era encaminhado a sala de interag¢do, na qual recebia uma
explicacdo basica sobre do que se tratava o teste e quais os objetivos do projeto. A ideia
era ambientar o usudrio antes de iniciar a utilizar o aplicativo. A partir dai, a
programacao televisiva iniciava, sendo que a tela inicial de apresentagdo do aplicativo
na TV exibia as seguintes frases: “A programacdo a seguir possui interatividade com
segunda tela” e “Sincronize seu smartphone pelo QR Code que estara disponivel”.

Na tela subsequente o usudrio era convidado a sincronizar o smartphone com a
TV, através da leitura do QR Code. Para isso, era apresentada a seguinte mensagem
“Para continuar, sincronize com a TV utilizando o QR Code do smartphone”. Assim que
o aplicativo era iniciado o usuario poderia utilizar, de forma livre, as tecnologias
disponiveis para os testes. O processo era supervisionado por uma pessoa da equipe do
Laboratorio.

Ao final do teste de interacdo, o usuario era encaminhado para outra sala, a fim
de que fosse realizada uma breve entrevista, norteada por perguntas contidas em um
formulario previamente preparado. O objetivo era se obter informagdes sobre os
principais aspectos que influenciam em aplicacdes de segunda tela, entre eles: o
experimento exercido pelo usuario; a facilidade da interacdo; a compreensdo dos



elementos das telas da aplicagdo nos diferentes dispositivos, TV e dispositivo mével; o
conhecimento prévio sobre aplicativos interativos; o tipo de contetido assistido; tempo
de uso didrio da TV e do servigo de Internet; quais dispositivos mais usados junto com a
TV e suas principais finalidades.

Foram realizadas, ainda, observagdes nao participantes, buscando identificar o
tempo com que o usudrio conseguia executar as tarefas, possiveis diferencas de
comportamento entre os usuarios, além da incidéncia de erros nao previstos. Capturas de
audio/visuais da interagdo do usuario com o aplicativo de segunda tela também foram
realizadas de forma a complementar as observagoes.

4. Resultados

Apoés a etapa de realizagdo dos testes, os resultados foram tabulados para que uma
analise mais criteriosa pudesse ser realizada. Quanto ao perfil dos usuarios que
participaram da pesquisa, os dados podem ser assim sintetizados:

e A grande maioria é do sexo masculino (aproximadamente 73%).
e A faixa etdria predominante ¢ de 18 a 24 anos (aproximadamente 75%).

e A faixa de renda familiar majoritaria (52%) estd no intervalo de “mais de 1 a
menos de 3 salarios minimos”, seguido de “mais de 3 a menos de 6 salarios
minimos” (30%).

e A TV analdgica esta presente em 49% dos lares dos usudrios, seguido da TV
Digital (44%) e 11% de SmartTV.

e 064% dos participantes afirmaram nunca ter tido experiéncia prévia com o0s
recursos interativos disponibilizados na pesquisa.

e 59% dos participantes afirmaram passar de 1 a 3 horas por dia assistindo TV
(Figura 4(a)).

e Do total de participantes, 47% preferem assistir contetdos relativos ao
entretenimento (47%) (filmes, séries, novelas) seguido de jornalistico, com 23
usuarios (31%) (Figura 4(b)).
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e O gréfico, na figura 5, ilustra que a maioria das pessoas (50%) tem o habito de
assistir TV acompanhadas de 1 a 3 pessoas, o que significa que, para estes
usudrios, a experiéncia de assistir TV ainda ¢ um ato coletivo.

39%
50%

1%
10%

M 1a3pessoas M3 a5pessoas M5a8pessoas M Sozinho

Figura 5- Coletividade ao assistir TV

o 88% dos pesquisados afirmaram utilizar um dispositivo secundario
simultaneamente (smartphones, tablets, notebooks, entre outros) durante a
assisténcia a TV e acessar os mais variados servicos (10,7% ouvem musica; 48%
acessam redes sociais; 50% usam aplicativos de mensagens instantaneas; 10,7%
jogam e 22,7% acessam sites), sendo esses servicos relacionados ou ndo a
programagao em curso.

Especificamente quanto a avaliacdo da usabilidade do aplicativo, conforme as
métricas de IHC previstas neste trabalho, os resultados a seguir apontaram, por meio de
dados quantitativos, a relagdo entre o usudrio e a aplicagdo utilizada, tanto no
dispositivo secundario quanto na TV.

No que se refere a métrica “apreensibilidade”, que avalia se a aplicagdao ofereceu
ao usudrio certa facilidade no momento do uso, o Grafico na Figura 6(a) mostra a
experiéncia do usudrio ao iniciar o aplicativo que, para 45% dos usudrios foi
extremamente facil. Ao iniciar era necessario sincronizar a TV com o dispositivo de
segunda tela, o que era possivel através de um codigo QR Code presente na tela da TV.

Um ponto curioso observado pelos pesquisadores no momento do teste € na
analise posterior das gravagdes foi que a maioria dos usuarios desconhecia a tecnologia
do QR Code, que somente foi compreendida, com facilidade, apdés uma explicacao de
sua funcdo. Depois de um breve periodo de uso, os usudrios se mostraram adeptos ao
aplicativo. Conforme o Grafico na Figura 6(b), 60% descreveram sua adaptacdo como
extremamente facil e 32% como muito facil.
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A partir da observagdo dos usudrios e das respostas dos formularios aplicados,
de modo geral, o cenario montado foi considerado de féacil interacdo, embora o ato
inicial de sincronizar utilizando o QR Code apresentou certa dificuldade para alguns
usuarios. Ainda que haja um aviso aos usuarios sobre quando sincronizar o aplicativo no
smartphone, alguns usudrios ficavam sem saber o que fazer no instante inicial. A
informagdo poderia ter sido apresentada mais claramente na TV, antes da intera¢do dos
usuarios com os dispositivos.

Em relagdo a inteligibilidade e operacionalidade constantes na norma ISO/IEC
TR 25060:2010, foram coletados os seguintes resultados:

Tabela 1. Inteligibilidade e operacionalidade

Acoes % Resposta do usuario
Interacdo com a TV 56,0 Extremamente facil
Facilidade de §ntenq§r as 1nf0rn}a§;oes 46,7 Extremamente fcil
na tela do dispositivo secundario
Facilidade de entender as informagoes 547 Extremamente fcil
natelada TV
Execucdo logica das tarefas 56,0 Extremamente facil
Facilidade em reutilizar o aplicativo 47,0 Excelente

Satisfacdo em utilizar o aplicativo 50,7 Muito Bom

O aplicativo possui duas interfaces, uma executando na TV e outra no
dispositivo secundério. Em relacdo a facilidade para entender as informacdes em ambas
as telas, de modo que o usuario possa navegar pela aplicacdo sem dificuldades, 46,7% e
54,7% descreveram como uma navegacao extremamente facil, no dispositivo secundério
e na TV respectivamente, atendendo a métrica de eficiéncia. Isso se mostrou ser um
resultado positivo em se considerando que 64% dos participantes informaram nao ter
tido experiéncias prévias com estes tipos de recursos.

A utilizacdo de cada funcionalidade do aplicativo para a execugdo logica das
tarefas foi extremamente facil para 56% dos usudrios; este dado tem relagdo a
efetividade que o aplicativo possui. Em relacdo a funcionalidade “Mais Informacao”,



por exemplo, os usudrios afirmaram possuir facilidade em navegar pelo conteudo,
visualizar as imagens e acessar os links para outras fontes.

Os resultados da pesquisa com os usudrios indicaram que estes fizeram uso do
software de segunda tela obtendo um grau muito bom de satisfagdao, com 50,7%, tendo
um entendimento geral do conteudo educativo sobre a Dengue, as informagdes extras,
os icones e os objetivos do estudo da aplicacao e a forma que esta pode alterar sua forma
de assistir TV.

De forma geral, as métricas definidas para serem utilizadas neste artigo
(inteligibilidade, apreensibilidade, operacionabilidade, efetividade, eficiéncia e
satisfacdo), conseguem identificar os principais comportamentos dos usuarios e sua
interagdo com a ferramenta utilizada como segunda tela.

A partir dos estudos feitos neste trabalho, ¢ possivel realizar discussdes a
respeito de quais fatores influenciam mais ou menos no uso de aplicativos de segunda
tela. Desta forma, desenvolvedores podem ter um arcabougo de informagdes que o
auxiliem no desenvolvimento de novos aplicativos. Além disso, pesquisadores podem
usar este trabalho para repeticdo de cenarios e obtengao de novos resultados.

5. Consideracgoes Finais

Este artigo apresentou uma andlise de métricas de IHC a partir de um estudo de caso
feito com aplicativo de segunda tela para TV Digital interativa. Os resultados
permitiram inferir que a maioria dos respondentes tinha uma renda familiar baixa e por
serem jovens € j& estarem acostumados a fazer uso de dispositivos secundarios no
momento da assisténcia da TV, as dificuldades iniciais apresentadas ndo foram
impeditivas para o uso do aplicativo que se mostrou de facil acesso.

A medida que se tornam mais acessiveis e consequentemente mais difundidos,
os dispositivos moveis € o conceito de segunda podem atuar como meios de oferta de
educagdo e prevencao de doencas e ainda como ferramentas de interacdo em diversos
ambitos, além da saude. Tais equipamentos podem ser utilizados como importantes
agentes na promog¢do da inclusdao digital e social. O trabalho de adequacdo dos
contetidos educacionais e informativos podem tornar essa tecnologia acessivel as
pessoas.

O proposito deste trabalho foi de disponibilizar um conjunto de resultados que
possam ser acessados pela comunidade e avaliados de forma comparativa com outros
tipos de aplicacdes de segunda tela. Além disso, esta literatura pode servir de base para
um novo mercado que se expande na area da computacdo e que ganha forga pela sua
capacidade de inser¢do: TV Digital interativa e segunda tela.

Como trabalhos futuros pretende-se fazer a correlagdo dos dados obtidos para
que se possa analisar quais fatores sdo mais importantes no processo de experiéncia do
usuario. Além disso, € possivel verificar se em outras circunstancias o aplicativo teria o
mesmo grau de usabilidade, ou seja, mudando o ambiente de uso, alterando o grau de
complexidade da interface, aplicando outro tipo de questiondrio, usando outro publico
para teste, entre outros.
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