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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € produzir orientagdes de usabilidade para ajudar no
desenvolvimento de objetos de aprendizagem féceis de uso que serdo utilizados na TV
Digital (TVD). Para a definicdo das orientacfes, 0s seguintes passos estdo sendo e
serdo realizados: (a) identificacdo de problemas de interface de aplicacbes para TVD;
(b) projeto e desenvolvimento de objetos de aprendizagem (prototipos) para TVD; (c)
avaliacdo heuristica dos prototipos desenvolvidos; (d) testes de usabilidade para os
protétipos desenvolvidos. As orientacOes serdo baseadas nos resultados dos testes de
usabilidade realizados em laboratorio.
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Defining Usability Guidelines to Develop Digital TV Learning Objects

ABSTRACT

The aim of thisresearch isto produce usability guidelines that support the devel opment
of easy to use Digital TV (DTV) learning objects. To define the guidelines the following
steps are being and will be conducted: (a) identification of recurring DTV interface
design problems; (b) design and development of DTV learning objects (prototypes); (c)
heuristic evaluation of the developed DTV prototypes, (d) usability tests of the
developed DTV prototypes. The guidelines are based upon empirical lab-based usability
test results for DTV prototypes.
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1. INTRODUCAO

Baas et al (2001) citam alguns problemas relacionados ao e-learning baseado
na web: (@) usudrios se “perdem” no labirinto de links na Internet; (b) manter um curso
baseado na web significa muito overhead; (c) estar on-line custa dinheiro; (d)
velocidade de conex@o com a Internet € limitada.



Peraton et a (2000) complementam gque 0 acesso a computadores € visto como
o principal problema na érea das novas tecnologias de informacdo e comunicacéo. Lee
et al (2002) declaram que mais de 50% da populacdo mundial ndo tem acesso a lnternet.

No Brasil, 0 cendrio € 0 mesmo, pois apesar da popularidade da Internet, o
Brasil ainda ndo é um pais on-line. Segundo o CGIBr (2006), no segundo trimestre de
2006, apenas 15% da populacdo brasileira tinha acesso a internet via um computador
domeéstico. Por outro lado, o Ministério das Comunicacdes (2003) diz que cerca de 90%
dos domicilios brasileiros possuem receptores de TV. E nesse contexto que surge no
Brasil aTVD, com todas as adversidades e incertezas de uma nova midia.

O decreto (Brasil, 2006) que dispde sobre a implantacdo da TVD no Brasil
deixou claro que o uso da TVD para finalidades educacionais serd um dos seus
principais objetivos. Embora a TV segja usada ha varios anos para finalidades
educacionais no Brasil (por exemplo, TV Escola e Telecurso 2000), a TVD oferece um
nivel de interatividade, onde o aluno passa de um papel passivo de mero telespectador
para um papel ativo na interacdo com o contetido transmitido pelaTV.

Esta mudanca de papel pode contribuir com o processo de aprendizagem, pois,
de acordo com Piaget (1996), o conhecimento € construido através da interacdo do
sujeito com o objeto fruto de seu interesse. Dessa forma, surge a possibilidade da
utilizacdo de objetos de aprendizagem na TVD.

Embora existam orientacfes sobre o desenvolvimento de contetido para TVD,
ndo foi encontrado na literatura, algo semelhante relacionado a construcdo de objetos de
aprendizagem para TVD. Tal auséncia resultou no inicio desta pesquisa.

A proxima secdo apresenta conceitos basicos sobre a TVD e uma breve
descricdo de sua atual situacdo no Brasil. A secdo 3 conceitua t-learning e apresenta
vantagens e desvantagens do uso da TV para a educacdo. A secao 4 apresenta conceitos
de objetos de aprendizagem. Na se¢do 5, tem-se uma breve explicacdo sobre
usabilidade e em particular, trata-se sobre usabilidade na TVD. Na se¢do 6, uma
descricdo do que se prople neste artigo € mostrada. Por Ultimo, a secéo 7 traz as
conclusdes.

2. TV DIGITAL

Segundo Parker (1999), a TVD € algo mais que imagens mais limpas e melhor
gualidade de audio; é uma eventual convergéncia de televisdo, telefonia, Internet e
computador pessoal em uma simples caixa, com a promessa de acesso extraordinario a
todos os tipos de informacéo e comunicacdo interativa inimaginaveis.

TVD se refere a transmissdo de sinais em uma forma digital. A transmisséo
digital permite mesclar contelidos de audio e video com dados binarios. Assim, é
possivel entregar aplicagbes de software em um aparelho digital de TV ou em um set-
top box. O set-top box é responsavel em receber o sinal digital usando um sintonizador
digital e entdo converté-lo para um formato analdgico para ser visto em um aparelho
analogico de TV.

Segundo Aarreniemi-Jokipelto (2006), a diferenca-chave entre a TV analdgica
eaTVD éo nivel de interatividade que a transmissdo digital permite.

2.1. TV Digital no Brasil

O decreto n°. 5.820, de 29 de junho de 2006 (Brasil, 2006), que dispbe sobre a
implantacdo do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre (SBTVD-T) na
plataforma de transmissdo e retransmissao de sinais de radiodifusdo de sons e imagens,
além de nortear a transicdo do sistema analogico para o digital, deixa claro que esse
avanco tecnol6gico ndo se restringira a uma simples troca de equipamentos para atender



a interesses mercadologicos ou econdmicos. O decreto demonstra interesse com o
desenvolvimento da industria nacional e com ainclusdo digital (e social) por intermédio
da TV, que tende a se tornar uma ferramenta com finalidades sociais, com a criagéo de
canais destinados ao poder executivo, cidadania, educacéo e cultura.

O sucesso da TVD no Brasil pode estar diretamente relacionado ao sucesso da
inclusdo digital. Além de outros servigos, esta inclusdo digital pode ser alcancada
através da educacdo pela TV, que é chamada de t-learning.

3. T-LEARNING

Segundo Bates (2003), t-learning € o acesso a materiais de aprendizagem ricos
em video, através de uma TV ou de um dispositivo mais parecido com a TV do que um
PC. T-learning € um subconjunto do e-learning, mas que pode significativamente
melhorar a aprendizagem em uma forma que o elearning baseado na Internet
atualmente néo faz.

Aarreniemi-Jokipelto (2006) destaca algumas razdes para o uso da TVD para
finalidades educacionais: (a) Acessibilidade; (b) Servicos interativos; () Independéncia
de tempo e lugar; (d) Baixo limiar para uso inicial; (€) Aprendizagem sob demanda.

Aarreniemi-Jokipelto (2006) complementa que a TVD € de grande importancia
guando comparada a transmisséo analdgica, devido as suas caracteristicas de feedback e
comunicacdo bi-direcional. Além disso, a TVD suporta o e-learning e permite a
aprendizagem quando a Internet ndo esta disponivel.

Lytras et al (2002) referindo especialmente ao t-learning, argumentaram que a
alta penetracdo e aceitacdo da TV ja tem estabelecido um mercado em potencial para a
aceitacdo da TVD. Num pais de dimensdes continentais como o Brasil, com uma
populacdo bastante familiarizada com a TV, o veiculo tem tudo para tornar-se um
grande aliado nas estratégias de superacdo dos graves problemas educacionais,
contribuindo de maneira significativa para a expansdo do acesso ao sistema de ensino e
sua democratizacao.

Damésio (2003) declara que a TVD tem o potencial para fornecer motivacdo e
dedicacéo e € uma midia eficaz para promover a aprendizagem na escola, em casa ou
em qualquer outro lugar. Aproveitando este potencial, surge a possibilidade da
utilizacdo de objetos de aprendizagem na TVD.

4. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

De acordo com a terminologia adotada pelo Learning Technology Sandards
Committee (LTSC) do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) (IEEE,
2005), objeto de aprendizagem é definido como uma entidade, digital ou ndo digital,
gue pode ser usada e reutilizada ou referenciada durante um processo de suporte
tecnoldgico ao ensino e aprendizagem.

Wiley (2001) define objetos de aprendizagem como elementos de um novo tipo
de instrucdo baseada em computador construido sobre um novo paradigma da ciéncia da
computacao e que possam ser reutilizados para 0 suporte ao ensino.

Menezes et al (2006) acrescentam que quando o ambiente do objeto de
aprendizagem é digital, pode-se agregar ap objeto o registro das operacOes reaizadas
pelo sujeito, permitindo assim que o professor possa conhecer as suas atividades, ainda
gue ndo estgja presente. A partir desses dados, o professor terd a possibilidade de
acompanhar o desenvolvimento dos processos cognitivos presentes na interacdo do
sujeito com o objeto de aprendizagem.

No entanto, Codtabile et al (2005) afirmam que aplicacOes para e-learning, tais
como, objetos de aprendizagem, devem ser faceis de serem usados. Caso contrério, o



tempo do estudante sera desperdicado com a aplicacéo, ao invés de ser aproveitado para
aprendizagem. Cogtabile et al (2005) complementam que pessoas Se recusam a usar
uma interface de um sistema que segja rigida, lenta e desagradavel e acabam
interrompendo o curso. A facilidade de uso esta relacionada a usabilidade.

5. USABILIDADE

A 1S0 (International Organization for Sandardization) se refere a usabilidade
como a eficacia, eficiéncia e satisfacdo com que usuarios especificos podem atingir
objetivos especificos em um ambiente particular (1SO, 1998). Eficécia significa que o
usuério é capaz de realizar a tarefa pretendida, eficiéncia se refere ao tempo gasto na
realizacéo da tarefa e satisfacdo define o quanto o sistema é aceitavel pelos usuarios
(Nielsen, 1993).

Na engenharia da usabilidade, a avaliacdo heuristica € um método para
encontrar problemas de usabilidade em um projeto de interface de usuério, a fim de que
tais problemas possam ser tratados como parte de um processo iterativo de projeto. A
avaliacdo heuristica envolve um pequeno nimero de avaliadores que examinam a
interface e julgam sua conformidade com principios de usabilidade reconhecidos,
chamados de heuristicas (Nielsen, 1994).

Outra parte importante na engenharia da usabilidade sd0 os testes de
usabilidade e consistem em uma técnica altamente utilizada para estimar o desempenho
e a satisfacdo subjetiva do usuario com produtos e/ou servicos. Tais testes sd0 sempre
realizados para testar o produto e/ou servico, ndo o usuério. Eles permitem dizer se
usuarios podem usar um produto e/ou servico e como eles gostariam de usa-lo (Nielsen,
1993).

5.1. Usabilidadena TV digital

Um dos principais problemas encontrados na TVD é a complexa navegacéo de
informacdo pelos telespectadores através do controle remoto, gque tende a ser grande,
consistindo de muitos botdes e ndo tdo facil para usar (Nelson, 1999). Tal navegacéo
pode causar frustracdo e irritacéo do usuario (Berglund et al, 2005). A facilidade de uso
foi identificada como um dos fatores mais importantes para o sucesso da TVD (Choi et
al, 2003; Freeman & Lessiter, 2003).

Existem poucas orientacbes de usabilidade para TVD, mas nenhuma
especificamente para 0 uso da TVD relacionado a construcdo de objetos de
aprendizagem. As orientacOes existentes no projeto de servigos para TVD séo as
seguintes:

. Orientacdes para modelagem e producéo de contelido para educacéo adistancia
(Aarreniemi-Jokipelto, 2006);

. OrientacOes de projeto de servicos faceis de uso (Ahoren et al, 2006);

. Guiade estilo (BBC, 2002);

. OrientacOes para apresentacao de servigos de noticias (Brecht & Kunert, 2005);

. Guia de edtilo para 0 projeto de servicos de para telespectadores idosos
(Carmichael, 1999);

. OrientacOes de projeto de navegacdo para aplicagbes (Kunert & Kromker,
2007);

. Guia para produtores de servicos (Rinnetméaki, 2004);

. OrientacOes de projeto de sistemas de tecnologia da comunicacdo e informacéo

com acessibilidade (RNIB, 2005);



T-learning também possui requisitos de usabilidade. No entanto, ainda néo
existe uma metodologia de avaliacdo consolidada para sistemas de e-learning (Costabile
et al, 2005), nem parat-learning (Aarreniemi-Jokipelto, 2006).

6. MATERIAL E METODOS

Para identificar problemas de usabilidade especificos para TVD, uma revisao
de literatura foi realizada. Como resultado, varios problemas foram encontrados e no
desenvolvimento dos objetos de aprendizagem (prototipos), tais problemas foram
solucionados. Trés protétipos serdo utilizados. simulador de circuitos digitais, quiz e
gangorra interativa (ver figuras 1, 2 e 3). Como a finalidade da pesquisa é definir
orientacdes de usabilidade, apenas a usabilidade dos protétipos serd avaliada, portanto,
os protétipos foram implementados de forma que o usuério possa utilizar todos os
recursos disponiveis através do dispositivo de interagdo com a TV, no caso, o controle
remoto. Além disso, também serdo avaliadas questfes sobre a interface dos prototipos.
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Figura 1. Telado ssmulador de circuitos digitais.

Quiz
01. What does the medical specialty of nosology deal with?

T Holistic medicine.

"2 X Artificial limbs.

'3 Disease classification. W
T4 Plastic surgery.

Wrong answer. The correct answer is 3. Press OK to continue.

Figura2. Telado quiz



Interactive Seesaw
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4Kg 5Kg 6Kg IEIEMain menu
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Put or remove blocks in order to balance the seesaw
Use the colour keys to choose an operation

Figura 3. Telada gangorrainterativa.

Inicialmente, os protétipos passaram por uma avaliagdo heuristica, que foi
realizada por professores do Laboratério de Usabilidade da Universidade de Brighton,
Reino Unido. Apés a identificacdo e correcéo de problemas de usabilidade detectados
na avaliacdo heuristica, ostestes de usabilidade foram realizados.

Os testes de usabilidade foram realizados no laboratério de usabilidade em TV
digital interativa da citada universidade (ver figura 4). O equipamento do laboratorio
usado foi 0 mais discreto possivel. As sessoes foram gravadas através de duas cameras
CCTV e um pequeno microfone, sendo que atelada TV também foi gravada.

Figura 4: Equipamento do laboratoério de usabilidade.



Os participantes dos testes de usabilidade foram estudantes da universidade.
Dos 8 participantes, 2 eram estudantes de graduacédo e 8 de pds-graduacdo, sendo 5
homens e 3 mulheres. Todos ja tiveram experiéncia com TV digital, 5 deles ja
utilizaram objetos de aprendizagem no computador e apenas 3 ja haviam utilizado
objetos de aprendizagem na TV. Eram de nacionalidades diversas. Sudéo (1), 1émen (1),
Arébia Saudita (1), Pais de Gales (1), Zimbabue (1), Grécia (2) e Inglaterra (1). A média
de idade foi de aproximadamente 27 anos, sendo 0 mais jovem com 21 anos € 0 mais
idoso com 46 anos.

O primeiro protétipo a ser colocado em testes foi a “gangorra interativa’. O
protétipo estava sendo executado em um computador pessoal, mas era mostrado em
umatelade TV. Para permitir a interagdo com o protétipo usando o controle remoto da
TV, os sinais do controle remoto foram mapeados para sinais de digitacdo no teclado do
computador pessoal, usando o software PC Remote Control. Para a transferéncia do
sinal do controle remoto, um receptor infravermelho foi conectado a0 computador
pessoal. Dessaforma, ainteracdo com o prototipo foi muito préxima da realidade, pois,
0s participantes ndo notaram que estavam interagindo com uma aplicacéo executando
em um computador pessoal, ao invés de uma aplicacdo executando em um set-top box.

Para os testes de usabilidade, os métodos de observacéo do usuério, thinking-
aloud, andlise de audio e video e questionario de usabilidade (Nielsen, 1993) foram
aplicados. Durante 0 experimento, os estudantes estavam sozinhos, mas 0 processo de
utilizacdo dos objetos de aprendizagem foi gravado com a permissdo do estudante. O
objetivo da gravacéo € verificar possiveis problemas em uma parte particular do objeto
de aprendizagem ou na navegacao com o controle remoto.

A sessdo de testes de usabilidade consistiu de trés fases. Na primeira fase, os
usuarios exploraram livremente cada protétipo e obtiveram familiaridade com a
navegacao através do controle remoto. Na segunda fase, cada protétipo foi apresentado
sem pedir ao usuério para realizar tarefas especificas. Seguindo o protocolo thinking-
aloud, aos participantes foi pedido que verbalizem continuamente suas idéias, opinides,
expectativas, duvidas, descobertas etc. durante o uso dos protoétipos. Naterceirafase da
sessao de testes, 0s usuarios responderam um questiondrio de usabilidade (ver figura 5).

Figura 5. Usuarios nas sessdes dos testes de usabilidade.



Os outros 2 prototipos serdo colocados brevemente em testes. Também se
pretende realizar testes de usabilidade similares com participantes brasileiros, com a
finalidade de se comparar resultados e dar maior qualidade e precisdo as orientacdes a
serem propostas. O video e os resultados dos testes de usabilidade seréo posteriormente
analisados para produzir as orientaces de usabilidade para objetos de aprendizagem
paraTVD.

7. CONCLUSOES

O objetivo da pesguisa apresentada neste artigo € suportar o desenvolvimento
de objetos de aprendizagem faceis de serem usados na TV D, fornecendo orientacdes de
usabilidade para aimplementac&o destes objetos.

Esta pesquisa ira contribuir para o campo do projeto centrado no usuario e seus
resultados poderdo influenciar nas interfaces dos objetos de aprendizagem que seréo
produzidos para TVD, como também, poderdo ser Utels para redes de TV, industria de
software e designers em geral.

Pretende-se que se as orientacdes propostas forem aplicadas nas interfaces dos
objetos de aprendizagem, estas poderdo contribuir para 0 processo de ensino e
aprendizagem, pois tornardo o objeto de aprendizagem mais fécil de ser usado. A
facilidade de uso de uma aplicacdo de e-learning, por exemplo, de um objeto de
aprendizagem, foi identificada como um dos motivos para a ndo-desisténcia do aluno
em uma aplicacéo de e-learning em uso (Costabile et al, 2005).
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