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ABSTRACT
This paper explores the innovations proposed for TV 3.0, with a
focus on the development of a reference remote control and the
integration of the second screen. The remote control, redesigned for
this new ecosystem, includes advanced functionalities that extend
to second-screen devices, such as smartphones. The second screen,
in addition to replicating the remote control, enhances interaction
possibilities with features like content personalization, real-time
synchronization, and improved accessibility. Detailed use cases
include navigating program guides, marking and zooming in on
specific areas during sports broadcasts, controlling ambient stadium
sound, and managing profiles and privacy directly on the second
screen. These examples illustrate the potential of TV 3.0 to offer a
rich and adaptable experience for diverse audiences.
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1 INTRODUÇÃO
A nova geração de TV digital, conhecida como TV 3.0, está sendo de-
senvolvida por proponentes de novas tecnologias e por uma equipe
multidisciplinar composta por pesquisadores de instituições brasi-
leiras, como a Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Univer-
sidade Federal Fluminense (UFF), Universidade Federal da Paraíba
(UFPB), Universidade Federal do Maranhão (UFMA), Universidade
de Brasília (UnB), Universidade Presbiteriana Mackenzie, Pontifícia
Universidade Católica do Rio de Janeiro (PUC-Rio), Centro Federal
de Educação Tecnológica do Rio de Janeiro (CEFET-RJ) e Univer-
sidade Estadual do Maranhão (UEMA). Esta iniciativa visa uma
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ruptura significativa em relação ao padrão anterior, promovendo
uma integração entre radiodifusão e banda larga na transmissão do
sinal televisivo. Este desenvolvimento conta também com a colabo-
ração de representantes das indústrias de transmissão, recepção e
software, das emissoras e do governo, que participam ativamente
dos debates no âmbito do Fórum do Sistema Brasileiro de Televisão
Digital Terrestre, no contexto do Projeto TV 3.0 [7].

Este artigo foca especificamente em dois dispositivos importantes
para o funcionamento dessa nova tecnologia televisiva: o controle
remoto [5] e a segunda tela1. O controle remoto deve ser adaptado
para atender às necessidades específicas da TV 3.0, incorporando
novas funcionalidades que permitirão uma interação mais rica e
personalizada. Da mesma forma, a segunda tela, que já desempenha
um papel importante no consumo de mídia, deve ser sincronizada
e adaptada para se alinhar com os avanços trazidos pela TV 3.0.
Contudo, é importante destacar que as propostas aqui discutidas
são resultados preliminares das pesquisas em andamento, desenvol-
vidas pelos grupos de trabalho mencionados. Estas inovações ainda
passarão por revisões e validações em outras instâncias antes de
serem implementadas em larga escala. Portanto, o presente estudo
deve ser entendido como uma análise prospectiva, idealizada com
embasamento científico e de viabilidade tecnológica, e não como
uma solução já pronta para aplicação prática.

2 CONTROLE REMOTO DE REFERÊNCIA
Um dos dispositivos mais utilizados em conjunto com o aparelho de
televisão é o controle remoto, cujo uso remonta a 1955, quando foi
inventado por Eugene Polley, engenheiro da Zenith Electronics [2].
Ao longo das décadas, os modelos desse dispositivo passaram por
diversas modificações e adaptações, acompanhando as inovações
tecnológicas e as funcionalidades adicionadas aos televisores. Atu-
almente, há uma vasta gama de controles remotos disponíveis no
mercado, com designs e funções variados, adaptados às necessidades
de diferentes fabricantes2 e usuários.
1No contexto deste artigo, “segunda tela” se refere à capacidade de sincronização entre
a programação exibida em um dispositivo principal, geralmente uma televisão, e outro
dispositivo, tipicamente um smartphone. Esta definição difere do conceito de "Social
TV ", no qual o uso de uma segunda tela não necessariamente envolve tal sincronização
e está frequentemente associado ao uso de plataformas digitais sociais.
2Para esta pesquisa, foram realizados levantamentos sobre controles remotos de di-
versas marcas, incluindo Philco (sistema Roku), LG (sistema WebOS), TCL (sistema
Android TV) e Samsung (sistema Tizen).
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No entanto, com os desenvolvimentos da TV 3.0, torna-se neces-
sário repensar e adaptar o controle remoto para atender às novas
exigências dessa tecnologia emergente. A equipe de pesquisa e de-
senvolvimento envolvida no projeto do novo padrão televisivo vem
investigando as demandas específicas identificadas nas fases iniciais
dos estudos e, com base nessas observações, propõe um modelo de
referência de controle remoto que atenda às necessidades da TV
3.0. A Figura 1 ilustra o design do controle remoto de referência,
para o seguinte detalhamento de suas funções.

Figura 1: Controle remoto de referência para a plataforma
de TV 3.0 orientada a aplicativos. Fonte: Autores.

É importante destacar que não há uma padronização ou norma
específica do Fórum SBTVD, ou mesmo proposta pela equipe de
Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), sobre o design do controle
remoto. A escolha do layout e das funcionalidades propostas visa
atender às necessidades específicas identificadas para a TV 3.0, mas
deixa espaço para que fabricantes possam adaptar o dispositivo
conforme suas próprias diretrizes e inovações tecnológicas.

No desenvolvimento do controle remoto de referência, algumas
funções existentes são mantidas, com o objetivo de minimizar obs-
táculos para os usuários já familiarizados com controles remotos
atuais. A intenção é garantir uma transição suave, preservando
elementos reconhecíveis enquanto se introduzem novas funcionali-
dades que acompanham as inovações tecnológicas da TV 3.0.

O botão de liga/desliga, localizado no alto à esquerda, desempe-
nha a função tradicional de ligar e desligar o aparelho. Ao lado deste,
o botão de configurações mantém sua função de acesso direto ao
menu de configurações do aparelho. Ainda na primeira fila horizon-
tal, há o botão de “input”, já presente em modelos contemporâneos.
Este botão permite ao telespectador selecionar a fonte de entrada
do sinal, como HDMI ou AV. Nota-se que o acesso à TV 3.0 deve
ser uma das opções na lista de entradas de sinal.

As funções inovadoras começam a aparecer na segunda fila do
controle remoto. A função “home”, amplamente reconhecida em
smart TVs continuará resevada para acessar a interface principal do
dispositivo. Ao lado dessa função, uma novidade é introduzida: o
botão de controle de privacidade. Esta função permitirá ao usuário

acessar diretamente as configurações de privacidade, onde poderá
gerenciar suas preferências sobre o uso e compartilhamento de
dados com um radiodifusor, garantindo assim controle sobre suas
informações pessoais. Por fim, será introduzida a função “TV 3.0”,
localizada próximo ao botão de controle de privacidade. Esta função
oferece acesso direto ao catálogo de aplicativos da TV 3.0, onde
todos os sinais de radiodifusores se tornam aplicativos de TV. O
catálogo é uma interface organizada que permite a navegação in-
tuitiva entre as emissoras de televisão disponíveis, tanto as que
transmitem sinais de TV 3.0, quanto as que transmitem sinais em
conformidade com a atual geração.

A região logo abaixo da segunda fila é composta pelas funções
alfanuméricas, semelhantes às encontradas em modelos atuais de
controle remoto. A inclusão não apenas de números, mas também
de letras, visa facilitar a jornada, oferecendo mais opções para
o preenchimento de formulários ou similares, sem a necessidade
de navegação extensiva em teclados virtuais. Além disso, foram
adicionadas as funções de favoritar (representada por uma estrela)
programas para fácil identificação e acesso futuro, e a de apagar,
que auxilia na edição de textos e dados.

Na plataforma TV 3.0, as letras e números no controle remoto de
referência não são funções utilizadas para a seleção de canais, mas
sim como funções de entrada de texto ou outra específica, determi-
nada pelo aplicativo ou módulo que está ativo em primeiro plano.
Nos ambientes de apresentação (Ginga-NCL e Ginga-HTML5), os
valores de entrada por teclas são mapeados para cada uma das
funções que compõem o grupo de informações alfanuméricas, per-
mitindo seu uso flexível e adaptado ao contexto de cada aplicativo.
Todas as funções do grupo alfanumérico estão disponíveis e dedica-
das exclusivamente às ações de entrada definidas pelo aplicativo
ou módulo atualmente ativo na plataforma TV 3.0.

Logo abaixo da segunda fila de funções alfanuméricas, na parte
mais próxima da seção circular do controle remoto, estão localiza-
das as funções de voltar, pesquisa/busca, controle por voz, e menu.
O botão de voltar, essencial para a navegação intuitiva, permite ao
telespectador retornar à tela anterior. A função de pesquisa/busca é
indicada pelo ícone de uma lupa, facilitando a localização rápida de
conteúdo. O controle por voz, identificado por um ícone de micro-
fone, já presente em alguns dispositivos atuais, oferece a funciona-
lidade de comandos de voz, permitindo uma interação mais direta
e eficiente com a TV 3.0. Por fim, a função de menu, representada
por três linhas horizontais, é outra função amplamente difundida
em controles remotos contemporâneos, oferecendo acesso rápido
às opções do aplicativo ou módulo ativo no momento.

A parte redonda do controle remoto mantém as mesmas caracte-
rísticas das versões anteriores, com a possibilidade de movimentos
direcionais para cima, para baixo e para os lados, além da função “ok”
para confirmação de ações. Esta seção continua desempenhando
suas funções tradicionais, como navegação por menus, ícones e
confirmação de seleções, dependentes, novamente, da lógica de
interatividade definida pelo aplicativo ou módulo ativo.

Logo abaixo da área circular, encontram-se os botões coloridos,
uma funcionalidade que foi pouco explorada nas gerações atuais de
TV, que possuíam interatividade subutilizada. Com a proposta da
TV 3.0, que enfatiza uma maior interação entre o telespectador e o
aparelho, essas funções ganham uma nova relevância. Elas serão
possivelmentemuitomais utilizadas para permitir escolhas e indicar
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opções em diversos contextos de uso, aumentando a facilidade do
telespectador em personalizar sua experiência televisiva.

Seguindo na próxima fila, ficam as funções destinadas ao acesso
rápido ao guia de programação (EPG) e ao catálogo de vídeos sob
demanda (ECG), que são novidades na TV 3.0. Ao lado deles, um
outro botão, já conhecido, é o de informações sobre a programação
ou algo relevante no contexto do aplicativo ou módulo ativo.

Na parte inferior do controle remoto, as funções de volume e
de troca rápida de aplicativos, estão dispostas nas laterais, com a
função “mudo” e a de configurações de áudio, ao centro. Este último
tem a função de ajustar opções de áudio que só vão fazer sentido na
TV 3.0. Elas abarcam o áudio imersivo, mas também determinadas
funções de troca de idiomas, de narração, entre outras novidades
na experiência sonora.

Abaixo desta região, tem-se os controles de acessibilidade, com
as funções de audiodescrição, de aprimoramento de diálogos, de
legendas em closed caption e de língua de sinais. Alguns destes tam-
bém são novidades, já que a acessibilidade nem sempre fez parte de
controles antigos. Para a TV 3.0, este aspecto é essencial, no sentido
de se ter uma televisão que abrange o máximo de telespectadores.
Por fim, o controle remoto apresenta as funções já conhecidos desde
o antigo videocassete, de retrocesso, pausa e retomada/reprodução
e de avanço. É bom lembrar que esta nova televisão vai contar com
opções de parar e avançar a programação, o que não é ainda algo
tão difundido nos modelos dos aparelhos atuais.

Uma proposta adicional sugere que o controle remoto também
seja levado para uma segunda tela, tipicamente um smartphone,
a fim de proporcionar mais opções e comodidade ao telespecta-
dor/interator. Essa segunda tela poderia ser usada para diversas
outras funções, conforme detalhado a seguir.

3 SEGUNDA TELA E SINCRONISMO NA TV 3.0
A segunda tela, frequentemente representada pelo uso de smartpho-
nes, pode funcionar como um controle remoto adicional [1], permi-
tindo a interação com a tela principal, normalmente uma TV. Mas
o conceito de “segunda tela” surge justamente da possibilidade de
utilizar o smartphone como uma extensão do televisor, criando um
desafio técnico importante: a adaptação do conteúdo televisivo para
uma tela menor, mantendo sua funcionalidade e usabilidade.

O uso de dispositivos como smartphones, computadores de mesa,
notebooks ou tablets como segunda tela para auxiliar o telespecta-
dor/interator não é uma novidade; essa prática já ocorre há algum
tempo, tanto de maneira síncrona quanto assíncrona3. O público
já está acostumado a assistir à TV com o smartphone em mãos,
complementando sua experiência de visualização.

No contexto da TV 3.0, a segunda tela ganha ainda mais versati-
lidade. Ela não só pode replicar as funções de um controle remoto
padrão, permitindo o controle direto da primeira tela, como tam-
bém pode incorporar novas formas de interação. Antes mesmo do
lançamento oficial da TV 3.0, já existem métodos para reproduzir
o layout e as funcionalidades do controle remoto em dispositivos
móveis. Serviços de streaming, por exemplo, frequentemente utili-
zam smartphones como segunda tela, o que sublinha a importância

3Sobre este aspecto, tem-se estudos sobre Social TV [6], que se dedicam a observar
como as pessoas utilizam-se dos seus smartphones em conexão com determinadas
plataformas digitais sociais, tais como X (antigo Twitter), Instagram ou Facebook.

dessa funcionalidade no ecossistema da TV 3.0. Além disso, o uso
de menus, gráficos, réplicas de botões e outras funcionalidades pro-
jetadas para facilitar a interação com o conteúdo exibido é feito de
maneira intuitiva, dispensando manuais explicativos ou tutoriais.

Contudo, a proposta para a TV 3.0 vai além da simples replica-
ção do controle remoto em uma segunda tela. O design precisa ser
adaptado para que o telespectador/interator possa agir diretamente
sobre o conteúdo exibido na tela principal. Isso envolve necessaria-
mente a sincronização entre os dispositivos e a noção de “agência”,
conforme definido por Murray [4]. Por “agência”, entende-se a ca-
pacidade de um usuário realizar uma ação em um dispositivo –
como um smartphone – e ver essa ação refletida em uma mudança
de estado no conteúdo exibido na TV. A sincronização é, portanto,
uma parte fundamental desse processo. Um simples espelhamento
do controle remoto oferece um nível básico de comando, mas a
TV 3.0 exige uma interação mais profunda, onde nem todos os co-
mandos tradicionais serão suficientes ou adequados para explorar
plenamente as capacidades desta nova plataforma.

Assim, o Laboratório de Mídia Digital (LMD/UFJF) propõe uma
inversão do que ocorre atualmente nos serviços de streaming de
vídeo. Hoje, a tela da TV recebe informações enviadas pela segunda
tela, para proporcionar uma experiência audiovisual aprimorada.
Nessa dinâmica, o usuário vê ações realizadas no dispositivo móvel
serem refletidas na televisão. A proposta para a TV 3.0 é inverter
esse fluxo, permitindo que ações realizadas na TV sejam transferidas
para a segunda tela. Essa ideia vai além de uma simples transposição
das funcionalidades do controle remoto, propondo, em vez disso,
uma interface e um layout específicos para maximizar o potencial da
TV 3.0. Através do uso ampliado da interatividade, a capacidade de
agência com uma sincronização precisa proporcionará ao usuário
uma sensação mais profunda de imersão na programação. Janet
Murray também explora essa relação entre agência e imersão em
seu livro Hamlet no holodeck [4].

A ideia de uma segunda tela, sincronizada e integrada ao televisor,
que receba conteúdo específico com interface e layout adaptados
ao que está sendo exibido na TV, promete transformar significati-
vamente a forma como as pessoas consomem a programação das
emissoras. Essa inversão de papéis é particularmente impactante,
pois coloca o conteúdo nas mãos de um telespectador que se torna,
efetivamente, um interator. Ele assume um nível de controle que
vai além do oferecido por um controle remoto tradicional, permi-
tindo que ações interativas sejam realizadas diretamente no dispo-
sitivo móvel. Isso abre novas possibilidades de interação, como a
capacidade de um grupo de pessoas controlar ações de diferentes
personagens em uma trama, semelhante ao que ocorre em certos
videogames, mas com um foco mais dramático, como em jogos de
interpretação de papéis (RPGs)4.

É importante destacar que há uma diferença significativa entre
possuir um controle remoto e utilizar um dispositivo móvel como
segunda tela quando este último espelha a TV em sua tela. A se-
gunda tela oferece acesso a mais recursos, permitindo ações que o
controle remoto tradicional não consegue executar, ou que o faz
com maior dificuldade. Torna-se possível a entrega específica de
conteúdo para uma pessoa dentro de um grupo de telespectadores.
4RPG (Role Playing Game) é um tipo de jogo em que as pessoas interpretam personagens
e criam narrativas em torno de um enredo. No caso de um RPG de mesa, cada uma
dessas histórias é criada por uma pessoa nomeada o “mestre do jogo” [3].
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Além disso, a proposta não é criar um substituto para um controle
de videogame, mas sim utilizar aplicativos que podem ser baixados
e adaptados conforme as necessidades do conteúdo transmitido,
eliminando a necessidade de adquirir hardware adicional.

Outro aspecto a ser considerado é o fato de que muitas pessoas já
estão familiarizadas com o uso de smartphones, o que tornaria seu
uso como segunda tela ainda mais intuitivo, de fácil decodificação
e fluido. A combinação da audiovisualidade com a interatividade
tátil dos smartphones oferece uma experiência mais acessível e
conveniente para o telespectador/interator, explorando as carac-
terísticas específicas da tela sensível ao toque desses dispositivos
para melhorar a interação com a TV 3.0.

3.1 Casos de uso da segunda tela
Ações como arrastar para cima ou para baixo, utilizando o touchs-
creen, ou ampliar uma imagem com umgesto de pinça são interações
comuns nos smartphones e que podem ser adaptadas para a inte-
ração na TV 3.0. As possibilidades de uso são vastas, dependendo
apenas da criatividade e da necessidade de cada conteúdo audio-
visual. Por exemplo, durante a transmissão de jogos esportivos, o
telespectador poderia ter acesso instantâneo, na tela de seu celular,
a informações detalhadas sobre escalações, bem como estatísticas
dos times e jogadores em campo.

A inclusão de ferramentas de acessibilidade, como o direciona-
mento de audiodescrição para os celulares de pessoas com deficiên-
cia visual, é outra possibilidade promissora. Essa abordagem pode
transformar a experiência de acessibilidade, tornando os comandos
de voz e gestos mais responsivos e adequados quando executados a
partir de segundas telas.

A interação com um teclado alfanumérico, que costuma ser com-
plicada em um controle remoto tradicional, pode ser simplificada
e tornar-se mais intuitiva na tela de um smartphone, graças ao
touchscreen. Além disso, o uso de cores para controlar ações, que
nos controles remotos se limita a quatro botões coloridos, pode
ser expandido. A funcionalidade de toque pode ser estendida para
qualquer área da tela do smartphone, ampliando significativamente
o raio de ação do usuário.

Não se deve ignorar a preferência crescente entre as gerações
mais jovens por assistir a vídeos em telas de celulares. Em vez de
representar um desafio, essa tendência pode ser vista como uma
oportunidade para atrair esse público para a TV aberta, aprovei-
tando a individualização crescente da visualização de conteúdo
entre os jovens. Ao integrar a TV com o smartphone, essa vincula-
ção se torna menos disruptiva, facilitando a experiência para todos
os usuários, desde os mais jovens até os idosos.

Além disso, a possibilidade de elementos da tela da TV apare-
cerem no smartphone pode proporcionar uma experiência mais
intuitiva. É comum, por exemplo, observar crianças pequenas des-
lizando os dedos em uma tela de TV grande na expectativa de
modificar a imagem, acreditando tratar-se de um dispositivo sensí-
vel ao toque, como um tablet gigante. A sensação de toque é sutil,
mas pode ser mais eficaz do que o uso de um controle remoto, que
exige uma ação mais deliberada e consciente.

3.1.1 Controle remoto na segunda tela. A maioria das funções do
controle remoto de referência pode ser replicada em um dispositivo
de segunda tela, conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2: Caso de uso: controle remoto na segunda tela, com
teclado virtual para números e letras.

A principal vantagem dessa abordagem é a possibilidade de in-
corporar um teclado virtual muito mais funcional e intuitivo, que
pode ser utilizado em qualquer situação que exija a inserção de
texto ou números. Isso oferece ao telespectador a conveniência de
acessar rapidamente elementos alfanuméricos diretamente em suas
mãos, melhorando significativamente a experiência de interação.

Vale destacar as funções gerais da segunda tela mostradas na
parte inferior da figura, incluindo entradas para aplicativos de TV
3.0, guia de programação, controle remoto virtual, perfis e priva-
cidade, modo de segunda tela e opções de acessibilidade. Essas
funcionalidades ampliam a utilidade do dispositivo de segunda tela,
tornando-o um complemento versátil e poderoso para a TV 3.0.

3.1.2 Uso de touchpad virtual para ações de digitação, controle
e navegação. O touchpad virtual, uma ferramenta já familiar aos
usuários de notebooks, adapta-se perfeitamente às necessidades de
digitação, navegação e controle na TV 3.0. Este recurso permite
não apenas o uso de funções como clicar e arrastar, mas também
a simples ação de clicar em um local ou região específica da tela.
Qualquer toque realizado no touchpad virtual da segunda tela terá
uma ação correspondente na TV, proporcionando uma experiência
de controle fluida e intuitiva. Por exemplo, ao clicar duas vezes
e selecionar uma região, o usuário pode destacá-la e transportar
elementos específicos para a segunda tela, como campos de texto
para preenchimento, listas de opções ou informações adicionais. A
rolagem do conteúdo na tela principal também pode ser controlada
pelo movimento de dois dedos no touchpad, facilitando a navegação
e melhorando a interação com o conteúdo exibido. Essas ações são
ilustradas na Figura 3.

Figura 3: Caso de uso: touchpad virtual para ações de digita-
ção, controle e navegação.
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Um caso de uso já pensado para a segunda tela envolve a capaci-
dade de tocar em uma região específica exibida na tela principal,
“marcando-a” para que possa ser ampliada ou reduzida. Para isso,
o telespectador precisa acessar a função de touchpad em seu dis-
positivo de segunda tela. No contexto de transmissões esportivas,
por exemplo, essa funcionalidade pode ser aplicada a um campo de
futebol, uma quadra de basquete, uma piscina olímpica, ou qualquer
outro ambiente de competição, como vôlei, tênis, rugby, entre ou-
tros. Ao definir a área desejada com dois toques no local escolhido, o
telespectador pode usar o movimento de pinça com dois dedos para
ampliar ou reduzir a imagem daquela área específica. Dois novos
toques na tela indicam que a imagem deve ser fixada, impedindo
alterações posteriores e mantendo o enquadramento definido pelo
usuário. A Figura 4 ilustra tal variação do caso de uso.

Figura 4: Caso de uso: touchpad virtual contextualizado para
ações de controle e navegação.

Além disso, o uso de som ambiente do estádio pode ser integrado
a essa experiência, oferecendo áudio imersivo e direcionado para
áreas específicas do ambiente sonoro, criadas pela disposição es-
tratégica de microfones. Isso permite que o telespectador/interator
destaque o som de uma torcida específica ou, alternativamente, si-
lencie determinadas áreas, conforme sua preferência, aumentando
a personalização da experiência auditiva durante a transmissão.

3.1.3 Segunda tela como extensão sincronizada. Esta função encap-
sula a proposta central de inverter o fluxo de controle tradicional,
permitindo que ações realizadas na TV sejam transferidas para a
segunda tela do dispositivo. Esse modo permite que a segunda tela
se adapte dinamicamente às opções oferecidas pelo aplicativo em
execução na TV, de forma síncrona e perfeitamente alinhada ao
conteúdo exibido na tela principal. A extensão da tela principal
para a segunda tela pode incluir funcionalidades como a listagem
de recomendações de programas, a exibição de anúncios personali-
zados ou outras informações contextuais. Além disso, este modo
oferece a capacidade de direcionar informações específicas a um
telespectador/interator, mesmo em um ambiente com múltiplos
espectadores, fornecendo conteúdos exclusivos ou personalizados
de acordo com o perfil individual do usuário. Essa personalização
pode incluir sugestões de programas, informações adicionais ou
experiências interativas que aprimorem a imersão e o envolvimento
do telespectador. A Figura 5 ilustra o caso de uso.

3.1.4 Perfil e privacidade em segunda tela. Ao selecionar o modo
de perfil e privacidade na parte inferior da tela, o telespectador pode

Figura 5: Caso de uso: segunda tela, extensão sincronizada.

realizar todas as suas configurações diretamente em seu smartphone,
evitando a leitura prolongada e cansativa na tela principal. Esse
modo facilita a personalização das preferências de perfil e priva-
cidade, permitindo que o usuário utilize o teclado virtual e faça
escolhas rapidamente através de toques na segunda tela. Todas
as configurações previstas para perfil e privacidade na TV 3.0, in-
cluindo a criação e a gestão de novos perfis, podem ser facilmente
adaptadas para essa interface, oferecendo uma experiência de con-
figuração mais intuitiva e acessível, como ilustrado na Figura 6.

Figura 6: Caso de uso: perfil e privacidade em segunda tela.

3.1.5 Guias de programação e de conteúdos de TV 3.0 na segunda
tela. Ao clicar na seção de guia de programação, o telespectador
é levado a um ambiente na segunda tela onde pode explorar as
programações das emissoras disponíveis. Nesse ambiente, o usuário
tem a opção de selecionar ao que deseja assistir, incluindo progra-
mas que não estão sendo transmitidos ao vivo naquele momento,
mas que estão disponíveis para visualização sob demanda. Além
disso, o telespectador pode decidir se quer continuar assistindo ao
conteúdo na tela do seu dispositivo móvel ou transferir a exibição
para a tela da TV, proporcionando flexibilidade e controle total
sobre a experiência de visualização, conforme ilustrado na Figura 7.

3.1.6 Catálogo de aplicativos de TV 3.0 na segunda tela. Conforme
ilustrado na Figura 8, é possível replicar a interação com o catálogo
de aplicativos da TV 3.0 disponíveis na região onde o telespecta-
dor/interator se encontra, utilizando uma segunda tela. A partir
desse catálogo, o usuário pode escolher a emissora a que deseja
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Figura 7: Caso de uso: guias de programação e de conteúdos
de TV 3.0 na segunda tela.

assistir e, assim como no exemplo anterior, decidir se prefere con-
tinuar assistindo ao conteúdo em seu smartphone ou transferir a
exibição para a tela da TV. Essa flexibilidade permite ao usuário
controlar sua experiência de visualização de maneira intuitiva, seja
no dispositivo móvel ou no televisor.

Figura 8: Caso de uso: Catálogo de aplicativos de TV 3.0 na
segunda tela.

3.1.7 Acessibilidade na segunda tela. A tecla de acessibilidade é
uma das funções que estarão disponíveis na lista de controles da
segunda tela. Através dela, o telespectador pode acessar diretamente
opções como língua de sinais, aprimoramento de diálogos, legendas
em closed caption e audiodescrição. Essas funcionalidades foram
concebidas para a TV 3.0 desde o início, com a intenção de serem
utilizadas também na segunda tela. Cada uma dessas opções foi
adaptada para uso em smartphones, oferecendo flexibilidade para
que o conteúdo seja acessado diretamente no dispositivo móvel ou
na TV, conforme a preferência do telespectador, de maneira similar
aos exemplos anteriores. A Figura 9 ilustra o caso de uso.

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
Embora ainda não exista uma norma estabelecida para o uso do con-
trole remoto ou da segunda tela na TV 3.0, as sugestões apresentadas
neste estudo visam oferecer diretrizes práticas que possam propor-
cionar ao telespectador/interator uma experiência mais confortável
e intuitiva ao utilizar esses dispositivos. O objetivo é garantir que,
em sua jornada, ele encontre facilidades em vez de dificuldades ao
navegar por este novo ambiente televisivo.

É esperado que ajustes e correções de rota sejam realizados antes
que o Projeto TV 3.0 seja concluído e comece a fase de implantação

Figura 9: Caso de uso: acessibilidade na segunda tela.

do novo padrão no país. No entanto, isso não diminui a relevân-
cia do material apresentado aqui. Pelo contrário, as contribuições
das instituições de pesquisa e desenvolvimento desempenham um
papel crucial e devem ser reconhecidas como parte integral do
processo, assegurando que o trabalho desenvolvido tenha impacto
significativo na fase final da implantação do projeto.

Também é importante reconhecer que o telespectador/interator
não busca apenas “novidades” tecnológicas na TV. A qualidade dos
programas transmitidos continuará sendo o fator de maior relevân-
cia nesta nova televisão. Um grande projeto, por mais inovador que
seja, deve estar alinhado com as expectativas do público em relação
à programação. Portanto, qualquer conteúdo transmitido pela TV
3.0 deve estar em sintonia com o que o telespectador/interator es-
pera, garantindo que a inovação tecnológica venha acompanhada
de uma programação que atenda às suas necessidades e interesses.
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