Avaliacao de usabilidade em aplicativos
interativos para a TVDigital Terrestre

Costa, Jodo
Fundacgéo CERTI
Caixa Postal 5053
88040-970, Floriandpolis, SC Brasil
+55 48 3239-2000

jpc@certi.org.br

ABSTRACT

This paper describes a Digital TV usability research that aims to
explore different navigation paradigms in interactive TV
applications using the remote control and their acceptance by
average spectators.
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1. INTRODUCAO

A implantagdo TVDigital proporciona  perceptiveis
transformagdes na forma como as pessoas utilizam a televisdo.
Através de aplicagdes interativas ¢ possivel participar de enquetes,
obter informag¢des dos canais sintonizados, comprar produtos
anunciados em programas ou propagandas, realizar operagdes
bancarias, entre outras atividades [2].

Face a esta nova realidade, e levando em conta a grande
diversidade da populagdo possivel de ser atendida pelo sinal
digital [4], a importancia da usabilidade para o desenvolvimento
de aplicativos interativos passa a ter um foco importante de
estudos e analises quando se percebe que, na atualidade, muito
pouco se pesquisou sobre seu impacto no publico brasileiro.

Este artigo relata uma atividade que, como objetivo principal,
observou e analisou a usabilidade na interagdo do publico
brasileiro — por amostragem — com a interface de um aplicativo
para TVDigital.

Partindo do fato que muito pouco se tem registrado sobre modelos
de analise de usabilidade para a interagdo usudrio x televisdo x
aplicativo interativo, foi idealizado um procedimento proprio de
analise. Partiu-se do pressuposto de que o aplicativo para a
verificagdo foi desenvolvido em NCL/Lua e na forma de “quiz”
apresentado na tela a fim de permitir, durante sua
aplicacdo/utilizagdo, o levantamento de dados qualitativos e
quantitativos do usuario a partir das suas agdes realizadas na tela,
conforme o entendimento e interagdo das informagdes solicitadas
no quiz, dentro de uma proposta de ambiente espacial laboratorial.

No decorre do artigo sdo descritos 0 método realizado, a forma de
analise, os resulatodos obtidos e os pardmetros de usabilidade que
o mesmo identificou/evidenciou.
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2. USABILIDADE

A usabilidade ¢ uma parte importante da Experiéncia do Usuario.
Segundo a ISO "¢ a eficiéncia, eficacia e satisfagdo que um grupo
especifico de usuarios pode atingir durante a realizagdo de um
grupo especifico de tarefas num determinado ambiente." [8].

Revisando a bibliografia a cerca de pesquisas que avaliem a
usabilidade na TVDigital interativa (Brackmann [2], Montez [9] e
Becker [1]), observamos que maioria dos estudos na area de
avaliacdo de usabilidade de software se baseia em uma Unica
técnica ou em um conjunto de métricas estipuladas por um tinico
autor [13], a maior parte destas recomendagdes foram definidas e
organizadas através de testes empiricos em usuarios utilizando o
computador como mediador da interagdo homem/interface [8] em
publicos europeus e americanos.

2.1 Laboratorio de usabilidade de TVDigital

Para verificar a relagdo dos usudrios com a interface do aplicativo
interativo e se este possuia algum problema de usabilidade, a
avaliacdo necessitou criar um ambiente que permitisse a imersao
assistida do usuario, capaz de reproduzir um local onde o
participante pudesse interagir com um aparelho televisivo real’,
um set-top box’ com um controle remoto, ¢ uma transmissdo de
video real (Fig. 1).

Figura 1: Esquema de posicionamento dos equipamentos,
observadores e entrevistado na pesquisa

' Em muitos testes ocorrem a utilizacdio de monitores de
computador e equipamentos que ndo correspondem as
caracteristicas do set-top box real.

2 O set-top box ¢ um equipamento que a decodificagdo do sinal
digital e possuem tecnologia comum aos computadores
modernos [9].



Especificamente para os testes realizados, os equipamentos
utilizados foram: um set top box Proview XPS-1000; um televisor
de 42", tela LCD; um computador para receber a imagem das
webcams; trés webcams para captura dos testes; um computador
para gravar as respostas do questionario; um pendrive com a
aplicagdo da pesquisa de usabilidade.

Diferente de outras pesquisas que utilizaram o computador, ou
mesmo outros disposivos de hardware para validar a usabilidade
de aplicativos interativos, esta pesquisa primou por utilizar um
hardware mais proximo do que o que estara disponivel no
mercado.

2.2 Selecio e tamanho da amostra

Na tentativa de aproximar a amostra ao perfil brasileiro, foram
recrutadas pessoas da comunidade local, que representavam os
aspectos socio-econdmico que a TVDigital ird atender quase que
sua totalidade [4]. Para escolha do tamanho da amostra, ¢ pela
falta de bibliografia e recomendagdes de apoio especifica a area
de TVDigital, utilizou-se como base os estudos de usabilidade
realizados por Nielsen (1997) [10] para a web — nos seus estudos o
pesquisador concluiu que a variagdo de resultados de usabilidade
ocorre de forma significativa para amostras de até 10 pessoas,
depois disto a variagdo tende a manter-se equilibrada com pouca
variagdo entre os usuarios. Porém, por ser um primeiro estudo
exploratorio, em busca de intervengdes e opinides ndo previstas
dos participantes, resolveu-se extrapolar a indicagdo de Nielsen,
realizando o teste com cerca de 20 pessoas, na tentativa de
ampliar a coleta de opinides e dar espago, se possivel, para mais
interpretagdes e avaliagdes diferentes.

2.3 Perfil dos selecionados

Na tentativa de manter a pesquisa suficientemente heterogénea,
uma vez que todos os participantes na primeira etapa foram
colaboradores da Fundagdo CERTI, definiu-se trés perfis de
usuarios distintos, tendo como base o nivel de contato com a
tecnologia®. A proposta buscou manter o mesmo niimero de testes
para cada perfil, procurando manter o equilibrio também entre
homens e mulheres [12].

2.3.1 Perfis definidos e suas caracterizagoes

Usuario ocasional: caracterizado por ter um contato ocasional
com a tecnologia no seu dia a dia profissional (ex.: colaboradores
da manutencgdo, limpeza, zeladorias, etc.);

Usuario freqiiente: tem acesso, como usudario, a tecnologia em
seu ambiente de trabalho (ex.: administradores, secretarias, etc.);

Usuario avan¢ado: tem um contato intenso com a tecnologia e
domina a sua producdo (ex.: desenvolvedores, pesquisadores,
designers).

2.4 Captura dos dados

O quiz se consistiu de cinco ciclos de perguntas, cada um com trés
questdes. As perguntas foram construidas para que o usuario
precisasse refletir antes de responder, na tentativa de gerar um
ambiente mais proximo de uma aplicagao real, na qual o usuario
tem sua atengdo absorvida por alguma tarefa que esta executando,

e ndo simplesmente utilizando o controle remoto para navegar
[14].

? Tecnologia aqui identificada de forma genérica e nio somente de
TVDigital.
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O método de navegacgao entre as perguntas varia de um ciclo para
o outro, para explorar as varias formas de navegagdo possiveis
com o controle remoto.

Durante a avaliacdo, todas as teclas pressionadas pelo usuario
foram capturadas por um keylogger — um software desenvolvido
para registar a sequéncia de teclas digitadas pelo utilizador — e
depois enviadas para um servidor na Internet.

2.4.1 Meétodos de navegagdo analisados

Quatro métodos de navegacdo diferentes foram testadas: teclas
coloridas, setas, nimeros e do tipo “push-button”, que funcionam
da seguinte forma:

. setas - permite navegar entre as respostas com as setas
para cima e para baixo, indicando visualmente qual ¢ a
opcdo selecionada atualmente (foco), escolha da
resposta, ¢ passa para a proxima pergunta com a tecla
OK;

* teclas coloridas - cada resposta ¢ associada a uma cor;
ao pressionar uma das teclas coloridas do controle
remoto (vermelho, verde, amarelo ou azul) ha a selegdo
de uma opgao, e passa para a proxima pergunta;

* numeros - cada resposta ¢ associada a um nimero; ao
pressionar o numero, escolhe a opcdo e passa para a
proxima pergunta;

*  “push-button” - permite navegar entre respostas € um
"botao" visual na tela com as setas para cima e para
baixo, indicando visualmente qual é a op¢do ou o botdo
selecionados atualmente (foco); a tecla OK permite
selecionar uma op¢do ou ativar a agdo do botdo. Ao
ativar o botdo, registra a resposta e passa para a proxima
pergunta. Esta forma de navegag@o permite mais agdes
possiveis em uma tela.

No primeiro ciclo, chamado empirico, foi permitido ao usuario
navegar de trés maneiras diferentes, usando setas, teclas coloridas
ou numeros. O principal objetivo deste ciclo ¢ mapear qual tipo de
navegacdo ¢ intuitivamente utilizado pelo usudrio, sem restringir
suas escolhas, buscando apreender a forma de navegacdo que mais
chama a ateng@o.

Os ciclos posteriores permitem apenas um tipo de navegacdo
cada, sendo, respectivamente: setas, teclas coloridas, numeros e
push-button. Estes ciclos permitem ao usuario interagir com as
quatro diferentes formas de navegagdo. Com isso, pode-se
perguntar em quais formas o usuario melhor, ou pior, interagiu
com o aplicativo.

A fim de quantificar a pesquisa, foi realizado um mapeamento dos
erros e dificuldades do usuario nos quatro diferentes tipos de
navegacdo experimentados. Considerou-se como erro a tentativa
de usar uma tecla de controle remoto ndo permitida pela forma de
navegacdo do ciclo em questdo [2].

Mediu-se ainda o tempo gasto pelos usudrios para responder cada
pergunta do guiz. Criou-se uma referéncia de tempo de navegagéo
para comparag@o, medindo o tempo despendido em cada questdo
por trés integrantes do time de desenvolvimento [14].



3. CONCLUSOES E TRABALHOS
FUTUROS

Observou-se, conforme esperado, que o0s usudrios ocasionais
levaram, em média, mais tempo para cada ciclo que os usuarios
dos demais perfis. A diferenga entre os tempos dos usudrios
freqiientes e os avangados ¢ irrelevante, o que leva a crer que, ter
contato com alguma tecnologia informatizada, ainda que
superficial, ¢ o suficiente para criar as analogias bésicas com a
navegacao utilizadas na televisdo digital (Fig. 2).
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Figura 2: Tempo médio por ciclo (em segundos) — comparacgio
entre perfis

Sobre as escolhas de melhor e pior navegagao, corroborando com
a idéia de que a velocidade de interag@o influi na preferéncia por
um tipo de navegagdo, observou-se que 0s usudrios que
indicaram, como melhor, a navegag@o por teclas coloridas, a
citaram pelo fato de ser esta mais rapida pela permissdo de
associagdo direta a uma resposta.

A analise da navegagdo escolhida no ciclo empirico, por perfil,
permitiu verificar que quanto mais habituado com o uso da
tecnologia estd o usuario, maior a probabilidade de usar as setas
para navegar, reforcando a idéia de que a analogia com a
navegacdo em computadores e celulares ¢ bastante forte e ¢
suficiente para criar uma expectativa dos usudrios quanto ao

comportamento da aplicagdo.

A analise dos erros, demonstrada na Tabela 1, indica que as setas
parecem ser bastante intuitivas. Todos os erros cometidos por
todos os usuarios, de todos os perfis, foram tentativas de usar
setas em ciclos que ndo as aceitavam.

Tabela 1: Comparacio dos erros por perfil

Perfil Total de erros Normallz,afio por
usuario
Usuario Ocasional 5 1,25
Usuario Freqiiente 7 1,17
Usuario Avangado 15 2,14

Pode-se também observar que os erros se concentraram na
primeira tela de cada ciclo, ou seja, na transi¢do entre as formas
de navegagdo, ¢ nenhum erro na ultima tela do ciclo. Muito
provavelmente decorréncia do processo de aprendizado e
identificagdo da nova forma de navegar.

A realizag@o desta pequisa especifica e pontual, que é parte de um
estudo amplo e maior sobre todo o contexto técnico implicito na
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implantagdo da TVDigital no Brasil, permitiu constatar que
nenhum usudrio da amostragem demonstrou incapacidade de
utilizagdo da aplicagdo.

Contudo, a aplicagdo da pesquisa de usabilidade em si, especifica
para TVDigital, levantou algumas limitagdes da aplicacdo
escolhida — quiz — como a de que o numero de interagdes no
mesmo ¢ pequeno, consistindo de apenas uma escolha e mudanga
de tela, o que ¢ consideravelmente diferente de uma aplicacédo
real, na qual as telas seriam mais complexas, com mais tarefas e
navegagdes disponiveis para o usudrio. Isto leva a crer que o
modelo de aplicativo utilizado para a pesquisa foi, por esse
aspecto, limitado, porém, como pesquisa de usabilidade sobre
uma aplicagdo real, ¢ ainda assim proveitosa.

Observou-se também que perguntas com respostas numeéricas, que
possam ser respondidas utilizando o teclado numérico, devem
associar diretamente o numero da resposta com a tecla
correspondente do controle remoto, para evitar confusdo nos
USUarios.

A navegacao por setas ¢ um paradigma muito forte para a maioria
dos usuarios, podendo ser notado até mesmo pelo posicionamento
da mao dos usuarios, que ao segurar o controle remoto
posicionam o polegar sobre a tecla OK, entre as teclas de setas. E
mesmo usudrios que disseram preferir teclas coloridas,
recorreram a setas quando ndo identificavam de imediato o tipo de
navegagao.

As navegacdes por setas e por teclas coloridas foram as mais
utilizadas e pareceram ser mais intuitivas e mais faceis de usar, o
que, de certa maneira, valida o layout da maioria dos controles
remotos, que possuem as teclas de setas e as coloridas em posi¢ao
de facil acesso. As teclas coloridas pareceram se adequar bem a
escolhas pontuais, com quantidade pequena de opgdes.

A navegagdo push-button foi considerada a pior maneira de
navegar pela maioria absoluta dos participantes. Esta navegacio
também apresentou tempos maiores no ciclo e nimero maior de
erros dos usuarios.

Por outro lado, o método push-button pareceu ser a unica opgao
para telas muito complexas, com muitas op¢des e muitas
navegagdes possiveis. Baseado na rejeicdo deste estilo de
navegagdo, concluiu-se que telas complexas ndo sdo muito
adequadas para o ambiente da televisdo digital, podendo ser
substituidas por um numero maior de telas de baixa
complexidade, com tarefas e interagdes limitadas e bem definidas
[15].

A aplicagdo desta pesquisa propiciou, para os pesquisadores, uma
melhor compreensdo das questdes relacionadas a usabilidade de
aplicacdes para a TVDigital, permitindo gerar dados de base para
aplicacdes interativas futuras para este meio, ja adaptadas aos

pardmetros observados. Abaixo, sintetiza-se algumas das
principais conclusdes, buscando salientar os pontos mais
evidentes.

O design da aplicagdo deve ser cuidadoso, para evitar associagdes
acidentais de elementos da tela com os controles (botdes, teclas,
fungdes) ndo relacionados. Deve-se buscar a clareza do design e
informar somente o essencial para o usudrio interagir com a
aplicacdo.

Todos os usudrios conseguiram interagir com a aplicagdo, com
diferentes niveis de dificuldade. Isso refor¢a a ideia de que o



usuario empiricamente aprende a utilizar a aplicagdo. S6 ndo foi
possivel nesta pesquisa identificar qual o impacto da eficacia e
eficiéncia neste processo de aprendizagem, por conta das
limitagdes do tipo de aplicagéo.

Também ¢ fato que, quanto mais contato com o aplicativo e sua
tecnologia o usuario tinha durante o teste, mais aumentava a
facilidade de assimilagdio dos paradigmas propostos pelas
interfaces do mesmo. Sendo assim, ¢ uma direg¢do de usabiliadade
para TVDigital, que o desenvolvimento de seus respectivos
aplicativos mapeie criteriosamente o publico que o ira utillizar,
salvo aplicativos genéricos que devem, necessariamente, ter
apenas interfaces simples e de poucas areas de interagdo e
entradas de dados.

Como trabalho futuro, as pesquisas devem se direcionar para a
avaliagdo e validagdo de aplicativos que tenham como intuito o
uso real em algum programa televisivo, para testd-los a partir de
um case aplicavel, utilizando no desenvolvimento do mesmo os
pardmetros e direcionamentos levantados nesta pesquisa pontual.
Além disso, ha a necessidade de aplicagdo de mais testes de
usabilidade para a TVDigital em amostragens maiores de
usudrios, para levantar mais pardmetros para, num futuro
proximo, criar uma heuristica de usabilidade para aplicativos
interativos centrados no publico brasileiro.
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