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Resumo 

 

A televisão é o meio de informação e entretenimento mais utilizado pelos brasileiros. Apesar 

do grande alcance, esse veículo, que deveria ser um meio para promover a inclusão social, por 

diversas vezes causa o efeito oposto. A forma como alguns programas televisivos são elabora-

dos, em particular filmes e seriados, somada à falta de conhecimento prévio sobre determina-

dos assuntos e contextos, fazem com que alguns espectadores não apreciem ou não desfrutem 

o bastante da programação, o que pode conduzi-los a uma possível insatisfação na audiência. 

Questões culturais e educacionais também podem acentuar a insatisfação do espectador duran-

te uma sessão televisiva. Novas tecnologias, como a TV Digital Interativa (TVDi), permitem o 

enriquecimento de mídias televisivas com conteúdos adicionais que podem proporcionar uma 

melhor fruição das narrativas. Este projeto de doutorado aproveitou as vantagens da flexibili-

dade e interatividade oferecidas pela TVDi para propor uma solução de acessibilidade baseada 

na oferta de conteúdos adicionais específicos, aqui denominados de Conteúdo Multimídia 

Complementar interativo (CMCi). Os CMCis são informações extras associadas às mídias 

televisivas que podem ser oferecidas ao programa principal considerando diferentes aspectos, 

tais como, se a oferta será síncrona ou assíncrona, sob demanda ou compulsória, com ou sem 

pausa da mídia original, combinando um ou mais formatos de mídia complementar, entre ou-

tros. Por meio de estudos de caso, grupos de espectadores com diferentes perfis, em diferentes 

cenários e interagindo com diferentes gêneros de mídias, foram observados e tiveram as suas 

dificuldades e experiências de interação avaliadas. Esta tese propõe e apresenta o FrAMC-i, 

um framework composto por um conjunto de diretrizes que apoiam a produção de CMCi e 

que emergiu da experiência adquirida durante a observação dos espectadores nos estudos. 

Além das diretrizes, o FrAMC-i também disponibiliza ferramentas para o enriquecimento das 

mídias com CMCi e um aplicativo móvel que possibilita a interação com tais conteúdos utili-

zando uma segunda tela. Uma avaliação do framework foi realizada por 16 estudantes de pós-

graduação em Ciência da Computação no papel de designers. Esses avaliadores utilizaram os 

artefatos do FrAMC-i para enriquecer mídias atendendo a um cenário fictício fornecido. Os 

resultados sugerem uma avaliação positiva considerando a utilidade, adesão às soluções de 

design propostas e usabilidade dos artefatos disponibilizados pelo framework para as diferen-

tes etapas de produção do CMCi. 

Palavras-chave: TV Digital Interativa, Conteúdo Multimídia Complementar interativo, Produção 

de Conteúdo para TV, Narrativas Fílmicas, Framework, FrAMC-i. 



vii 

Abstract 

The television is the medium of information and entertainment most utilized by Brazilians. 

Despite its great reach, this vehicle, which should be an instrument to promote social inclu-

sion, often causes the opposite effect. The manner some television programs are produced, in 

particular movies and series, combined with the lack of prior knowledge about certain sub-

jects and contexts, trigger some viewers not to appreciate or enjoy enough of the program-

ming, which may lead to a possible dissatisfaction in the audience. Cultural and educational 

matters may also accentuate the viewer's discontentment during a television session. New 

technologies such as the Interactive Digital TV (IDTV) allow the enrichment of television 

media with additional contents that may provide greater fruition of the narratives. This PhD 

project benefits from the flexibility and interactivity offered by the IDTV to propose a solution 

of accessibility based on the offer of additional specific contents, here denominated interactive 

Additional Multimedia Content (AMC-i). The AMC-i are extra information associated with 

the television media that may be offered to the main program considering different aspects, 

such as whether the offer: is synchronous or asynchronous, on demand or compulsory, with or 

without pausing the original program, by combining one or more media formats, among oth-

ers. Through case studies, groups of spectators with distinct profiles, in different scenarios and 

interacting with varying kinds of media, were observed and had their interaction difficulties 

and experiences evaluated. This thesis proposes and presents the FrAMC-i, a framework con-

sisting of a set of guidelines that support the production of AMC-i and emerged from the ex-

perience acquired during the observation of spectators in the studies. In addition to the guide-

lines, the FrAMC-i also provides tools for the enrichment of the media with AMC-i and a 

mobile application that enables the interaction with such contents by usage of a second screen. 

The framework was submitted to assessment by sixteen graduate students in Computer Sci-

ence in the role of designers. These evaluators used the FrAMC-i artifacts to enrich media, 

given a provided fictional scenario. The results suggest a positive evaluation considering the 

utility, adherence to the proposed design solutions and usability of the artifacts supplied by the 

framework for the different stages of the production of the AMC-i. 

Keywords: Interactive Digital TV, interactive Additional Multimedia Content, TV Content Produc-

tion, Filmic Narrative, Framework, FrAMC-i. 
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Cinematografia: Conjunto de métodos e processos utilizados para a reprodução fotográfica do 

movimento. 

Closed Caption: Legendagem. 

Complexificar: No contexto desta tese é empregada como tornar mais complexo o enredo.  

Conteudista: Pessoa responsável, neste projeto, pela análise do filme a ser enriquecido com conteúdo 

complementar. 

Decupar: Termo utilizado no cinema que significa “cortar em pedaços”.  É o momento em que o 

diretor e/ou roteirista, dividem cada cena em planos para análises. No contexto deste projeto, o 

conteudista será o responsável por essa função. 

Design: No contexto desta tese é empregado como uma atividade para resolução de problemas. 

Escapismo: No contexto desta tese é empregado com o sentido de propensão para fugir à 

realidade. No caso de filmes de ficção é uma fuga por meio da fantasia. 

Estória: Narrativa de ficção, exposição romanceada de fatos puramente imaginários.  

Estruturas narrativas: Nesta tese é empregada para referenciar narrativas fílmicas, caracterizadas 

pelo uso e combinação de elementos como: narrador, enredo, personagens, espaço e tempo.  

Fluidez: Qualidade do que corre ou desliza facilmente, facilidade de expressão, espontaneidade. 

Framework: No contexto desta tese é utilizado no seu sentido mais amplo como uma estrutura 

composta por diretrizes, mecanismos, artefatos e sistemas utilizados tanto no planejamento e tomada 

de decisões de design, como na produção de novos artefatos. 

Fruição: Ato ou efeito de fruir. 

Fruir: Desfrutar, gozar, tirar proveito de. 

Ginga: Nome do middleware para serviços IPTV e do Sistema Nipo-Brasileiro de TV Digital 

Terrestre (ISDB-TB). 

iOS: Antes chamado de iPhone OS, é um sistema operacional móvel desenvolvido pela Apple Inc.  

Middleware: Uma camada de software posicionada entre o código das aplicações e a 

infraestrutura de execução (plataforma de hardware e sistema operacional).  

Sessão: No contexto desta tese é empregada como o de tempo de duração do programa televisivo. 

Trama: Enredo. 
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1 Introdução 

1.1 Considerações Iniciais  

Os avanços tecnológicos e as facilidades de difusão de informações têm contribuído com o 

aumento da interação social entre as pessoas, sobretudo com a interação virtual. Esse novo 

cenário torna cada vez mais relevante o uso dos recursos audiovisuais
1
. É cada vez mais inten-

sa a mediação das relações humanas por meio desses recursos.  

 A Web e os dispositivos móveis tornaram-se os meios onde o audiovisual mais se ex-

pande. Essa expansão fez com que a fruição
2
 do conteúdo audiovisual se transformasse em um 

fenômeno mais individualizado e pessoal do que a Web em computadores ou aparelhos de 

televisão (BRASIL, 2013). 

 No entanto, existe uma parte da sociedade que, por razões econômicas, educacionais 

ou dificuldades físicas, encontra obstáculos para usufruir em sua plenitude dos recursos ofere-

cidos pelas novas mídias e, de maneira geral, para usufruir dos recursos oferecidos pelas Tec-

nologias de Informação e Comunicação (TICs). A integração de esforços de diferentes áreas, 

entre elas a Computação, pode promover a aproximação dessa parte da sociedade às novas 

TICs e, principalmente, ao conteúdo disponibilizado por meio delas.  

 Buscando promover essa integração e também o acesso participativo e universal do 

cidadão brasileiro ao conhecimento, que a Sociedade Brasileira de Computação (SBC) traçou 

em 2006, Novos Desafios para a Pesquisa em Computação no Brasil (SBC, 2006). O 4º desa-

fio estabelecido nesse documento tem por objetivo “vencer as barreiras tecnológicas, educa-

cionais, culturais, sociais e econômicas que impedem o acesso participativo e universal do 

cidadão brasileiro ao conhecimento, por meio da concepção de sistemas, ferramentas, mode-

                                                           
1
 Segundo a ANCINE (Brasil, 2013), audiovisual se refere “às formas de comunicação que combinam som e imagem, 

[...] ou à tecnologia empregada para o registro, tratamento e exibição de som e imagem sincronizados”. 
2
 O dicionário Michaelis define a palavra fruição como: Desfrutar, gozar, tirar proveito de, deleitar-se. 

Capítulo  
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los, métodos, procedimentos e teorias” que apoiem de forma efetiva na superação dessas bar-

reiras (BARANAUSKAS e SOUZA, 2006). 

 A comunidade brasileira de Interação Humano-Computador (IHC) – reuniu-se em 

2012 para discutir e prospectar Grandes Desafios de Pesquisa em IHC no Brasil (GranDIHC-

BR) para os próximos 10 anos (2012-2022), procurando estender o alcance do 4º desafio da 

SBC (BARANAUSKAS, SOUZA e PEREIRA, 2014). 

 Cinco novos desafios foram traçados e refletem a diversidade de questões que a IHC 

deve considerar. O 2º desafio em especial, denominado “Acessibilidade e Inclusão Digital”, 

aponta a “importância da construção de interfaces acessíveis, flexíveis e ajustáveis conside-

rando os variados contextos e a diversidade cultural brasileira”. Esse desafio advoga sobre a 

necessidade de se “construir sistemas que possam ser generalizados para múltiplos dispositi-

vos e ao mesmo tempo especializados para os diferentes usuários com diferentes necessida-

des”. O intuito é permitir dessa maneira, que pessoas com dificuldades e deficiências diversas 

utilizem os dispositivos computacionais para realizar suas atividades de forma mais autôno-

ma, inclusive as atividades relacionadas ao lazer e à comunicação (FURTADO et al., 2014).  

 No âmbito dos meios de comunicação de massa, soluções de acessibilidade, em con-

formidade com a Lei Brasileira nº 10.098 
3
, como a legendagem e a áudio descrição, têm sido 

propostas e implantadas para incluir pessoas com dificuldades auditivas e visuais nesses mei-

os. Outras dificuldades e deficiências, entretanto, não têm recebido igual atenção. 

 De acordo com pesquisas realizadas pelo Centro de Engenharia de Reabilitação em 

Tecnologias de Informação e Comunicação de Portugal – CERTIC (2007), uma parte conside-

rável da população mundial não obtém aproveitamento suficiente com a experiência televisiva 

devido a dificuldades de leitura, audição, compreensão, destreza, entre outras.  No Brasil, e 

provavelmente em muitos outros países, uma das dificuldades, e também o principal motivo 

causador do afastamento da audiência em relação à televisão, está relacionada às restrições de 

alfabetização que acabam por limitar a leitura e compreensão do conteúdo em exibição 

(MARQUIONI, 2012).   

 O CERTIC ressalta, porém, que “essas dificuldades podem ser contornadas com a 

adaptação dos conteúdos à forma de comunicação que o espectador melhor domina” 

                                                           
3
 A Lei nº 10.098 de 19 de Dezembro de 2000 estabelece normas gerais e critérios básicos para a promoção da 

acessibilidade de pessoas com deficiências ou mobilidade reduzida. 
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(CERTIC, 2007). Marquioni (2012) complementa tal entendimento defendendo que a aquisi-

ção de certa competência para leitura e escrita, por exemplo, pode ser promovida por meio de 

ações de interatividade e é viável com a utilização dos recursos tecnológicos providos pela 

atual TV Digital (TVD).  

 Este trabalho considerou como grupo alvo aqueles espectadores que apresentam difi-

culdades na fruição do conteúdo exibido e que, devido a essa dificuldade, não usufruem e nem 

apreciam determinados programas televisivos tais como filmes e seriados. O termo fruição é 

aqui caracterizado como a possibilidade do espectador desfrutar, deleitar-se com programas de 

TV, tirando proveito dos mesmos e obtendo uma experiência satisfatória. 

 Esta tese de doutorado propõe e apresenta o desenvolvimento de uma solução de aces-

sibilidade baseada na oferta de conteúdo multimídia interativo e complementar àquele em 

exibição. Tal conteúdo deve apoiar os espectadores na fruição do enredo transmitido, engajá-

los na trama e estimular o aumento da satisfação durante a experiência televisiva. Esse conte-

údo complementar é definido no trabalho como Conteúdo Multimídia Complementar interati-

vo (CMCi). Estudos de Caso exploratórios e de análise qualitativa foram realizados buscando 

avaliar formas adequadas de apresentação e de interação com CMCi, bem como o design de 

sua interface. Os estudos avaliaram ainda o engajamento e a satisfação de espectadores ao in-

teragir com mídias enriquecidas com CMCi. 

 É importante ressaltar que a dificuldade de fruição não é exclusiva a gêneros específi-

cos de programas de TV. Também ocorre com o conteúdo de mídias audiovisuais veiculadas 

por outros meios, como o cinema e a Internet. A solução de acessibilidade aqui proposta não 

se limita, portanto, ao contexto televisivo. 

 Embora com o novo paradigma da TV Digital interativa (TVDi) o espectador possa deixar 

de ter um comportamento passivo em relação ao que é exibido na TV, podendo ser caracterizado 

como um usuário, ressalta-se que nesta tese optou-se por manter o termo espectador. O termo tam-

bém faz referência ao espectador não só de mídias televisivas como também de cinema.  

1.2 Contexto, Motivação e Problemática. 

É comum espectadores recorrerem a outro espectador para o esclarecimento de dúvidas duran-

te uma sessão televisiva. Essa atitude é importante para aquele espectador que busca esclare-

cimento, pois é a partir dela que ele consegue manter uma interação social e usufruir melhor 
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do conteúdo exibido. Contudo, essa é uma situação que pode interferir na audiência coletiva e, 

em alguns casos, provocar uma experiência televisiva pouco prazerosa para os demais espec-

tadores envolvidos.  

 Frente a esse cenário, oferecer um conteúdo de apoio direcionado, que seja pouco in-

trusivo e que ajude espectadores na fruição do conteúdo, pode ser uma maneira de proporcio-

nar a esses uma experiência televisiva mais satisfatória. 

 A literatura e a indústria dessa área não oferecem soluções de acessibilidade com o 

enfoque em apoiar a experiência televisiva dos espectadores que apresentam dificuldades no 

acompanhamento e fruição de enredos. Esse cenário motivou a investigação e o desenvolvi-

mento de uma solução de acessibilidade que atendesse às necessidades de pessoas excluídas 

do acesso e apreciação de conteúdos exibidos pelos meios de comunicação, por não consegui-

rem acompanhá-los de maneira a lhes proporcionar satisfação durante a sessão. 

 Sabe-se que diversos podem ser os motivos que impedem um espectador de acompa-

nhar e usufruir dos conteúdos veiculados pelas diferentes mídias. Esses motivos podem variar 

desde questões patológicas e deficiências causadas em alguma das fases de desenvolvimento 

cognitivo desse indivíduo (PIAGET, 1976), até questões culturais, educacionais, de interação 

social ou da falta de conhecimento prévio sobre o contexto associado e em evidência.  

 Autores da literatura fílmica e de narrativas em geral caracterizam o conhecimento 

prévio como competência intertextual, que se baseia em experiências anteriores às quais o 

leitor/espectador teve acesso. Esses autores sugerem que as experiências vividas desenvolvem 

no leitor/espectador a criação de uma enciclopédia pessoal e é essa enciclopédia que permite a 

ele se surpreender, se iludir ou se deleitar com uma determinada cena ou texto (ECO, 2000; 

ECO, 2001; KESKE, 2004). 

 Estudos exploratórios iniciais realizados no contexto desta tese de doutorado indica-

ram que, em mídias compostas, principalmente por narrativas fílmicas, a ausência do conhe-

cimento prévio sobre o contexto abordado pode dificultar o acompanhamento e a fruição do 

conteúdo que está sendo exibido, causando no espectador a sensação de insatisfação e/ou des-

prazer ao fim da sessão (RODRIGUES et al., 2010, 2011, 2012, 2013).  

 Reitera-se que as soluções de acessibilidade disponibilizadas para os meios de comu-

nicação em massa no Brasil e em diversos países como Closed Caption (legendagem), clipe 
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em LIBRAS (LÍngua BRAsileira de Sinais) e Áudio Descrição
4
, apoiam dificuldades e/ou 

deficiências específicas, tais como as de visão, leitura e audição, e são entendidas como um 

formato alternativo de disponibilizar o conteúdo que está sendo transmitido. Essas soluções 

normalmente não consideram os requisitos de espectadores com dificuldades de fruição e 

acompanhamento do enredo. 

1.3 Hipóteses de Pesquisa e Objetivos 

Esta tese considerou duas hipóteses de pesquisa: 1) há uma parcela da população que não 

aprecia e não usufrui totalmente do conteúdo exibido pelos programas televisivos, pois encon-

tra dificuldades no acompanhamento e fruição do enredo em exibição e; 2) oferecer um conte-

údo multimídia para esses programas que seja complementar e interativo pode permitir que 

essa parcela da sociedade passe a acompanhar e apreciar melhor o conteúdo exibido. 

 O objetivo principal, portanto, foi buscar uma solução de acessibilidade que apoiasse 

espectadores com dificuldades no acompanhamento e na fruição dos programas de TV (especi-

almente de filmes e seriados). Para atingir tal objetivo a autora desta tese explorou o enriqueci-

mento de mídias televisivas e das suas narrativas com a incorporação de conteúdos multimídia 

interativos que são complementares a essas narrativas. A resposta emocional desses espectadores 

frente às mídias enriquecidas com conteúdo complementar foi avaliada buscando dessa maneira, 

identificar se ouve aumento da satisfação desses espectadores ao interagir com tais mídias.  

 Foi também objetivo do trabalho oferecer um conteúdo de apoio direcionado, pouco 

intrusivo, de preferência com o consentimento dos espectadores e que os ajudasse durante as 

sessões televisivas. Uma solução com tais características representa uma maneira de proporci-

onar melhor experiência televisiva aos espectadores com dificuldades no acompanhamento e 

fruição de enredos. 

1.4  Contribuições do Trabalho 

Conforme apontado na Seção 1.3, a solução de acessibilidade apresentada nesta tese é baseada 

na oferta de conteúdos multimídia complementares interativos, aqui denominados de CMCi. 

                                                           
4
 Áudio descrição refere-se à narração das cenas em exibição nos meios de comunicação visual como televisão, cinema, 

teatro, etc., para deficientes visuais e pessoas com dificuldades de leitura. O narrador descreve especificidades das ce-

nas durante as pausas naturais do áudio e, por vezes, durante diálogos, quando considerado necessário. 
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O termo CMCi, neste contexto, refere-se a informações extras associadas às mídias televisivas 

que são oferecidas ao programa principal com o objetivo de fornecer uma experiência intera-

tiva complementar visando esclarecer, informar ou sugerir. O CMCi é composto por Conteú-

dos Complementares (CC) (componentes de mídia constituídos de textos, áudios, imagens 

e/ou vídeos) sincronizados por um documento multimídia, neste trabalho caracterizado por 

um documento em NCL
5
 (Nested Context Language), linguagem declarativa para autoria de 

documentos hipermídia.  

 O CMCi, quando associado à sua respectiva mídia original, compõe o Objeto Multimídia 

Resultante (OMR), artefato com o qual o espectador interage (mídia enriquecida). A Figura 1.1 

ilustra o OMR e seus componentes. 

 

 

 O CMCi possui características específicas relacionadas aos seus componentes de mídia, 

os conteúdos complementares – CCs. Essas características incluem o tipo e o formato do CC a 

ser inserido, o momento adequado de inserção deste na mídia original, além de características 

relacionadas às formas de interação e de visualização do CC. Quanto ao momento de inserção, 

o conteúdo oferecido como complementar pode ser síncrono ou assíncrono ao programa prin-

cipal. Nesta tese, no entanto, dá-se um maior enfoque ao conteúdo inserido de forma síncrona 

à mídia original, especialmente em trechos causadores de dúvidas ou insatisfações no especta-

dor.  As formas de interação e visualização, por sua vez, envolvem a oferta do CC de forma 

compulsória ou sob demanda, bem como possibilitam ou não a pausa da mídia original para 

que o conteúdo complementar seja contemplado. O espectador tem, dessa maneira, liberdade 

para requisitar o conteúdo complementar a depender da sua vontade, interesse ou necessidade.  

                                                           
5
 http://www.ncl.org.br 

Figura1. 1: Composição do Objeto Multimídia Resultante - OMR. 

Fonte: Autoria própria. 
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 Argumenta-se, nesta tese, que para os espectadores com dificuldades no acompanhamen-

to e fruição dos programas televisivos, a interação com os componentes de mídia do CMCi pos-

sa levar a um maior engajamento desse espectador com a trama e, consequentemente, uma maior 

satisfação na experiência televisiva (RODRIGUES et al., 2010; RODRIGUES et al., 2011). 

 Os termos satisfação e apreciação são usados nesta tese como sinônimos e caracterizam-

se por apreciar, dar valor a um conteúdo em exibição e se sentir satisfeito ao assistir o mesmo. 

 Vale ressaltar que o enriquecimento de mídias televisivas com CMCi é favorecido pela 

flexibilidade oferecida pela TV Digital interativa. Tal tecnologia permite que conteúdos como os 

CCs sejam enviados ao espectador por uma mídia separada e que a sua exibição ocorra junto à exi-

bição do programa principal, de forma independente e possibilitando interação em tempo real.  

 Os conteúdos são disponibilizados ao espectador em cenas previamente analisadas, 

preferencialmente em locais onde não há diálogo ou trechos imprescindíveis de serem vistos. 

É importante que o conteúdo adicionado seja cuidadosamente avaliado, para que ele interfira o 

mínimo possível na obra do diretor/autor. Entretanto, assume-se que algum grau de interferên-

cia ocorrerá, assim como na inserção de outros recursos de apoio, tais como a legendagem. 

Buscou-se minimizar tal interferência com apresentação adequada dos elementos de interface, 

e das suas formas de interação, assim como se buscou ter parcimônia com o conteúdo com-

plementar inerido nas mídias.  

 Entende-se, ainda, que o grau de adequação entre gêneros, bem como para qual públi-

co é pertinente oferecer um conteúdo complementar, depende da necessidade e do anseio des-

se público. Depende também de fatores como o gênero da mídia, o estilo do roteirista/diretor, 

a diversidade dos perfis de espectadores, entre outros. Não é possível concluir sobre a perti-

nência ou a indicação de um determinado gênero, assim como não é possível concluir que a 

oferta de conteúdo complementar é indicada para um perfil específico e que determinado gê-

nero de mídia é mais efetivo que outro quando enriquecido. 

 Esta tese de doutorado também buscou identificar e prover CMCi levando em conside-

ração questões relativas ao design e à apresentação da interface, bem como questões relacio-

nadas à interação dos espectadores com esses conteúdos. Uma inserção de conteúdo em mídia 

inadequada, em momento inoportuno, exigindo interação não natural, entre outros, pode cau-

sar o efeito oposto ao desejado, ocasionando frustração e incômodo ao espectador.  
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 Além do próprio aparelho de televisão, a interação com o conteúdo complementar po-

de ser feita também por meio de dispositivos pessoais (smartphones e tablet), minimizando, 

assim, possíveis problemas relacionados à audiência coletiva. Com a possibilidade de uso do 

dispositivo pessoal, os espectadores que apresentam dificuldades de acompanhamento de um 

programa podem interagir com o conteúdo complementar por meio de uma segunda tela, sem 

incomodar os demais. 

 A oferta do CMCi pode ser feita junto à mídia original por emissoras de TV ou por 

meio de um provedor Web no qual o espectador poderá fazer download do CMCi de seu inte-

resse para a sua TV ou seu dispositivo móvel. Uma infraestrutura de oferta do CMCi é descri-

ta no Capítulo 3. 

 Para alcançar os objetivos traçados adotou-se uma metodologia de pesquisa baseada na 

observação de espectadores por meio de Estudos de Caso. As informações coletadas a partir dos 

estudos com diferentes gêneros de mídias e diferentes perfis de espectadores, bem como o pro-

cesso empregado para o enriquecimento das mídias com o CMCi e o ferramental desenvolvido 

para apoiar esse processo, forneceram subsídios para a formalização de um framework.  

 Esta tese de doutorado propõe e apresenta como contribuição o FrAMC-i - um fra-

mework composto de artefatos (conjunto de diretrizes e ferramental de apoio) resultantes da ex-

periência e das lições aprendidas durante a observação de espectadores interagindo com conteú-

dos complementares. O framework apoia as diferentes etapas do processo de produção de CMCi 

para mídias audiovisuais transmitidas em diferentes veículos como TV, cinema ou internet.  

 O termo framework
6
 é utilizado aqui no seu sentido mais amplo como uma estrutura 

composta por diretrizes, mecanismos, artefatos e sistemas usados no planejamento, na tomada 

de decisões de design e no desenvolvimento de software. Esse último aqui caracterizado pelo 

enriquecimento de mídias com os CMCi. 

 Em tempo, esclarece-se que este trabalho não pretende entrar no mérito se o conteúdo 

transmitido pela televisão e assistido pelo espectador é de qualidade ou não. O que se objetiva 

é apenas tentar transmitir ao espectador conteúdos adicionais ao conteúdo original, de uma 

forma acessível, procurando promover melhor acompanhamento do conteúdo original e, tal-

vez, melhor experiência. 

                                                           
6
 O termo framework é definido pelo dicionário Cambridge como: “1. A supporting structure around which 

something can be built; 2. A system of rules, ideas or beliefs that is used to plan or decide something”. 
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1.5 Abordagem de Pesquisa Adotada para a Tese 

Para viabilizar o alcance dos objetivos traçados, adotou-se nesta tese de doutorado uma abor-

dagem de pesquisa composta por cinco fases. As fases da abordagem incluíram: concepção, 

planejamento, produção, avaliação e formalização. 

 Na fase de concepção formalizou-se a proposta discutida aqui, considerando o referen-

cial teórico identificado na literatura relacionada. O referencial incluiu estudos sobre comuni-

cação, cinema, TVDi, acessibilidade para TVi, design para TVi e avaliação de respostas emo-

cionais. Ainda na fase de concepção, quatro estudos de caso preliminares foram realizados e, a 

partir deles, foi possível delinear melhor o escopo do trabalho, bem como caracterizar o públi-

co alvo ideal a ser investigado, o tipo de mídia a ser enriquecida e o tamanho da amostra po-

pulacional. Tais estudos de caso são descritos no Capítulo 4. 

 A segunda fase, de planejamento, foi caracterizada pela idealização de novos estudos 

de caso com mídias enriquecidas. Etapas dessa fase incluíram a análise/decupagem de diver-

sas mídias e enriquecimento testes com o CMCi, buscando identificar aspectos relacionados à 

apresentação dos CCs na tela da TV e à interação com esse conteúdo por meio de diferentes 

dispositivos. A decupagem foi realizada por um conteudista, aqui representado pela autora 

desta tese. Todas as estruturas narrativas, bem como trechos favoráveis à inserção de CCs, 

foram identificadas nessa etapa, para todas as mídias utilizadas nos estudos de caso. A con-

teudista definiu ainda, detalhes do enriquecimento das mídias como: tipo de CC a oferecer 

(ex.: informativo, esclarecedor), quanto tempo o alerta visual ou sonoro deveria ficar disponí-

vel, qual formato de mídia era mais adequado para representar tal conteúdo (ex.: áudio, texto, 

imagem) e quais tipos de interação e visualização do CC (ex.: compulsório, interativo, com 

apoio da segunda tela ou não, entre outros) poderiam ser disponibilizados. 

 Na fase de planejamento também foram avaliados requisitos de usabilidade e de aces-

sibilidade, tanto para a interação controle remoto - TV, quanto para a interação e apresentação 

em dispositivos móveis. Normas e diretrizes definidas na literatura e indústria para a produção 

de conteúdo televisivo foram consideradas no planejamento dos componentes de mídia que 

compõem CMCi. 

 Na fase de produção, documentos multimídia interativos escritos na linguagem NCL 

foram gerados, tendo por base os requisitos planejados na fase anterior para cada CC. Esses, 
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por sua vez, foram incorporados às mídias por meio de ferramentas desenvolvidas ao longo 

desta tese para apoiar o processo de identificação dos trechos focos de dúvidas, bem como o 

enriquecimento e a geração dos documentos NCL. As mídias enriquecidas (OMRs) nesta fase 

foram utilizadas em estudos de caso apontados na fase seguinte da abordagem de pesquisa. 

 É importante ressaltar que as primeiras mídias foram enriquecidas manualmente. Cada 

elemento e atributo do NCL eram inseridos um a um no documento. Com o desenvolvimento 

das ferramentas de autoria Annotator-Flex e PyAnnotator (descritas no Capítulo 5) os elemen-

tos e atributos foram mapeados e gerados automaticamente, diminuindo significativamente o 

tempo e o esforço gastos nessa etapa 

 Destaca-se, ainda, que o ideal é que a fase de produção seja assistida por especialistas 

e produtores de mídias, como narradores, ilustradores, etc., responsáveis por transformar 

scripts da fase de planejamento em arte final do CMCi. 

 Na quarta fase da abordagem, avaliação, estudos de caso foram realizados com o pú-

blico alvo com o objetivo de observar a relação de uso e satisfação desses espectadores com o 

CMCi disponibilizado nas mídias. Três estudos de caso foram conduzidos com famílias. Os 

voluntários interagiram e atuaram de maneira participativa no levantamento de novos requisi-

tos A cada nova avaliação, aspectos de interface abordados por eles foram incorporados aos 

estudos seguintes, permitindo, desta maneira, uma análise da reação desses espectadores a 

cada nova funcionalidade inserida. A descrição dos estudos de casos realizados com as famí-

lias é relatada no Capítulo 4 desta tese. 

 Ainda na fase de avaliação, pré-testes com um público técnico e as mídias enriqueci-

das foram realizados para que pudessem ser identificados eventuais problemas nessas mídias, 

corrigindo-os antes da sessão de avaliação com os voluntários.  

 Tendo em vista a avaliação gradual realizada, as fases de planejamento, produção e 

avaliação seguiram o modelo de prototipação evolutiva e incremental apontado por Pressman 

(2006) e caracterizado por permitir o desenvolvimento de versões cada vez mais completas da 

solução provida. Dessa maneira, em cada um dos três estudos, foi produzido um “incremento” 

contendo a implementação de novos requisitos relacionados ao formato da mídia complemen-

tar, aos elementos de interface (ícones, textos e imagens, por exemplo) e de interação inseri-

dos nas mídias.  
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Na última fase da abordagem de pesquisa, formalização, após observar nos estudos de 

caso o público alvo interagindo com as mídias enriquecidas, foi possível formalizar um con-

junto de diretrizes para o layout, produção e oferta de CMCi. Também nesta fase foram for-

malizadas ferramentas para o planejamento, enriquecimento e geração das mídias interativas, 

bem como um aplicativo Android que permite aos espectadores interagirem com o conteúdo 

complementar em seus dispositivos móveis pessoais.  

 As diretrizes, ferramentas e o aplicativo foram incorporados ao framework FrAMC-i, 

que teve o seu uso e artefatos avaliados por 16 alunos no papel de designers e conteudistas.  

1.6 Organização da Tese 

Esta tese está dividida em sete capítulos. O Capítulo 1 contextualiza a proposta do trabalho, 

apresentando a motivação para realizá-lo, os objetivos e contribuições, bem como relata a 

abordagem de pesquisa adotada para investigação, desenvolvimento e avaliação da solução de 

acessibilidade baseada na oferta de CMCi. 

 O Capítulo 2 apresenta os principais conceitos envolvidos no trabalho e que serão utiliza-

dos para fundamentar a solução de acessibilidade proposta. Entre os conceitos apresentados 

estão: TVDi, CMCi, narrativas fílmicas e avaliação de respostas emocionais 

 O Capítulo 3 descreve o processo para enriquecimento e disseminação de mídias utilizan-

do CMCi. 

 O Capítulo 4 explora os estudos de caso realizados ao longo do trabalho para avaliar a 

relação de interação entre espectadores e o CMCi incorporado a programas televisivos como 

recurso para proporcionar boa fruição, engajamento e a apreciação de tais programas. 

 O Capítulo 5 descreve FrAMC-i, um framework contendo artefatos que emergiram da 

experiência adquirida durante a observação de espectadores nos estudos de caso. 

 O Capítulo 6 descreve o uso do FrAMC-i por designers com objetivo de avaliar os artefa-

tos disponibilizados neste framework. 

 O Capítulo 7 apresenta as conclusões, limitações e contribuições desta tese, apresentando 

também uma análise crítica sobre a pesquisa realizada e possibilidades de trabalhos futuros. 
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2 Fundamentação Teórica e Trabalhos 

Correlatos 

2.1 Considerações Iniciais 

Recursos audiovisuais estão se tornando indispensáveis à vida em sociedade. De maneira cada 

vez mais veloz, esses recursos ganham espaço e permitem a atualização de assuntos e infor-

mações. A acessibilidade aos conteúdos audiovisuais, no entanto, ainda é considerado algo 

complexo e pouco promovido, aponta informações da Agência Nacional do Cinema - 

ANCINE (BRASIL, 2013).  

 Com a televisão e, mais tarde, o vídeo doméstico, o audiovisual passou a ocupar espa-

ço nos lares e a concentrar a atenção das famílias. Apesar do rápido crescimento e adoção am-

pla do computador pessoal (PC), da Internet e do telefone celular, a televisão continua sendo o 

meio eletrônico mais popular e difundido (KONSTATINOUS e SPINELLIS, 2006). No Bra-

sil, a TV ainda é o veículo de comunicação de maior alcance. É também o principal meio de 

informação, entretenimento e cultura. Segundo o IBGE (2010), aproximadamente 95% da po-

pulação brasileira tem aparelho de TV em casa.  

 A TV é um aparelho familiar, com o qual a população convive há décadas. Esse veícu-

lo de comunicação vem sofrendo diversas transformações ao longo dos anos. Umas das trans-

formações mais relevantes é a possibilidade de interagir com o conteúdo que está sendo exibi-

do. No entanto, permitir que o espectador realize ações de interatividade incita reflexões rela-

cionadas à variação na experiência de assistir televisão.  

 A interatividade exige uma postura mais ativa do espectador frente à programação e a 

realização de interações mais sofisticadas requer habilidades específicas, que associam audi-

ção, visão e destreza, além de algum letramento (MARQUIONI, 2012).  

 

Capítulo  

2 



 

13 

 

 A programação televisiva por sua vez, também passou por transformações ao longo 

dos anos. Alguns gêneros de programas, tais como filmes e seriados, apresentam narrativas 

mais elaboradas e exigem do espectador maior esforço cognitivo para que a boa comunicação 

e fruição sejam estabelecidas (RÉGIS et al., 2009).  

 Durante uma sessão com filmes e seriados, habilidades cognitivas relacionadas a um 

conhecimento prévio são, por diversas vezes, necessárias. Esse conhecimento envolve a ciên-

cia de informações as quais muitas vezes o espectador não teve contato ao longo de sua vida. 

Embora o objetivo de uma sessão televisiva, na maioria das vezes, seja o de entreter, a falta do 

conhecimento prévio pode conduzir o espectador a uma experiência pouco proveitosa e praze-

rosa. 

 A seção a seguir descreve evoluções tecnológicas sofridas pela TV que permitiram, 

entre outras possibilidades, a interatividade.  

2.2 A TV Digital e Interativa  

A TV Digital interativa é uma evolução da TV analógica capaz de oferecer melhor qualidade 

de imagem e de som e também de proporcionar interatividade. Junto com a mídia composta 

(vídeo/áudio) do programa televisivo é possível enviar outros conteúdos de mídia (áudio, ví-

deo, imagem, texto, etc.). Também é possível enviar aplicações necessárias para coordenar a 

apresentação das diversas mídias e gerenciar as interações promovidas pelo espectador. 

Exemplos de aplicações são guia eletrônico de programação (EPGs), jogos, serviços bancá-

rios, serviços de saúde, serviços educacionais, serviços do governo, entre outros (OLIVEIRA 

E ALBUQUERQUE, 2005). A TV Digital também viabiliza a criação de programas televisi-

vos não lineares e a sua flexibilidade permite que uma mídia possa ser exibida independente-

mente do conteúdo principal (MORRIS e CHAIGNEAU, 2005). 

 No Brasil, o governo federal instituiu, em 2003, o Sistema Brasileiro de TV Digital 

(SBTVD) (BRASIL, 2003). O padrão de transmissão desenvolvido por universidades brasilei-

ras foi o ISDB-Tb (Brazilian Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial), que além 

da interatividade, oferece facilidades para integração de múltiplos dispositivos às aplicações 

(ABNT, 2008; COSTA et al., 2009; SAMBA, 2007). 
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 A transição para a TV Digital transferiu os recursos de tecnologia da informação do 

computador e da Internet para o set-top box digital (STB), usado para fornecer aplicações inte-

rativas através do aparelho de TV (CHORIANOPOULOS e SPINELLIS, 2006; ABNT, 2008). 

Com a posterior incorporação de funcionalidades computacionais aos aparelhos de TV os set-

top boxes tornaram-se desnecessários. 

 Um estudo realizado por Hulshof (2010) aponta que um dos principais fatores em fa-

vor da implantação da TVD no Brasil foi a interatividade. Para o governo brasileiro a interati-

vidade seria uma forma de proporcionar inclusão social através da inclusão digital, democrati-

zando a informação (BRASIL, 2003).  É sabido, no entanto, que esse é um ponto de vista de 

cunho mais político e que o interesse maior, principalmente para as emissoras de TV, estava 

na melhoria da qualidade da imagem e do som oferecidos. 

 Nesta tese de doutorado foram explorados principalmente dois aspectos da TV Digital, 

a interatividade e a integração com múltiplos dispositivos. 

 Embora os recursos oferecidos pela TV Digital favoreçam a interatividade, esse não é um 

recurso novo, ele já era empregado anteriormente na TV analógica. O primeiro programa de TV 

interativo foi transmitido entre os anos de 1953 e 1957 nos Estados Unidos. Tratava-se de um pro-

grama infantil denominado Winky Dink and You e nele as crianças recebiam em suas residências 

um kit físico que lhes permitia ajudar o personagem principal com o que ele precisava durante as 

aventuras (GAWLINSKI, 2003; HULSHOF, 2010). Desde então, o conceito de interatividade pas-

sou por um processo de evolução e hoje ganha outra dimensão e destaque com a TV Digital.  

 A Tabela 2.1 ilustra uma síntese de trabalhos com diferentes autores que exploram o 

conceito de interatividade na TV Digital em diferentes níveis. 

Referência Classificação de interatividade 

 

Reisman 

(2002) 

Três níveis de interatividade: 1) Interatividade com o conjunto televisivo; 2) Interati-

vidade com o conteúdo de programas da TV e; 3) Interatividade com o conteúdo que 

se encontra na TV. Considera desde a interação com controle remoto e botões básicos, 

até a possibilidade do espectador poder realizar compras pela TV. 

 

Gawlinski 

(2003) 

A interatividade pode ser relacionada: 1) aos programas que são digitais, que fazem 

uso de um canal de retorno para estabelecer um diálogo entre os espectadores e a 

emissora, ou 2) pode incluir interatividade através da utilização de telefone, cartas ou 

somente pedindo à audiência que ligue ou escreva para o programa. 

 

Tabela 2.1: Autores da literatura que exploram o conceito de interatividade na TV Digital. 
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Continuação da Tabela 2.1. 

Referência Classificação de interatividade 

 

Lemos 

(1997) 

Cinco níveis de interação: 1) ligar e desligar a TV ou regular volume, 2) trocar de 

canais pelo controle remoto, 3) jogar ou assistir filmagens previamente gravadas, 4) 

opinar a respeito de um conteúdo televisivo por telefone, fax ou correio (primeiros 

sinais de interatividade digital) e 5) um estágio mais avançado que permite a escolha 

de cenas ou do melhor ângulo das câmeras e ainda opinar por meio da própria TV 

utilizando um canal de retorno.  

 

 

Montez e 

Becker 

(2005) 

Além dos níveis propostos por Lemos (2007), propõem ainda: 6) participar da pro-

gramação enviando vídeos de baixa qualidade, 7)  transmitir vídeos de alta qualida-

de e, 8) gerar conteúdo da mesma forma que as emissoras. Nesse último nível o 

espectador passa a ser produtor de conteúdos e os compartilha com outros especta-

dores. 

Nota: A interatividade descrita por esses autores no nível 7 se aproxima do conceito de 

TV Social, em que espectadores podem produzir e compartilhar seus próprios conteúdos 

através de redes sociais, por exemplo, (CESAR e CHORIANOPOULOS, 2009). 

 

 

Tonieto 

(2006) 

Os níveis de interatividade podem ser classificados em local e remoto. 1) A interati-

vidade local é caracterizada, por exemplo, pela configuração de legendas, jogos 

residentes, guia de programação eletrônica. 2) A interatividade remota considera o 

comércio eletrônico, o acesso às contas bancárias, aos serviços de saúde e às aplica-

ções para educação a distância. A interatividade remota pode ser classificada ainda 

como intermitente ou permanente. A intermitente é caracterizada pelas votações e 

pesquisas de opinião, por exemplo, e a permanente pela navegação na internet. 

 

 

Piccolo e 

Baranauskas 

(2006) 

Combina quatro categorias: 1) Comunicação: Aplicações caracterizadas pela troca 

de informações entre espectadores e emissora/provedor de serviços, como email ou 

chat; 2) Informação: Aplicações que realizam busca e consulta a banco de dados de 

informações, como EPGs ou previsão do tempo; 3) Entretenimento: Aplicações 

baseadas em apresentação de texto e navegação de caráter lúdico, como jogos do 

tipo quiz ou aplicações de TV estendida que trazem informações adicionais a um 

conteúdo; 4) Transação: Aplicações que são caracterizadas por ambientes seguros 

para transmissão e armazenamento de dados confidenciais, como e-commerce e t-

bank. 

 De acordo com Piccolo e Baranauskas citando Gawlinski (2003), “não existe um consen-

so em termos da taxonomia usada sobre os tipos de aplicações interativas”. Diversos autores as 

classificam considerando diferentes pontos de vista.  

 Nesta tese de doutorado o conceito de televisão interativa adotado é o de programas, 

aplicações e serviços com os quais o espectador interage por meio de um dispositivo como o 

controle remoto ou o telefone celular. A tese empregou ainda, a combinação de duas categorias 

de aplicações acima descritas, entretenimento e comunicação. 

 Tão importante quanto conhecer e considerar a classificação das aplicações para TVDi, 

é conhecer o perfil dos espectadores que farão uso dessas aplicações e identificar suas neces-
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sidades e expectativas. Distintos espectadores se comportam de diferentes formas ao interagir 

com as mesmas aplicações.  

 A Tabela 2.2 apresenta alguns trabalhos existentes na literatura que classificam catego-

rias de usuários para TVDi. 

Referência Categoria de Espectador 

Eronen (2001) Pioneers, Hard-Workers, High- Fliers, Comfort-Lovers, 

Nondescripts, Committed, Active e Traditionalists. 

Gawlinski (2003) Geração “i”, Gadget Guys, Early Clickers, Daytime 

Dabblers, “Atletas de Poltrona”, i-Potato e Silver Sofas. 

Quico e Damásio (2004) Curiosos Entusiastas, Curiosos Reticentes, Medrosos 

com Orientação e Medrosos Desmotivados. 

Barros (2006) Torcedor Antenado, Mãe Ocupada, Meia Idade com 

Ajuda e Torcedor com Baixa Alfabetização. 

 Nesta tese foram consideradas as classificações proposta por Barros (2006) e Quico e 

Damásio (2004) para o perfil dos espectadores de TVDi. Barros (2006) considera em sua classifi-

cação particularidades dos espectadores brasileiros e Quico e Damásio (2004) apresentam o perfil 

Medrosos com Orientação que caracteriza pessoas que solicitam ajuda durante a sua experiência 

televisiva, definindo assim o perfil de espectadores foco dos estudos desta tese de doutorado.  

 A Tabela 2.3 resume os perfis de espectadores apontados por esses autores e suas res-

pectivas características. 

Perfil Características do Espectador 

                                     Barros (2006) 

Torcedor Antenado Espectadores adultos, homens, que possuem boa familiaridade com tecnologias e 

interesse específico em esportes. 

A Mãe Ocupada Compreende mulheres adultas, com boa escolaridade, que não possuem inte-

resse em tecnologias, tem o foco voltado para o conteúdo e apresentam aten-

ção dispersa devido à realização de atividades simultâneas. 

Meia Idade com Ajuda Compreende pessoas com mais de 50 anos, que necessitam de óculos para 

curta distância e que possuem pouca familiaridade com a tecnologia, mas que 

podem recorrer à ajuda de parentes ou amigos. Apresentam certa insegurança 

frente à utilização de novas tecnologias, preferindo utilizar tecnologias já 

aprendidas. 

Torcedor com Baixa 

Alfabetização 

Compreende homens adultos, com baixa escolaridade, que têm aversão à tecno-

logia e que desistem caso encontrem obstáculos. Possuem interesses e objetivos 

similares ao modelo de espectador Torcedor Antenado, mas veem a tecnologia 

como um obstáculo e não um facilitador. 

Tabela 2.2: Categorias de espectadores para TVDi descritos por diferentes autores. 

Tabela 2.3: Perfis de espectadores segundo Barros (2006), Quico e Damásio (2004) e suas respectivas características. 
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Continuação da Tabela 2.3. 

Perfil Características do Espectador 

                                         Quico e Damásio (2004) 

 

 

Curiosos  

Entusiastas e Reticentes 

 

Os Curiosos correspondem aos espectadores na faixa dos 20 anos, que têm a 

iniciativa de experimentar os serviços e funcionalidades e o fazem por tentativa 

e erro. Os Curiosos Entusiastas correspondem aos espectadores habituados às 

novas tecnologias de informação e comunicação e que se sentem à vontade com 

a exploração dos serviços e funcionalidades. Os Curiosos Reticentes são espec-

tadores entre 30 e 40 anos, com experiência na utilização de computadores e 

Internet, mas que não demonstraram tanto entusiasmo. 

 

Medrosos 

Com Orientação e Des-

motivados 

Os Medrosos correspondem aos espectadores que demonstram algum receio em 

experimentar os serviços e funcionalidades. Os Medrosos com Orientação cor-

respondem àqueles com dificuldades na utilização de novas tecnologias e que 

recorrem a pessoas mais informadas para aprenderem a manipular a tecnologia 

ou equipamento em questão. Os Medrosos Desmotivados resistem ao uso da 

tecnologia e preferem utilizar meios tradicionais para obter conteúdos. 

 Embora o perfil Medroso com Orientação de Quico e Damásio (2004) melhor represente o 

espectador para quem a solução de acessibilidade proposta nesta tese atende de maneira mais dire-

ta, no decorrer dos estudos de caso conduzidos, os demais perfis desses autores, bem como os per-

fis Meia Idade com Ajuda e Torcedor com baixa Alfabetização de Barros (2006), também foram 

estudados. 

2.3 Acessibilidade na TV Digital Interativa 

A acessibilidade é considerada condição básica para a inclusão social de pessoas com defici-

ências ou com necessidades especiais na sociedade. A legislação brasileira conceitua acessibi-

lidade como sendo a “possibilidade e condição de alcance para utilização, com segurança e 

autonomia, dos espaços, dos transportes e dos sistemas e meios de comunicação por pessoa 

portadora de deficiência ou com mobilidade reduzida” (BRASIL, 2006). A acessibilidade 

representa também a possibilidade de usuários com deficiências acessarem as redes de infor-

mação e usufruírem dos serviços oferecidos.  

 De acordo com o modelo de acessibilidade para a construção e adaptação de conteúdo 

do Governo Brasileiro na Internet
7
, acessibilidade representa ainda a eliminação de barreiras, 

a adequação de conteúdos, o acesso a equipamentos e programas adequados, bem como a 

apresentação da informação em formatos alternativos. 

                                                           
7
 http://www.acessobrasil.org.br 
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 As tecnologias de informação e comunicação devem considerar, ao prover soluções de 

acessibilidade, entre outros fatores, as diferenças entre os usuários, como, por exemplo, as 

diferenças sociais, culturais, educacionais, regionais, econômicas, perceptuais, cognitivas e 

motoras (MELO e BARANAUSKAS, 2006). No entanto, a velocidade com que a indústria de 

maneira geral disponibiliza seus produtos, deixa muitas vezes de lado a necessidade de estabe-

lecer padrões de interface e interação que satisfaçam a um número maior de usuários, tornan-

do a acessibilidade a esses produtos ainda mais difícil. 

 No âmbito dos meios de comunicação em massa, soluções têm sido propostas e im-

plantadas para incluir pessoas com deficiências auditivas e visuais a esses meios. Entre essas 

soluções estão: interpretação em língua de sinais, closed caption, áudio descrição, além da 

dublagem e legendagem (SNYDER, 2005; INTECO, 2009).  

 Esses recursos já eram utilizados na televisão analógica e são importantes para a inclu-

são de espectadores portadores de deficiências auditivas, visuais e com baixo letramento. 

Também são importantes para aqueles espectadores que utilizam tais recursos como uma al-

ternativa a mais ao assistir determinado conteúdo. É o caso, por exemplo, da dublagem e le-

gendagem utilizadas por espectadores que não dominam o idioma de determinados programas.  

 No entanto, esses recursos, considerados importantes para quem precisa, podem causar 

desconforto para aqueles que não precisam, caracterizando-se como um conteúdo intrusivo ao 

conteúdo principal. Com a TV Digital, que permite o envio de conteúdos por diferentes canais 

e a comunicação com outros dispositivos, é possível minimizar os problemas de intrusão des-

sas soluções. 

 Para prover soluções de acessibilidade é preciso saber quem são as pessoas e quais as 

principais dificuldades delas. No Brasil, informações como a quantidade de deficientes e quais 

são essas deficiências, são disponibilizadas pelo IBGE. Mas, é importante conhecer também 

quais recursos de acessibilidade, como artefatos físicos, aplicações e sistemas, podem ser de-

senvolvidos para apoiar as deficiências e facilitar a utilização da televisão digital.  

 A Tabela 2.4 apresenta algumas pesquisas identificadas na literatura sobre acessibili-

dade na TVD. Na tabela são descritas as pesquisas, quais os tipos de espectadores analisados 

nelas, quais os objetos de estudo e quais as recomendações sinalizadas para garantir a acessi-

bilidade a essas pessoas. 
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Referência Espectadores Objetos de estudo Recomendações 

Carmichael 

(1999) 

Idosos. Um guia contendo 14 recomendações 

específicas para a TVDi. 

Guia com diretrizes 

para TVDi. 

Fernandes 

(2001) 

Pessoas com necessi-

dades especiais, idosos. 

Um guia contendo 15 recomendações 

específicas para a TV Digital. 

Guia de diretrizes para 

TVD. 

DTV4All (2003) Deficientes visuais, 

auditivos, cognitivos e 

pessoas com deficiên-

cias motoras. 

Um relatório com problemas de aces-

sibilidade. 

Guia com diretrizes 

para TVD. 

RNIB (2005) Deficientes visuais. Royal National Institute of Blind 

People. 

Guia de diretrizes para 

TVDi. 

Quico (2005) Deficientes visuais.   Áudio descrição. Áudio descrição. 

Becker et al. 

(2006) 

Deficientes visuais, em 

especial daltônicos. 

Fonte, esquema de cores, uma pro-

posta de interface, configuração do 

texto. 

Legibilidade e botões 

para o controle remoto.   

Piccolo e Bara-

nauskas, (2006) 

Deficientes visuais. Fonte e o Royal National Institute of 

Blind People. 

Legibilidade. 

Waisman (2006) Deficientes visuais, 

auditivos e espectado-

res com deficiência 

física. 

Estabelece 10 Recomendações relati-

vas ao controle remoto e recomenda-

ções para o design de interface, como 

fontes e navegação. 

Legibilidade, navega-

ção e guia de recomen-

dações.   

Neto et al. 

(2006) 

Espectadores com defi-

ciências em geral. 

Fontes, Estilo de Menu, configuração 

de texto, teclas coloridas do controle. 

Legibilidade, menu e 

controle remoto. 

CERTIC (2007) Deficientes visuais, 

deficientes auditivos e 

analfabetos.  

Legenda para TVD, Interpretação em 

linguagem gestual, áudio descrição. 

Interpretação Gestual e 

áudio descrição e le-

gendas para TVD. 

Miranda et al. 

(2007) 

Pessoas com capacida-

de física reduzida e 

analfabetos. 

Recomendações da utilização de Arte-

fatos Físicos para interação com a TV 

digital. 

Novos artefatos físicos 

para interação. 

Roesler (2008) Deficientes visuais. Fontes e novos dispositivos sendo 

vinculados à TV Digital. 

Legibilidade, controle 

remoto e novos artefa-

tos físicos na TVD. 

 Embora existam diversas pesquisas e soluções para diferentes tipos de dificuldades e 

deficiências, que impedem parte da sociedade de desfrutar dos recursos oferecidos pela televi-

são, é possível observar a carência de pesquisas que abordem e ofereçam soluções para espec-

tadores que apresentam dificuldades na compreensão e fruição do conteúdo que está sendo 

transmitido, seja por questões fisiológicas, culturais ou educacionais. Diante dessa carência, o 

público alvo objeto de estudo nesta tese de doutorado foram pessoas com tais dificuldades. 

 Tabela 2.4: Síntese das pesquisas identificadas na literatura sobre acessibilidade na 

TVD e TVDi. 
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2.4 Design para a TV Digital Interativa 

A partir de pesquisas quantitativas realizadas com espectadores, alguns países como o Reino 

Unido e Finlândia identificaram que “a facilidade no uso da interface é um fator chave para 

que o espectador abandone a condição de passivo e faça uso das aplicações interativas” 

(PICOLLO e BARANAUSKAS, 2006).  

 Facilidade de aprendizagem, velocidade na execução de tarefas, baixa taxa de erros, 

satisfação subjetiva e facilidade para lembrar como realizar uma tarefa após algum tempo, são 

características de uma interface com boa usabilidade (NIELSEN, 1993). 

 A interface utilizada para a interação com a TV deve ser apresentada ao espectador de 

maneira que ele possa compreendê-la facilmente, executar as funções necessárias e possa sen-

tir-se satisfeito com o que a aplicação lhe ofereceu (TEIXEIRA e CASELLA, 2008). 

 De acordo com Teixeira e Casella (2008), “o espectador se sente satisfeito quando a 

interface deixa de ser um obstáculo para o conteúdo ou mesmo para a interatividade”. Os 

autores destacam ainda, que o desenvolvimento de interfaces para TV interativa pode ser con-

siderado duplamente desafiador:  

De um lado, porque exige novas competências e domínio apurado das 

técnicas de produção por parte dos desenvolvedores de conteúdo, que 

agora devem se preocupar também com o design de interação [...]. De ou-

tro lado, o desafio é fazer com que as pessoas tenham a devida percepção 

de valor em relação aos aplicativos interativos sem que se sintam invadi-

dos, pois passarão por uma fase de mudança comportamental da condição 

de espectadores para usuários e estarão constantemente avaliando os be-

nefícios e prejuízos da nova mídia (TEIXEIRA e CASELLA, 2008).   

 

 A produção de conteúdo para a TV interativa inclui também o desafio de projetar in-

terfaces com boa usabilidade e que sigam normas e diretrizes já estabelecidas para o meio. 

2.4.1 Normas e Diretrizes para a Produção de Conteúdo Televisivo  

Becker et al. (2006) acreditam que a usabilidade é um dos fatores que podem definir o sucesso 

de projetos como alfabetização digital e a inclusão digital. Os autores apontam recomendações 

de usabilidade para a produção de conteúdo para a TV. Também destacam alguns elementos 

textuais baseados nas considerações a respeito da legibilidade em monitores de televisão que a 
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BBC (British Broadcasting Corporation) aponta (BBCi, 2005). Entre as considerações feitas 

pela BBC destacam-se: 

 O corpo dos textos, na maioria dos casos, não deve usar tipos menores que 24 pontos;  

 Nenhum texto, em qualquer circunstância, deve ter tipos menores que 18 pontos;  

 Textos claros em fundos escuros são mais legíveis na tela;  

 Textos na tela necessitam de entrelinhas maiores que textos impressos;  

 Quanto tecnicamente possível, o espaço entre os caracteres deve ser aumentado em 30%;  

 Uma tela completa de textos deve conter o máximo de 90 palavras aproximadamente;  

 Os textos devem ser divididos em pequenos blocos para que possam ser lidos ins-

tantaneamente. 

 No Brasil, a Associação Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) definiu a norma NBR 

15.290 (ABNT, 2005) que traça diretrizes gerais a serem observadas para acessibilidade em 

comunicação na televisão considerando as diversas condições de percepção e cognição dos 

espectadores. Os serviços de acessibilidade: interpretação em língua de sinais, closed caption, 

áudio descrição e a dublagem, já são produzidos seguindo tais diretrizes. Essas diretrizes in-

cluem, por exemplo, o posicionamento do recurso oferecido na tela da TV, o tamanho do 

mesmo e os momentos de sincronia. 

 De modo semelhante à norma ABNT NBR 15.290, o projeto DTV4All (abreviatura 

inglesa para Digital Television for All) (DTV4All, 2003) visa padronizar, no nível europeu, o 

acesso a sistemas digitais e audiovisuais traçando diretrizes para o design universal em TVD. 

O projeto faz recomendações aos organismos industriais e de padronização no que diz respeito 

ao desenvolvimento de serviços televisivos. No relatório D4.1 deste projeto europeu, seção 5, 

são definidas diretrizes para a produção, transmissão e utilização de serviços acessíveis para 

TV. Para a definição dessas diretrizes os pesquisadores realizaram pesquisas quantitativas 

com stakeholders importantes e diversos testes de usabilidade (KLEIN et al., 2003). Também 

nesse relatório são indicadas as principais dificuldades e deficiências (visual, auditiva, cogni-

tiva, de destreza, letramento, etc.) dos espectadores e como os conteúdos devem ser produzi-

dos visando atender a esse público de forma acessível. 
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 Barros (2006) realizou uma busca por diretrizes relativas à produção de conteúdo para 

TV interativa e identificou seis publicações de grande relevância, entre elas o guia de estilo da 

BBC (BBCi, 2005) e os princípios de produção para TVi definido por Gawlinski (2003). O 

autor revisou as diretrizes e selecionou aquelas que se aplicam de forma mais abrangente à TV 

interativa, considerando que algumas delas não são universalmente aplicáveis. As recomenda-

ções selecionadas foram organizadas em três grupos: 1) design para TV (formatos de tela, co-

res e tipografia), 2) navegação e, 3) dispositivos de interação (ex.: controle remoto). 

 Diretrizes de maneira geral podem ser utilizadas como orientação no processo de ava-

liação e design de uma interface. As normas e diretrizes citadas foram consideradas nesta tese 

de doutorado durante o processo de produção e exibição de conteúdos complementares, pois 

se entende que tão importante quanto oferecer o recurso de apoio, é oferecê-lo com boa usabi-

lidade e acessibilidade aos espectadores. 

2.4.2 Design Centrado no Usuário versus Produção de Conteúdo para TVi 

Sheri Lamont, uma engenheira da Microsoft Corporation especialista em usabilidade para a 

TV interativa, utiliza a abordagem do Design Centrado no Usuário (DCU) para desenvolvi-

mento de aplicações para a TVi. A autora enfatiza que informações sobre espectadores e con-

teúdos interativos devem ser levadas em consideração durante o processo de desenvolvimento 

e que o principal desafio dos programas interativos é envolver os espectadores na interativida-

de sem que ela interfira na experiência de visualização do conteúdo principal. 

 Lamont (2003) definiu oito passos para guiar designers na criação de programas de TV 

interativos. Esses passos enfatizam a importância de se considerar o impacto cognitivo que o 

leiaute
8
 de uma interface tem sobre a capacidade do espectador assistir TV. Os oito passos 

definidos por Lamont são: 1) escolha o programa de TV que se deseja inserir uma experiência 

interativa; 2) classifique o programa de TV quanto ao seu gênero (ex.: filmes, programa espor-

tivos, etc.); 3) conheça seu público alvo (entenda as necessidades); 4) identifique as razões 

pelas quais as pessoas assistem ao programa de televisão; 5) identifique o conteúdo interativo 

(garanta que a interatividade escolhida para enriquecer o programa seja apropriada); 6) esco-

lha o leiaute (conteúdo sobreposto ou incorporado); 7) conduza avaliações de usabilidade; 8) 

inicie ciclos de avaliação de usabilidade. 
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 Para o passo 7, Lamont sugere uma avaliação baseada nas heurísticas de Nielsen 

(1993), acrescida de novas heurísticas especificamente criadas para a avaliação de programas 

de TV interativos. As novas heurísticas englobam: interferência: o grau em que o 

conteúdo interativo ofusca o conteúdo principal; intromissão: a capacidade para interagir com 

o conteúdo interativo quando ele está totalmente incorporado ao programa de TV; aplicabili-

dade: o grau em que o conteúdo interativo está relacionado com o conteúdo principal. 

Diferentemente de Lamont (2003), o pesquisador Chorianopoulos (2004) definiu prin-

cípios de design voltados para a aplicação interativa em que o espectador pode produzir seu 

próprio conteúdo e compartilhá-lo com outros espectadores, contexto da TV Social ou esten-

dida. Entre os princípios formulados estão: 1) capacitar o espectador para que ele produza 

conteúdo; 2) oferecer elementos de entretenimento interativo ou elementos de informações 

sob demanda que sejam condizentes com o conteúdo principal (infotainment); 3) dar ao espec-

tador a possibilidade de participação na autoria do conteúdo; 4) oferecer outras fontes para 

obtenção e transmissão do conteúdo. Uma interface apropriada para a oferta de conteúdo deve 

permitir ao usuário personalizar as fontes preferidas de informações adicionais e conteúdo de 

vídeo; 5) considerar visualização social que pode ocorrer localmente ou remotamente; 6) ofe-

recer uma estética familiar e com estruturas visuais que correspondam ao comportamento a 

ser exigido do espectador; 7) navegação relaxada (permitir a navegação descontraída); 8) con-

siderar que os usuários podem ter diferentes níveis de atenção tanto para o conteúdo principal 

quanto para o conteúdo inserido. 

 Nesta tese de doutorado, o modelo de design proposto por Lamont (2003) foi utilizan-

do para guiar o processo de produção e avaliação do CMCi em programas televisivos, pois 

esse é o modelo que mais se aproxima das características deste trabalho, tendo em vista que 

segue a abordagem de design com participação de representantes do público alvo. 

2.5 Conteúdo Multimídia Complementar interativo (CMCi) 

Pesquisas atuais sobre o uso de conteúdo complementar como forma de interatividade e de 

relacionar informações adicionais a programas televisivos estendem o paradigma de TV. São 

pesquisas baseadas no conceito de TV Social e abordam o consumo e o compartilhamento de 

                                                                                                                                                                                     
8
 Leiaute: A forma e a disposição de elementos em uma interface a fim de proporcionar um resultado. 
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programas de televisão em que ocorre a edição e o reuso de conteúdo por parte dos espectado-

res (CHORIANOPOULOS, 2004; BULTERMAN et al., 2006; CESAR et al., 2007). Os re-

cursos principais envolvidos nesse tipo de pesquisa incluem a personalização de telas e a na-

vegação em trechos do programa. Os espectadores podem enriquecer trechos dos programas 

com informações ou indicações e compartilhar com outros grupos ou comunidades.  

 Bulterman et al. (2006) propõem que os espectadores  enriqueçam os vídeos em conjun-

to com amigos e familiares, o que torna a experiência agradável e divertida. A Figura 2.1(a) ilus-

tra o trecho de um programa televisivo contendo comentários feitos por um espectador. A Figura 

2.1(b) ilustra esse mesmo trecho na ferramenta Ambulant Annotator, desenvolvida e utilizada 

pelo grupo de pesquisadores acima descritos, para enriquecer e compartilhar conteúdos na TV 

(BULTERMAN, 2003; CESAR et al., 2006). 

  

 A proposta de Bulterman et al. (2006) difere da proposta desta tese, uma vez que o 

conteúdo complementar interativo, além de não estar fundamentalmente relacionado ao con-

texto de TV Social, é pontualmente localizado. Na abordagem de Bulterman et al. (2006), 

Chorianopoulos (2004) e Cesar et al. (2006, 2007), os conteúdos complementares oferecidos 

não estão necessariamente vinculados a uma determinada cena ou associados ao enredo da 

mídia, eles são assíncronos em sua essência e podem estar inseridos em qualquer local ao lon-

go da mídia. São caracterizados por comentários e anotações realizadas nessa mídia.  

 Há ainda pesquisas que combinam TV Digital Interativa com hipervídeo, recurso que 

proporciona navegabilidade ao vídeo.  O uso do hipervídeo dá ao usuário a habilidade de criar 

uma experiência não linear com a mídia. Nesses casos as informações complementares são 

associadas aos objetos apresentados nas cenas. Hiperlinks são inseridos no vídeo em transmis-

Figura 2. 1: Vídeo enriquecido utilizando a ferramenta Ambulant Annotator.  

Fonte: Cesar et al. (2006). 

(a) (b) 
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são e os usuários acessam as informações adicionais, selecionando um ponto em uma única 

área da imagem assistida. A estratégia proposta para melhorar essa interação, é fornecer in-

formações sensíveis ao contexto para o espectador  (GRADVOHL e IANO, 2007; TEIXEIRA 

e LININGTON, 1993).  

 Segundo Gradvohl e Iano (2007), o espectador pode acessar a informação complementar 

sobre o conteúdo sem que seja necessário parar a exibição do vídeo. A informação complementar é 

exibida ao usuário em outra janela.  

 A Figura 2.2 ilustra a abordagem proposta por Gradvohl e Iano (2007). Em (a) uma mí-

dia está sendo exibida e ao clicar no personagem ao centro da cena, uma nova janela se abre em 

um navegador, oferecendo informações complementares referentes àquele personagem (b).  

  

 Embora ofereça um conteúdo complementar interativo pontual na cena que necessita 

maiores informações, um ponto a ser considerado em relação à proposta deste trabalho é a 

necessidade que o usuário acesse outro meio, a Internet, para que a informação complementar 

relacionada seja exibida. Outra questão a ser considerada, é que a utilização do hipervídeo dá 

ao usuário a habilidade de criar uma experiência não linear com a mídia. O usuário pode defi-

nir percursos e os conteúdos a serem explorados. Para mídias como filmes, no entanto, a expe-

riência não linear pode desviar o foco e até mesmo descaracterizar o fluxo dessa mídia, bem 

como o enredo representado nela. Para aquelas pessoas com dificuldade de fruição e acompa-

nhamento do enredo, esse recurso pode tornar a interação com a mídia ainda mais complexa. 

Figura 2. 2: Abordagem de hiperlinks proposta por Gradvohl e Iano (2007). 

(a) (b) 
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 Linguagens multimídia como SMIL
9
 - Synchronized Multimedia Integration Language 

e NCL
10

 - Nested Context Language (SOARES et al., 2007), também oferecem facilidades 

interessantes para a integração de conteúdos complementares interativos a programas televisi-

vos. Com essas linguagens, aplicações podem ser construídas de maneira a permitir que es-

pectadores interajam com objetos multimídia que se caracterizam pela integração sincronizada 

de diferentes mídias.  

 A linguagem NCL inclui recursos que facilitam o uso de segunda tela, como as de smar-

tphones. Esse dispositivo pode ser usado tanto para realizar a interatividade com o conteúdo 

complementar interativo, quanto para receber e visualizar o conteúdo principal.  

 A proposta de conteúdo multimídia complementar interativo vislumbrada nesta tese de 

doutorado usufruiu de algumas características das abordagens acima citadas. O conteúdo 

complementar a ser oferecido poderá ser pontual, ou seja, localizado no foco de possíveis dú-

vidas nas cenas. Nesses casos, o conteúdo deve ser oferecido junto ao programa principal, 

preferencialmente sincronizado, evitando que o espectador tenha que aguardar eventual down-

load ou streaming de conteúdo remoto, podendo perder o foco sobre o programa principal. 

Outra questão a ser abordada é a utilização de dispositivos móveis para a interação e visuali-

zação do conteúdo complementar interativo. A segunda tela é uma proposta para que a intera-

ção com o conteúdo complementar minimize problemas relacionados à audiência coletiva e 

ofereça maior personalização para aqueles espectadores que optarem por usufruir do CMCi 

com o intuito de apoiar a sua experiência televisiva (RODRIGUES et al., 2011). 

 Esta tese usufruiu ainda dos recursos oferecidos pela linguagem NCL e adotou essa 

linguagem no desenvolvimento do documento multimídia que compõe o CMCi e que é res-

ponsável por sincronizar a apresentação dos CCs adicionados à mídia original.  

2.6 Dificuldades para Apreciação de Programas Televisivos 

A mídia (programa televisivo) adotada nesta tese como objeto de estudo compreende narrati-

vas fílmicas, mais especificamente filmes e seriados, mídias em que espectadores mais mani-

                                                           
9
 http://www.w3.org/TR/REC-smil/ 

10
 http://www.ncl.org.br 
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festam pedidos de apoio aos companheiros durante uma sessão coletiva (GEERTS et al., 

2008; RODRIGUES et al., 2010, 2011). 

 Autores da literatura fílmica relatam que, no início do cinema, as técnicas de imagem 

eram desconhecidas pelo público e poucos podiam absorver a linguagem sem ajuda ou sem 

um dado esforço (FABRIS, 2008). Nas primeiras projeções não havia legendas e som, existia 

apenas imagens em movimento que contavam as histórias. A reação da plateia variava desde 

confusão, medo até curiosidade diante daquela nova arte, que ainda não era bem compreendi-

da. Para explicar a sucessão de imagens silenciosas, um homem era posicionado ao lado da 

tela e apontava os personagens com um bastão, descrevendo as cenas uma por uma aos espec-

tadores (CARRIÈRE, 1995; FABRIS, 2008).  

 Com a evolução do cinema, os espectadores precisaram se adaptar às novas formas de 

exibição das narrativas. Considerada como a sétima arte, “ela já foi muda, ganhou som e cor, 

inovou em tecnologia e efeitos especiais que revolucionaram a criação cinematográfica do 

mundo, sem, no entanto perder seu encanto, sua capacidade de comunicar, informar, fazer rir, 

chorar e emocionar” (ECO, 2000). Atualmente as novas tecnologias, também engendradas nos 

sistemas de mídias, configuram outra fase na sétima arte. Essas transformações exigem novas 

competências cognitivas do espectador para a fruição das narrativas (RÉGIS et al., 2009). 

 De acordo com Fabris (2008) os filmes são produções em que:  

... a imagem em movimento, aliada às múltiplas técnicas de filmagem e 

montagem e ao próprio processo de produção e ao elenco selecionado, 

cria um sistema de significações. São histórias que nos interpelam de um 

modo avassalador porque não dispensam o prazer, o sonho e a imagina-

ção. Elas mexem com nosso inconsciente, embaralham as fronteiras do 

que entendemos por realidade e ficção. Quando dizemos que o cinema 

cria um mundo ficcional, precisamos entendê-lo como uma forma de a 

realidade apresentar-se (FABRIS, 2008). 

 Para Trierweiller et al. (2011), o cinema, enquanto forma de entretenimento, tem por 

base um referencial de experiências vividas. Eco (1986) e Keske (2004) argumentam que as 

narrativas só fazem sentido para o espectador se ele estiver abastecido culturalmente e for ca-

paz de fazer inferências baseadas em experiências anteriores. Segundo os autores, esse fenô-

meno, denominado de competência intertextual, representa as experiências adquiridas ao lon-
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go da vida do espectador e são elas que irão permitir a esse espectador se surpreender, prever 

ou acreditar que determinados trechos das narrativas fazem ou não sentido para ele. 

 Eco (1986) traz o exemplo dos filmes de Hollywood. Esses apresentam encenações na 

maioria das vezes tão repetitivas e familiares ao espectador que elas ficam armazenadas no 

que o autor chama de enciclopédia pessoal. É uma narrativa que segue certa linearidade, con-

tendo início, desenvolvimento e levando ao entendimento final, um desfecho (FABRIS, 

2008). Ao ter outra experiência com o mesmo estilo de filme, o espectador já terá condições 

de prever qual o curso dos eventos. 

 Para Pettersson (1982), a forma como o indivíduo recebe e interpreta uma dada men-

sagem, em um determinado contexto, depende de questões relacionadas à forma como essa 

mensagem foi enviada e às experiências vividas anteriormente por esse indivíduo. O autor 

propõe um modelo de comunicação que contempla diversos aspectos da vida do receptor, en-

tre eles: humor, experiência, memória, percepção e aprendizado.  

 A Figura 2.3 ilustra o modelo de comunicação definido por Pettersson (1982). 

 

 Para Pettersson (1982,1993), ao estabelecer uma comunicação é preciso considerar 

ruídos físicos ou semânticos ocorrido durante a transmissão. É preciso considerar, ainda, fato-

Figura 2. 3: Modelo para comunicação.  

Fonte: Adaptada de Pettersson (1982). 
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res como a idade e os estágios de desenvolvimento (T) em que esse indivíduo se encontra, 

bem como a sua bagagem social e cultural (Ss). 

 Quando a mensagem chega ao receptor a sua representação se dará de acordo com 

aspectos pessoais desse receptor tais como: a sua impressão sensorial (Si), seu humor, proces-

sos cognitivos como inteligência e criatividade perante aquela situação (Cp), sua experiência 

prévia, informações já armazenadas na memória e aprendizados anteriores (Aprend.). A união 

desses aspectos faz com que a mensagem transmitida e as impressões sensoriais cheguem ao 

receptor de uma forma agradável e compreendida - gerando aprendizado - ou, cheguem como 

algo que não desperte interesse no receptor e ele a descarte (lixo) ou entenda de modo equivo-

cado. O aprendizado é transferido para a memória por meios cognitivos e o ruído pode surgir 

em várias ocasiões, interferindo neste processo (PETTERSSON, 1982; 1993). 

 O modelo de Pettersson (1982) foi considerado como referencial de apoio nesta tese de 

doutorado, pois o modelo contempla diferentes aspectos a serem considerados no envio de 

uma mensagem e/ou de conjunto de signos. Esses aspectos vão além das experiências vividas 

e da enciclopédia construída ao longo dos anos pelo espectador. Pettersson (1982) considera 

também o humor, a criatividade, a impressão e a percepção de quem recebe a mensagem. A 

autora desta tese acredita que esses fatores também têm interferência na forma como o espec-

tador assiste aos filmes e seriados, assim como na boa fruição e no engajamento com os mes-

mos. Os estudos realizados no decorrer da elaboração desta tese procuraram entender como se 

dá a interpretação das narrativas oferecidas pelos programas televisivos, qual a representação 

obtida pelo espectador a partir dessa narrativa e se essa representação despertou nele a sensa-

ção de satisfação e motivação ou não. 

 No que diz respeito aos estágios de desenvolvimento do receptor, um dos aspectos des-

tacado por Pettersson (1982) em seu modelo, a teoria Piagetiana (PIAGET, 1976) esclarece 

que o ambiente (casa, escola, etc.) é fundamental para o desenvolvimento intelectual, pois, é a 

partir desse ambiente que a estimulação de aspectos físicos e também sociais ocorre e esses 

aspectos terão influência direta no desenvolvimento cognitivo do indivíduo. De acordo com 

Piaget (1976), deficiências nesses ambientes ou a inexistência dos mesmos pode levar o indi-

víduo a ter dificuldades de formular suas hipóteses e deduções; é o que o autor denomina de 

falhas na construção do pensamento hipotético-dedutivo (PIAGET, 1976).  
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 A autora desta tese acredita que a dificuldade em formular hipóteses e deduções, ad-

vindas de falhas ocorridas durante os estágios de desenvolvimento do indivíduo, pode ser um 

dos fatores que contribuem para a forma como esse indivíduo assiste e interpreta os conteúdos 

exibidos pelos programas televisivos (RODRIGUES et al., 2010). 

2.6.1 Estruturas Narrativas 

De acordo com Fabris (2008), o cinema é formado por um complexo sistema de linguagens 

que conduz permanentemente ao desafio de compreendê-lo. O autor relata que o cinema pro-

duz imagens com significados culturais que ensinam e ajudam a conhecer a sociedade. Para 

ele, “os filmes contam histórias e analisar tais textos criticamente constitui-se uma possibili-

dade de entender os processos em que foram gestadas [...] e o efeito que essas histórias pro-

duzem nas diferentes culturas em que circulam”.  

 Timponi (2008) destaca que o cinema tradicional também sofreu influência das tec-

nologias digitais e o que se observa nos filmes é a tentativa de “subverter o enredo cronolo-

gicamente e tentar deixar os espectadores perdidos, exigindo-lhes certa cognição e o pre-

enchimento de cenas mentalmente”. A autora relata que a junção de signos aliados a recur-

sos modernos das câmeras digitais, planos, sons, iluminação, composição da cena e sequên-

cia, dão significados distintos à narrativa fílmica e esses podem ser interpretados de manei-

ras diferentes.  

 A atenção do espectador é exigida em vários focos paralelos da narrativa, desse modo 

ele precisa ter o olhar múltiplo. “O espectador preenche as lacunas, intervalos da narrativa. 

Algo que passe despercebido ocasiona o não entendimento de uma referência. Consequente-

mente ou o espectador só vai entender mais à frente, quando a trama retorna ao assunto ou 

terá que ver o filme novamente. Então as narrativas exigem mais da memória ou do ver e re-

ver das imagens” (TIMPONI, 2008).  

 De maneira geral, a narrativa fílmica consiste em uma sequência de fatos. Durante a 

sequência, os personagens se movimentam num determinado espaço. O texto narrativo é ba-

seado na ação que envolve personagens, tempo, espaço e conflito. Seus elementos são: narra-

dor, enredo, personagens, espaço e tempo (BARTHES, 1976; EISENSTEIN, 2002a, 2002b). 
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 Diversos recursos empregados acabam tornando mais complexas as narrativas e as 

formas de fruição dessas obras. Para a fruição dos produtos de entretenimento são necessárias 

diversas competências cognitivas dos espectadores. Isso inclui competências intelectuais, co-

mo o raciocínio e a lógica, competências sensoriais, como a atenção e percepção, e competên-

cias sociais e criativas (RÉGIS et al., 2009). 

 As estruturas narrativas presentes nos filmes apresentam recursos metalinguísticos 

que podem exigir maior esforço cognitivo e que favorecem o aparecimento de situações 

confusas para o espectador. As estruturas narrativas representam alguns dos recursos que 

tornam o encadeamento da narrativa mais complexo. As estruturas mais comumente utiliza-

das em narrativas fílmicas, segundo Régis et al. (2009) e Barthes et al. (1976), são descritas 

da Tabela 2.5. 

Estrutura Narrativa Tipo Considerações e exemplos 

 

 

Mudança de plano 

temporal 

Flashback Cenas que retornam a experiências vividas no passa-

do. 

Flashforward Cenas que relatam experiências que acontecerão no 

futuro. 

 

Estrutura fragmentada 

Narrativa não linear, desconexa ou narrativa inter-

rompida. Os eventos são retratados fora da ordem 

cronológica  ou de forma que a narrativa não siga 

um padrão direto de causalidade dos eventos em 

destaque (Ex.: recortes de várias cenas ou diversas 

estórias diferentes na mesma mídia). 

Seta intermitente Música em foco Música de suspense em cena de tensão. 

Filmagem de planos em 

foco 

Filmagem de planos em close para ressaltar algo. 

 

Recursos metalinguísti-

cos e Hipermidiáticos 

 

Referência interna 

 ou Auto referência 

Fazem referência a algum trecho, personagem ou 

situação já exibida na mídia. 

Referências externas  

ou Citação direta 

Exigem conhecimento prévio do espectador para o 

entendimento do trecho. São citações relacionadas a 

uma situação ou a uma informação externa à mídia 

(Ex.: uma informação cultural). 

Personagens lineares e 

não lineares 

 

-- 

A função real da personagem é explicitada aos poucos 

e causa mudanças no rumo da trama. 

 

Metalinguagem 

 

Linguagens Sobrepostas 

Uso de outras linguagens para mesclar informações. 

Essas linguagens sobrepostas podem ser outras mídias 

como: pinturas, fotografias, história em quadrinho. 

Tabela 2.5: Principais estruturas encontradas em narrativas fílmicas. 

Fonte: Régis et al. (2009) e Barthes et al. (1976). 
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 No contexto desta tese de doutorado, acredita-se que a utilização de estruturas narrati-

vas desencadeia, em algumas situações, sensações de insatisfação e dúvida no espectador. Se 

ele não estiver atento e não for dono de boa competência intertextual e cognitiva, ele poderá 

se perder em diversos momentos no decorrer do filme. 

 Partindo dessa premissa, a autora desta tese propõe o uso de informação adicional, 

aqui denominado Conteúdo Multimídia Complementar interativo – CMCi, para apoiar a expe-

riência televisiva dos espectadores nos momentos em que houver a presença de estruturas nar-

rativas causadoras da não fruição, do pouco engajamento com os filmes ou que exijam conhe-

cimento prévio do espectador. Esse, por sua vez, poderá interagir com os conteúdos em pontos 

pré-definidos da mídia, caso seja do seu interesse. 

2.7 Avaliação de Interfaces para TVi sob a Lente dos Fatores Emocionais 

Esforços têm sido observados, tanto na literatura quanto na indústria, no sentido de traçar di-

retrizes ou apontar princípios a serem seguidos por designers e produtores de conteúdo no 

desenvolvimento de aplicações para a TVDi. Parte das soluções aponta para a criação e avali-

ação de aplicações interativas considerando aspectos de usabilidade (CHORIANOPOULOS, 

2004; COLLAZOS et al., 2009; SOLANO et al., 2011). Há ainda autores que consideram as-

pectos de sociabilidade no desenvolvimento desse tipo de aplicação (GEERTS, 2009).  

 O estudo e a formalização de diretrizes que apoiem na implementação dos requisitos 

anteriormente citados são importantes e evidenciam o cuidado com o espectador e com algu-

mas das suas necessidades. Contudo, é preciso considerar outras características desse especta-

dor e a maneira como ele interage com as aplicações fornecidas pela TVDi. Parte da popula-

ção utiliza a TV em um contexto de lazer, para fins de entretenimento. Diante desse cenário, 

aspectos relacionados às emoções provocadas por esse meio de entretenimento devem ser ava-

liados, assim como deve ser avaliada a influência dessas emoções no sucesso da interação e 

consequente satisfação do espectador com a experiência vivida (RODRIGUES et al., 2014b). 

 Estudos sobre as emoções humanas têm se tornado cada vez mais essenciais para com-

preender usuários e obter informações sobre o seu interesse por um determinado assunto, ob-

jeto ou interação (LERA e DOMINGO, 2007). Uma análise dessa dimensão afetiva pode aju-

dar designers e desenvolvedores a garantir que os usuários estarão envolvidos e motivados 
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durante o uso de sistemas computacionais. Norman (2004) caracteriza essa relação entre de-

sign e emoção como “Design Emocional”.  O autor acredita que o design emocional faz com 

que os designers passem a projetar focados na emoção, buscando resultados que proporcio-

nem experiências agradáveis para as pessoas.  

 Norman (2004) direciona as emoções para três níveis de processamento: visceral, com-

portamental e reflexivo. Para ele, no nível visceral ocorrem as reações automáticas a estímulos 

externos, fazendo com que haja uma reação imediata do indivíduo. Nesse nível ocorre também 

uma comunicação com o sistema motor desse indivíduo. No nível comportamental, bem como 

no visceral, não há raciocínio. Esse segundo nível é composto por processos que controlam o 

comportamento, o prazer e a efetividade de uso, por exemplo. De acordo com Norman (2004), 

esse nível está relacionado às qualidades de eficácia com relação a aspectos funcionais do produ-

to e à facilidade com que o usuário compreende e interage com o mesmo. O nível reflexivo, por 

sua vez, possui relação com o pensamento, com o aprendizado de novos conceitos e com o co-

nhecimento prévio do usuário. Esse nível considera o raciocínio e o intelecto do usuário sobre o 

produto e também envolve memórias afetivas. O nível reflexivo não tem acesso direto às infor-

mações sensoriais, sendo capaz de influenciar apenas o nível comportamental. Norman ressalta 

ainda, que as emoções interpretadas estão relacionadas às experiências pessoais do usuário, po-

dendo se estabelecer de maneira distinta entre diferentes usuários. 

 Chorianopoulos e Spinellis (2006) instanciam o modelo de processamento das emoções 

proposto por Norman (2004) para recomendar uma metodologia que avalie a qualidade afetiva 

das interfaces de usuário empregadas em aplicações interativas para a TV. Os autores inte-

gram pesquisas sobre afetividade e usabilidade em IHC, com estudos de mídia contendo téc-

nicas utilizadas no contexto de publicidade e pesquisas em comunicação para medir respostas 

emocionais relacionadas ao conteúdo da TV. Chorianopoulos e Spinellis (2006) buscavam 

facilitar o acesso universal aos aplicativos da TV interativa. O modelo de Norman (2004) foi 

usado para organizar um conjunto de constructos considerados relevantes, tais como: respos-

tas emocionais, conceitos da usabilidade afetiva e conceitos de pesquisas em publicidade e 

comunicação. Os autores também elencam instrumentos de avaliação qualitativos e quantitati-

vos, os quais consideraram apropriados para a avaliação da interface de aplicações para a TVi.   
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 Cada nível do modelo de processamento de Norman (2004) está associado a uma clas-

se diferente dos constructos de Chorianopoulos e Spinellis e pode ser empregado para avaliar 

as diferenças entre as respostas emocionais e os projetos de interface do usuário. A Figura 2.4 

ilustra essa correspondência.  

 

 Os autores explicam que uma aplicação de TV interativa pode, por exemplo, estimular 

apreciação (despertando prazer ou motivação) no nível visceral. Ao continuar interagindo com 

a aplicação por um período, o espectador pode estabelecer uma relação afetiva com essa apli-

cação (despertando o envolvimento, engajamento). 

 Ainda de acordo com Chorianopoulos e Spinellis (2006), técnicas para avaliar aspectos 

emocionais vão desde medidas fisiológicas até a coleta por meio de escalas iconográficas. A res-

posta emocional em nível visceral pode ser inferida por uma medida fisiológica (como frequência 

cardíaca), por comportamento ou linguagem. A resposta emocional em nível comportamental pode 

ser detectada por meio da análise dos logs de interatividade e também de auto-relatos que transmi-

tem a atenção e envolvimento do usuário. Por fim, as atitudes podem ser medidas diretamente por 

meio de questionários. Os autores apontam técnicas para a coleta de dados relacionados às respos-

tas emocionais de espectadores frente ao conteúdo interativo e também à sua interface. 

 Xavier (2013), por sua vez, identificou por meio de experimentos que abordagens para 

avaliação emocional quando utilizadas de forma isolada podem gerar resultados pouco preci-

sos. Para minimizar essa possibilidade de imprecisão, o autor combina métodos e instrumen-

tos de avaliação existentes na literatura e propõe uma abordagem que considera diferentes 

partes interessadas, entre eles: usuários e especialistas. A abordagem híbrida proposta pelo 

autor é baseada no modelo de emoções descrito por Scherer (1984) que considera diferentes 

Figura 2. 4: Correspondência entre o modelo de Chorianopoulos e Spinellis e o modelo de Norman (2004). 

Fonte: Adaptada de Chorianopoulos e Spinellis (2006).   
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componentes da emoção, tais como: reações fisiológicas, sentimentos subjetivos, avaliações cog-

nitivas, tendências comportamentais e expressões motoras.  

 Para cada um desses componentes Xavier (2013) aponta um conjunto de métodos e ins-

trumentos de avaliação que podem ser utilizados para coletar dados. A abordagem desse autor é 

dividida em três etapas: 1) seleção de medidas, 2) generalização dos resultados e, 3) incidência 

dos oitantes. Na etapa 1, o designer aponta quais métodos e instrumentos de avaliação serão uti-

lizados para avaliar a experiência do usuário considerando os diferentes componentes da emo-

ção. Na etapa 2, os resultados de cada uma das medidas coletadas são avaliados individualmente 

e, para cada método e instrumento empregado, o designer deve generalizar os resultados obtidos 

em termos positivo, neutro ou negativo. Na sequência, é necessário relacionar cada resultado ao 

espaço semântico de Scherer (1984), uma estrutura circular dividida em oito partes iguais com 

quatro hemisférios que representam domínios relacionados à emoção, são eles: prazer, motiva-

ção, sentimento de controle e facilidade para atingir um objetivo (vide Anexo A). Para cada um 

desses quatro domínios há quatro oitantes (metade da estrutura circular), dois positivos e dois 

negativos. O design deve então, relacionar os resultados identificados para cada domínio com 

seus os respectivos oitantes. De acordo com Xavier (2013), os resultados neutros não são relaci-

onados nos oitantes do espaço emocional. Na etapa 3, de incidência dos oitantes, o designer deve 

incrementar os oitantes do modelo semântico com base nos resultados das medidas avaliadas.  

 A Figura 2.5 ilustra o processo de aplicação da abordagem híbrida. 

 

Figura 2. 5: Processo de aplicação da abordagem híbrida.  Fonte: Xavier (2013). 
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 A abordagem de Xavier (2013) foi adotada nesta tese de doutorado para analisar os 

dados obtidos a partir dos estudos de caso conduzidos com o objetivo de avaliar a inserção 

de CMCi em filmes e seriados. Essa abordagem permite uma avaliação holística e mais pre-

cisa da experiência dos espectadores e dos seus níveis de satisfação com os conteúdos com-

plementares. Além de considerar diferentes técnicas e instrumentos de avaliação, assim co-

mo Chorianopoulos e Spinellis (2006), Xavier (2013) considera também diferentes partes 

interessadas na avaliação (espectadores e especialistas), bem como diferentes momentos da 

sessão de avaliação (durante e após a interação) e explora os níveis visceral, comportamen-

tal e reflexivo de maneira mais balanceada.  

 No entanto, apenas três dos componentes da emoção propostos na abordagem híbri-

da foram instanciados neste trabalho: sentimentos subjetivos, expressões motoras e avalia-

ções cognitivas, pois esses componentes estão relacionados de maneira mais direta com a 

satisfação, emoção objeto de estudo desta tese. 

 Dentre os instrumentos para avaliação dos sentimentos subjetivos listados por Xavi-

er (2013) foi adotado o questionário SAM (BRADLEY e LANG, 1994), para as expressões 

motoras foi adotada a análise de heurísticas da emoção para TV (RODRIGUES et al., 

2014b) e, para as avaliações cognitivas foi adotada a análise do discurso do sujeito coletivo 

– ADSC (GONDIM e FISCHER, 2009). Ainda como instrumentos de avaliação foram utili-

zados questionários para levantamento de perfil, questionários pós-sessão, entrevistas semi-

estruturadas e observação direta. 

O questionário SAM (Self-Assessment Manikin) (BRADLEY e LANG, 1994) é um 

método de avaliação, não verbal, que contempla questões relacionais à qualidade afetiva de 

um sistema computacional. A partir dele é possível identificar três dimensões: Pleasure ou 

Valence, Arousal e Dominance. Tais dimensões são caracterizadas nesta tese como: satisfa-

ção, motivação e sentimento de controle de uma pessoa ao utilizar um sistema computacio-

nal. 

O SAM é dividido em três partes (uma para cada dimensão) e uma escala de 9 op-

ções possíveis entre os pictogramas. A Figura 2.6 ilustra o questionário SAM. 
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Para analisar expressões motoras foi utilizado um conjunto de 23 heurísticas da emo-

ção que representam o comportamento do espectador ao interagir com os programas de TV, 

tais como filmes e seriados. Essas heurísticas são chamadas de Heurística da Emoção para TV 

(HETV) (RODRIGUES et al., 2014b) e permitem uma avaliação abrangente da resposta emo-

cional dos espectadores durante uma sessão. As HETV incorporam as 10 heurísticas da Emo-

ção propostas por Lera e Domingo (2007) e foram propostas pela autora desta tese após três 

anos de observação e avaliação de espectadores interagindo com mídias televisivas. Obser-

vou-se que diversos gestos e expressões dos espectadores durante as sessões não eram cober-

tos pelas heurísticas de Lera e Domingo (2007).  As heurísticas desses autores foram estabele-

cidas para determinar o estado emocional de usuários frente a sistemas caracterizados por uma 

interação de natureza calma e relaxada. Esse comportamento não se aplica a mídias como fil-

mes e seriados que permitem interações mais dinâmicas, por exemplo. Além disso, essas mí-

dias mais dinâmicas costumam ter maior tempo de duração e despertar emoções diferentes nos 

usuários que interagem com as mesmas.  

Algumas das heurísticas HETV incluem: pés e/ou pernas inquietas, cruzar/descruzar 

braços, ajustar corpo, balançar a cabeça, cochilar/bocejar/dormir, chorar, respirar profunda-

mente, olhando atentamente para ver a cena ou prestar atenção.  As 23 heurísticas, bem como 

Figura 2. 6: Questionário SAM (Self-Assessment Manikin).  

Fonte: BRADLEY e LANG (1994). 
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sua descrição e a experiência que elas podem proporcionar (negativa ou positiva), podem ser 

consultadas no Apêndice A. 

 A observação das heurísticas é realizada por um grupo de até cinco especialistas, se-

guindo recomendações de Nielsen e Molich (1990). Na primeira etapa da avaliação, os especi-

alistas avaliam individualmente as reações do espectador durante a sessão. A avaliação é feita 

a partir do vídeo capturado durante as sessões. Ao assistir o vídeo os especialistas identificam 

a ocorrência de heurísticas que podem ser classificadas como positiva, negativa ou neutra. No 

entanto, se o avaliador não se sentir à vontade para caracterizar, tiver dúvidas ou notar que a 

heurística identificada pode não estar diretamente relacionada à mídia em exibição, ele pode 

optar por usar o termo Nada Posso Concluir (NPC). Dessa maneira, a experiência do especta-

dor e os sentimentos associados a essa experiência são definidos com base no cenário envol-

vido e em intervenções resultantes da própria sessão. Ao definir se uma experiência é positiva 

ou negativa, por exemplo, os avaliadores devem considerar duas medidas: 1) incidência, ca-

racterizada pela quantidade de heurísticas identificadas durante a sessão e, 2) frequência, 

quantidade de vezes em que ocorre a incidência de uma mesma heurística.  

Na segunda etapa, após identificar as heurísticas individualmente, os especialistas se 

reúnem para discutir as heurísticas identificadas e geram um documento de consolidação, con-

tendo o parecer de todos os avaliadores sobre a experiência do espectador. Uma experiência é 

considerada negativa se oito heurísticas apontadas pelos especialistas como sendo uma expe-

riência negativa ocorrerem durante a sessão (incidência). Entretanto, para considerar a inci-

dência de uma dada heurística é preciso que ela ocorra pelo menos duas vezes durante a ses-

são de um mesmo espectador com determinada mídia (frequência) (RODRIGUES et al., 

2014b). 

O método de análise do discurso do sujeito coletivo permite uma análise qualitativa do 

discurso do usuário e é avaliado com base na quantidade de ocorrências de palavras-chave no 

discurso dele durante a interação. Após identificar as palavras chave, elas são avaliadas quan-

to à similaridade de sentido (GONDIM e FISCHER, 2009). Nesta tese, a análise do discurso 

foi aplicada para avaliar as falas identificadas nas filmagens e nas discussões/entrevistas semi-

estruturadas realizadas durante as sessões. As questões abertas do questionário pós-sessão 
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também foram analisadas utilizando a técnica da análise do discurso do sujeito com a coletada 

de palavras-chave. 

O questionário pós-sessão aplicado foi misto, contendo questões abertas e fechadas. 

Para as questões fechadas foi adotada a escala de Likert (LIKERT, 1932) contendo cinco 

itens.  

2.8 Considerações Finais 

Este capítulo apresentou os principais conceitos envolvidos nesta tese, assim como os mé-

todos e instrumentos de avaliação empregados na coleta e avaliação de dados obtidos duran-

te os estudos de caso para avaliação da solução de acessibilidade aqui proposta. 

 O Capítulo 3 descreve de maneira detalhada as etapas envolvidas no enriquecimento 

de uma mídia com CMCi com o intuito de promover melhor fruição e engajamento do es-

pectador com enredo da mesma. 
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3  Enriquecimento de Mídia com Conteúdo 

Multimídia Complementar Interativo  

3.1 Considerações Iniciais  

A literatura e a indústria nas áreas de IHC e Sistemas Multimídia não oferecem soluções de 

acessibilidade com o enfoque em apoiar a experiência televisiva dos espectadores que apre-

sentam dificuldades no acompanhamento e fruição de enredos. Esse cenário motivou a pes-

quisa em busca de uma solução de acessibilidade que atendesse às necessidades de pessoas 

excluídas do acesso e apreciação de conteúdos exibidos pelos meios de comunicação, por não 

conseguirem acompanhá-los adequadamente. 

 Esta tese de doutorado propõe e apresenta uma solução de acessibilidade para apoiar a 

apreciação de programas televisivos que é baseada na oferta de CMCi. Buscou-se ao longo 

das pesquisas desenvolver uma solução que levasse em consideração questões relacionadas ao 

design e à apresentação da interface, bem como questões relacionadas à interação dos espec-

tadores com os conteúdos complementares. 

 Para analisar as dificuldades de fruição dos espectadores e avaliar a proposta de uso do 

conteúdo multimídia complementar, adotou-se o Estudo de Caso baseado na observação como 

metodologia de pesquisa (YIN, 2003). Tal metodologia foi adotada por apoiar a autora desta 

tese na crença de que é preciso observar usuários interagindo com as soluções computacionais 

e explorar diferentes experiências televisivas para identificar de maneira mais precisa e real as 

dificuldades e sugestões de design, bem como identificar demandas de interação desse usuário 

com relação à solução proposta. Essa é ainda uma maneira de atrair o público alvo e torná-los 

atores engajados no processo de desenvolvimento da solução proposta.  

 Diante do exposto, uma amostra populacional foi escolhida e convidada a participar de 

etapas deste trabalho, entre elas, a etapa de planejamento e condução dos estudos de caso rea-

lizados para conhecer perfis de espectadores e como esses interagem com mídias, especial-

Capítulo  
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mente mídias enriquecidas como recursos audiovisuais. A seção a seguir descreve a escolha 

do público alvo e do gênero de programa televisivo usado nesta tese. 

3.2 Escolha do Público Alvo e do Gênero da Mídia Objetos de Estudo  

Os passos e diretrizes apontados por Lamon (2003) em seu processo para a criação de conteú-

dos na TVi, favorecem o engajamento dos espectadores. Esses passos e diretrizes foram usa-

dos como inspiração em diversas etapas deste trabalho, entre elas: a) a etapa de escolha do 

gênero da mídia e do público alvo objetos de estudo e, b) a etapa de realização de testes com 

os espectadores, fase em que se buscou avaliar os elementos de interface e interação aqui pro-

postos. 

3.2.1 Escolhendo e Classificando o Programa de TV 

De acordo com indicadores culturais do IBGE (2010) e do relatório da FENAPRO
11

 (2010) 

sobre os hábitos de informação e formação de opinião da população brasileira, dentre os pro-

gramas de televisão mais relevantes e vistos por essa população estão os filmes e seriados. 

Essas mídias, no entanto, nem sempre têm o seu enredo compreendido na totalidade pelos 

espectadores que em muitas ocasiões, recorrem ao companheiro de sessão para tirar dúvidas e 

questionar sobre trechos ou conteúdos específicos do enredo, bem como dos personagens. 

 Para justificar as constantes dúvidas, discussões e interrupções de espectadores no 

momento da apreciação de filmes, autores da literatura fílmica (AUMONT, 1994; 

EISENSTEIN, 2002a, 2002b; KESKE, 2004; TIMPONI, 2008; REGIS et al., 2009) explicam 

que nem sempre as narrativas ocorrem de forma linear. Essa é uma tentativa de subverter os 

enredos cronologicamente para deixar o espectador mais atento e, por diversas vezes, com a 

sensação de estar perdido. Essa última sensação pode ser resolvida com o desenrolar da trama. 

 A inserção de estruturas narrativas não lineares, por exemplo, tornam mais complexo o 

encadeamento da narrativa e demandam maior esforço cognitivo do espectador, podendo ser um 

dos motivos causadores das dificuldades de acompanhamento e fruição dos enredos. Tais estru-

turas são recorrentes em mídias como filmes e seriados. Por esse motivo, e pautados nos indica-

                                                           
11 Federação Nacional das Agências de Propaganda. http://www.fenapro.org.br/ 
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dores e relatos da literatura acima descritos, filmes e seriados foram os gêneros de programa te-

levisivo escolhidos nesta tese para a inserção da interatividade e apoio por meio do CMCi. 

 Dentre os diversos filmes e seriados de entretenimento existentes foram utilizados nes-

ta tese mídias com algum enfoque em ficção. Esse tipo de mídia, segundo Eco (1986), permite 

passeios inferenciais, ou seja, leva o espectador a tentar prever o que acontecerá nas próximas 

cenas. Esses passeios inferenciais são momentos em que o espectador explora a competência 

da sua enciclopédia, buscando experiências vividas anteriormente para tentar entender ou pre-

ver situações (ECO, 1986). Se a enciclopédia do espectador não contém informações suficien-

tes que possam apoiá-lo no entendimento daquela situação, ele pode se sentir perdido e não 

acompanhar o enredo. Nesse momento, a possibilidade de interagir com um conteúdo que for-

neça informações de contexto pode apoiá-lo durante a sessão e tornar a sua experiência mais 

proveitosa e prazerosa. 

 Outros gêneros de mídia, que não aqueles com enfoque em ficção, também permitem 

os passeios inferenciais e podem causar dificuldades no acompanhamento e fruição do enredo. 

Nesse sentido, a efetividade do conteúdo de apoio oferecido e o seu grau de adequação podem 

variar de acordo com os objetivos identificados pelos conteudistas para as mídias em processo 

de enriquecimento, dado o design pensando e o contexto apresentado. Entretanto, ressalta-se 

que mesmo entre as mídias do gênero ficção, o uso do conteúdo complementar, os graus de 

adequação do mesmo e a sua efetividade podem variar, pois essas mídias são pensadas e pro-

jetadas por diferentes diretores/roteiristas, caracterizados por estilos próprios. É importante 

considerar também a diversidade de perfis de espectadores, pois esse fator influencia no tipo 

de conteúdo complementar a ser oferecido, no seu nível de adaptação e efetividade e, certa-

mente, no seu real uso. Portanto, a autora desta tese acredita que o gênero de mídia adotado – 

ficção – apresenta os elementos necessários para a realização da pesquisa em questão, consti-

tuindo-se um gênero adequado para um estudo de caráter exploratório.  

3.2.2 Escolhendo o Público Alvo 

Com o intuito de observar a diversidade da população brasileira e entender suas necessida-

des/habilidades ao interagir com programas de TV, o público alvo estudado neste trabalho 
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abrangeu adultos, pertencentes às classes C e D
12

, com faixa etária entre 19 e 64 anos, homens 

e mulheres, independente de cor, estado de saúde e grupos sociais, provenientes de amostra-

gens da população das cidades de São Carlos - SP e Descalvado - SP.  

 O recrutamento foi realizado por meio de convite pessoal, mensagens em redes sociais e 

envio de email coorporativo (listas da UFSCar) no período de dois meses (Abril – Maio de 

2013). Sete famílias aceitaram participar dos estudos e a amostra populacional total foi de 16 

pessoas.  

 É importante ressaltar que no contexto deste trabalho, com estudos de caráter explora-

tório e análise qualitativa, em que foram necessárias análises minuciosas das mídias utilizadas 

nos estudos de caso e também uma análise individual das interações com os conteúdos com-

plementares, considerar uma amostra populacional na ordem de centenas para obter um erro 

amostral pequeno, tornaria o projeto inviável. Na prática da estatística, para estudos dessa na-

tureza, é permitido que o tamanho amostral fique sujeito à viabilidade da coleta de dados e 

que o pesquisador use a expressão da proporção populacional como uma referência 

(COCHRAN, 1977; BARBETTA, 2001).  

3.3 O Processo de Planejamento e Produção do CMCi 

Além da identificação do público alvo e do gênero de mídia a ser avaliado, outros aspectos 

precisam ser considerados ao enriquecer programas televisivos com CMCi.  

 Estudos devem ser feitos buscando identificar qual conteúdo oferecer, quando esse 

conteúdo pode ser oferecido (se síncrono ou assíncrono), se deverá ser compulsório ou intera-

tivo (sob demanda), com ou sem pausa no programa principal e qual a receptividade do públi-

co alvo com relação a essas alternativas. É preciso identificar ainda, qual o formato da mídia a 

ser inserido e qual dispositivo é mais adequado para realizar a interação. 

 Para inserir as informações adicionais na mídia é preciso que haja inicialmente uma 

avaliação minuciosa dessa e das estruturas narrativas utilizadas em sua construção. O processo 

de avaliar a estrutura de um filme e a construção dos seus significados, dividindo as cenas 

desse filme em planos menores para melhor análise, é denominado no cinema de decupagem.  

                                                           
12

 Classe média brasileira com renda mensal entre R$ 320 a R$ 1.120 (IBGE, 2010). 
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 Nesta tese a palavra decupagem
13

 é utilizada para referir-se ao processo de análise da 

mídia a ser enriquecida com CMCi. O processo inclui avaliar o enredo e as cenas da mídia 

escolhida, buscando identificar cenas com a presença de estruturas narrativas complexas e/ou 

cenas com possíveis focos de dúvidas. O profissional responsável por essa análise é denomi-

nado aqui de conteudista. Entre as diversas tarefas exercidas pelo conteudista estão: identificar 

as cenas candidatas a receber um conteúdo complementar, identificar o momento ideal para 

oferecê-lo, identificar em qual formato de mídia o conteúdo pode ser oferecido (ex.: áudio, 

texto, entre outras), apontar quais possibilidades de interação podem ser disponibilizadas (ex.: 

pular, recortar ou retroceder na cena, solicitar e suspender o conteúdo complementar quando 

esse não for compulsório) e indicar quais dispositivos (ex.: controle remoto, smartphone, ta-

blet) são mais adequados para realizar a interação. 

 Avaliar qual conteúdo deve ser inserido significa examinar, para trechos com estruturas 

narrativas ou cenas complexas identificadas, que informações podem ser adicionadas para apoiar 

o espectador durante a sua sessão. Tais informações podem ser, por exemplo, esclarecimentos 

sobre um contexto histórico, religioso, técnico, científico ou, podem ser dicas sobre determinado 

trecho ou personagem do enredo. Como exemplo, na cultura japonesa há situações em que um 

bolinho de arroz chamado moti é oferecido às pessoas como presente. O moti nessa cultura re-

presenta sorte e prosperidade. Pessoas que não conhecem a cultura japonesa podem não enten-

der, no momento de uma sessão com uma mídia do tipo mangá, por exemplo, o motivo pelo 

qual um personagem oferece o moti ao outro. Esse exemplo faz referência a um conteúdo com-

plementar do tipo esclarecedor. Outros tipos de conteúdo, tais como os informativos, aqueles 

que contêm dicas ou alertas e os estimuladores são descritos no Capítulo 5 desta tese. 

 Além de identificar qual tipo de informação é pertinente oferecer, o conteudista tam-

bém precisa avaliar qual formato de mídia é mais apropriado para apoiar o trecho em análise: 

áudio, texto, imagem, vídeo ou um conteúdo multimídia. Se o conteudista julgar que existe a 

necessidade de combinar diferentes formatos com o objetivo de esclarecer melhor aquele tre-

cho, ele poderá fazer uso do conteúdo multimídia. A combinação de mais de um formato de 

conteúdo complementar é prevista e indicada inclusive, para situações em que é preciso ser 

flexível e atender a mais de um perfil de espectador. 

                                                           
13

 A palavra decupar vem do francês découper, que significa ‘cortar em pedaços’. É o momento em que o diretor 

e roteirista dividem cada cena em planos (FABRIS, 2008). 
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 Após definir o tipo e o formato do conteúdo complementar, o conteudista deve analisar 

quais trechos são favoráveis à inserção desse conteúdo. Tal cuidado é necessário quando o 

conteúdo a ser inserido estiver, por exemplo, no formato de áudio. Essa é uma maneira de evi-

tar sobreposição com as falas dos personagens ou sobreposição de cenas essenciais de serem 

vistas. Nos casos em que o conteúdo complementar é oferecido de forma síncrona à mídia 

original, também é preciso analisar o momento da inserção desse conteúdo para que ele não 

fique muito distante da cena que desencadeou a dúvida.  

 Ao avaliar a mídia a ser enriquecida e identificar os trechos favoráveis à inserção do 

conteúdo complementar, o conteudista precisa tratar ainda, questões relacionadas ao design 

dos elementos de interface e de interação a serem oferecidos (ex.: ícones de interatividade), 

considerando inclusive o dispositivo no qual o conteúdo complementar será apresentado. 

 O processo de elaboração dos conteúdos deve considerar diretrizes e padrões definidos 

na literatura e na indústria para produção de conteúdo televisivo. Entre as normas a serem uti-

lizadas estão a ABNT NBR 15.290 (ABNT, 2005) e ABNT NBR 15.610 (ABNT, 2011). No 

entanto, também foram considerados princípios e diretrizes de interface para produção de con-

teúdo para TVD do projeto DTV4All (2003) e do guia de estilo sugerido pelo BBCi (2005). 

Essas normas e diretrizes definem requisitos a serem seguidos com o objetivo de prover um 

conteúdo acessível. As normas recomendam, entre outras características, quais as melhores 

fontes para conteúdos textuais, bem como o melhor tamanho, cor e posição devem ser consi-

derados. O mesmo ocorre para conteúdos no formato de áudio. 

 A interação com o conteúdo complementar pode ocorrer por meio do controle remoto 

ou de um dispositivo móvel, como o tablet ou smartphone. Aspectos dessa interação também 

devem ser analisados e, caso a interação ocorra pelo dispositivo móvel, normas e diretrizes 

específicas para o design em tais dispositivos, como diretrizes da Apple (2014) e para aplica-

tivos Android (2014), também deverão ser consideradas, principalmente no que diz respeito 

ao tamanho da fonte e quantidade de conteúdo oferecido em dispositivo com tela menor. 

 Para o enriquecimento de filmes e seriados com CMCi, é necessário que o conteudista 

decupe a mídia diversas vezes em busca de cenas com estruturas narrativas complexas. Esse 

processo demanda um minucioso esforço manual do conteudista e exige certo afinco, cautela e 

paciência. Ferramentas podem apoiar o conteudista na identificação de intervalos e trechos 
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favoráveis, bem como na anotação sobre aspectos identificados na mídia em locais estratégi-

cos da mesma. No entanto, ainda há um esforço intelectual envolvido no processo que ferra-

mentas não conseguem apoiar. 

 Diante do exposto, duas ferramentas foram especificadas e desenvolvidas ao longo 

deste trabalho. As ferramentas possuem características distintas, são complementares e apoi-

am na produção de CMCi, automatizando etapas do processo como as etapas de busca por 

intervalos de silêncio e a de geração do documento multimídia interativo, o NCL. Detalhes 

sobre as ferramentas de autoria são descritos no Capítulo 5 desta tese.  

 A seção a seguir descreve o processo de distribuição e exibição do CMCi na TV ou na 

tela do dispositivo móvel, conforme opção do espectador. 

3.4 O Processo de Distribuição e Exibição do CMCi 

O enriquecimento da mídia, filme ou seriado, com a incorporação de CMCi, foi feito neste 

trabalho utilizando-se NCL, uma linguagem do tipo declarativa (SOARES et al., 2007) e 

Lua
14

 uma linguagem de programação procedural projetada para estender aplicações. Um do-

cumento NCL pode referenciar e estabelecer sincronismo entre vários objetos de mídia. Tais 

objetos são caracterizados no contexto desta tese pelos componentes de mídia ou conteúdos 

complementares, doravante referenciados pelo acrônimo CC.  

 Os CCs podem ser objetos no formato de vídeo, áudio, texto, imagem ou uma combi-

nação multimídia. Podem ainda ser elementos gráficos, sonoros e de vibração usados para 

interação com o espectador.  

 Reitera-se que os CCs, quando associados a seu respectivo documento NCL (contendo 

informações para permitir a sincronização adequada desses CCs com a mídia original), com-

põem o CMCi. O CMCi, por sua vez, ao ser associado à sua respectiva mídia original, com-

põe o Objeto Multimídia Resultante – OMR, mídia enriquecida com a qual o espectador inte-

rage (vide Figura 1.1). 

                                                           
14

 http://www.lua.org/ 
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 O documento NCL resultante pode ser interpretado e executado diretamente no televi-

sor (com ou sem set-top box auxiliar, mas com middleware apropriado, como Ginga
15

), ou em 

um web browser por meio de recursos como  WebNCL
16

 (A web-based presentation machine 

for multimedia documents). 

 Ao assistir um filme ou seriado, o espectador que optar por interagir por meio do con-

trole remoto, pode fazê-lo sempre que o ícone de interatividade ou um alerta sonoro for dis-

ponibilizado. O ícone de interatividade é exibido na tela da TV nos segundos que antecedem a 

existência do CMCi. Após visualizar o ícone de interatividade o espectador aciona um botão 

pré-definido do controle remoto e o conteúdo é então apresentado na TV. 

 Caso o espectador faça a opção por interagir através do dispositivo móvel, uma aplica-

ção para a comunicação com o televisor/set-top box ou com a página Web provedora de CMCi 

deve estar ou ser instalada no dispositivo móvel. Ao iniciar a sessão, o dispositivo realiza a 

comunicação com o televisor/set-top box ou com o provedor de CMCi e recebe desse um ar-

quivo contendo os CCs correspondentes ao programa televisivo escolhido pelo espectador. O 

provedor de CMCi também envia ao dispositivo um documento JSON (JavaScript Object 

Notation) correspondente ao CMCi selecionado contendo a descrição dos CCs, seus identifi-

cadores, o momento na mídia em que eles deverão ser disponibilizados e quais ações poderão 

ser realizadas, como a possibilidade de pausa da mídia original, recorte de cenas, possibilida-

de de interagir por meio de dispositivos pessoais, etc.  

 Nos segundos que antecedem a oferta de um conteúdo complementar, o dispositivo 

vibra ou emite um alerta sonoro para que o espectador possa decidir sobre sua apresentação ou 

não (quando não for uma apresentação compulsória). 

 A Figura 3.1 ilustra as possibilidades de distribuição do CMCi. Esses podem ser ofere-

cidos pelas emissoras de TV, mas não precisam ficar restritos à distribuição por meio delas. O 

espectador poderia receber o CMCi por meio do acesso ao provedor desse conteúdo na Web. 

                                                           
15

 www.ginga.org.br 
16

 www.webncl.org 
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 O provedor de CMCi é responsável por disponibilizar esse conteúdo para emissoras de 

TV ou para os terminais do espectador como a TV, o set-top box ou o dispositivo móvel.

 A emissora recebe o CMCi do provedor Web, o agrega à mídia original compondo 

dessa maneira o OMR e o dissemina. Caso o espectador tenha interesse, poderá interagir com 

os OMRs oferecidos por tais emissoras. 

 Quando não vinculado às emissoras de TV, o CMCi pode ser obtido por meio do aces-

so direto ao provedor de CMCi. Ao ser requisitado um CMCi para determinada mídia, o pro-

vedor envia esse CMCi para o terminal de acesso escolhido pelo espectador. Quando a requi-

sição é feita por meio do aplicativo móvel, o provedor envia ao dispositivo pessoal do espec-

tador um pacote contendo os conteúdos complementares e o arquivo JSON. O documento 

NCL do CMCi correspondente fica armazenado no provedor Web e a orquestração do NCL 

com o arquivo JSON é feita por meio do WebNCL, máquina de apresentação embarcada nos 

CMCis disponibilizados pelo provedor Web.  

 Sempre que houver uma interação a ser feita, o documento NCL emite um alerta (ân-

coras) com as ações a serem realizadas. O servidor Web contendo o CMCi recebe o alerta e 

Figura 3. 1: Infraestrutura de oferta e distribuição do CMCi. 

Fonte: Autoria própria. 
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envia para os aplicativos sincronizados uma mensagem com o identificador (ID) do CC a ser 

oferecido. O aplicativo busca no arquivo JSON o CC com ID correspondente ao enviado na 

mensagem pelo servidor e o exibe ao espectador. 

 Informações detalhadas sobre o arquivo JSON e a oferta do CMCi por meio de dispo-

sitivos móveis utilizando o aplicativo Android desenvolvido no contexto desta tese são descri-

tas no Capítulo 5 desta tese. 

 O uso de dispositivos pessoais para a interação com CMCi foi inicialmente testado e 

apresentado à comunidade científica no Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web - 

WEBMEDIA 2011 (RODRIGUES et al., 2011). 

3.5 Considerações Finais 

Neste capítulo foram apresentadas as etapas empregadas no processo de enriquecimento de 

mídias com o CMCi, bem como o processo de escolha do público-alvo e do gênero da mídia 

utilizados nos estudos de caso. O capítulo descreveu ainda, como o CMCi pode ser distribuído 

e exibido aos espectadores. 

 O Capítulo 4 descreve os estudos de caso realizados e que forneceram subsídios para o 

desenvolvimento do framework FrAMC- i. 
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4 Explorando a Relação entre Espectadores e 

Conteúdo Multimídia Complementar Interativo 

4.1 Considerações Iniciais 

Conforme já mencionado, a metodologia de pesquisa adotada para avaliar a inserção de CMCi em 

mídias televisivas foi baseada na observação por meio de Estudos de Caso. Essa metodologia cos-

tuma ser utilizada em pesquisas onde o foco temporal está em fenômenos investigados no contexto 

da vida real (YIN, 2003). Como o interesse maior desta tese está na relação fenômeno-contexto, a 

aplicação do estudo de caso, de caráter exploratório, foi considerada uma metodologia adequada. 

 Com a condução dos estudos observou-se espectadores de diferentes perfis, interagindo 

com diferentes gêneros de mídias, em cenários diversificados. O intuito foi conhecer tais espec-

tadores, identificar suas necessidades como usuário de um recurso interativo para a TV e avaliar 

a relação de uso e aceitação desses espectadores com a solução de acessibilidade proposta.  

 Ao longo de quatro anos de pesquisa, sete estudos de caso foram conduzidos, oitenta es-

pectadores com necessidades distintas foram observados em diferentes momentos, dez mídias 

foram decupadas e enriquecidas (entre filmes, seriados, documentários, considerando-se as mí-

dias de teste, além daquelas usadas nos estudos), somando aproximadamente 200 minutos de 

mídia enriquecida com CMCi e um total de 2158 minutos de vídeo gravado a partir das várias 

sessões conduzidas. Esses números revelam o esforço e o cuidado na busca por uma solução de 

acessibilidade que apoiasse espectadores em suas sessões televisivas e que respeitasse as diferen-

tes necessidades de interação, bem como requisitos relacionados à audiência coletiva. 

 O trabalho seguiu a Resolução 196/96 referente à ética em pesquisas envolvendo seres 

humanos, tendo sido aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) vinculado à Universida-

de Federal de São Carlos – UFSCar, sob CAAE (Certificado de Apresentação para Apreciação 

Ética) de nº 20831413.0.0000.5504 e parecer final nº 442.401. Detalhes sobre o parecer do CEP 

estão disponíveis no Anexo B. 

Capítulo  

4 
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 Modelos do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo de Autori-

zação para Captação e Exibição de Imagem, Som e Nome utilizados nos estudos de caso podem 

ser vistos nos Apêndices B e C, respectivamente. 

 Os estudos de caso foram planejados com o apoio do framework DECIDE (Determine, 

Explore, Choose, Identify, Decide, Evaluate) (PREECE et al., 2011). O DECIDE é utilizado para 

organizar as decisões que devem ser tomadas durante a execução de uma avaliação empírica. As 

decisões incluem: a) Determinar os objetivos gerais que a avaliação deverá tratar; b) Explorar 

perguntas específicas a serem respondidas; c) Escolher (Choose) o paradigma e as técnicas de 

avaliação que responderão as perguntas; d) Identificar questões práticas que devem ser tratadas; 

e) Decidir como lidar com questões éticas e; f) Avaliar (Evaluate), interpretar e apresentar os 

dados coletados durante a avaliação. No Apêndice D apresenta-se a aplicação do DECIDE no 

planejamento de um dos estudos de caso realizados.   

 As seções a seguir descrevem os estudos de casos conduzidos e as experiências adquiri-

das em cada um deles, experiências essas que deram suporte e forneceram subsídios à definição 

de diretrizes incorporadas ao  FrAMC-i. 

 Os estudos estão divididos em duas categorias: estudos de caso preliminares e estudos de 

caso com famílias. A primeira coletânea de estudos é caracterizada pelos estudos realizados na eta-

pa de concepção da abordagem de pesquisa, fase em que se estudou a viabilidade da proposta e o 

melhor público a ser investigado. A segunda coletânea de estudos é caracterizada por aqueles reali-

zados com o público alvo definido e caracterizado por famílias com diferentes perfis e habilidades. 

4.2 Estudos de Caso Preliminares 

Quatro estudos de casos preliminares foram conduzidos na fase de concepção da abordagem de 

pesquisa adotada. A realização desses estudos foi importante para que o escopo desta tese pudes-

se ser melhor definido, além de ter permitido que a autora do trabalho adquirisse certa experiên-

cia na condução de avaliações empíricas.  

 Os resultados obtidos com esses estudos forneceram indícios imprescindíveis e que foram 

utilizados para o delineamento do melhor perfil de espectador a ser investigado, bem como para a 

definição do tamanho da população amostral. As atividades conduzidas se adequaram às reco-

mendações do comitê de ética em pesquisa e os conteúdos complementares, relacionados às mí-
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dias exibidas nos estudos de caso, seguiram diretrizes de produção de conteúdo definidas pela 

norma ABNT NBR 15.290 (ABNT, 2005).  

4.2.1 Estudo de Caso Preliminar I  

O primeiro estudo de caso realizado procurou traçar o perfil dos espectadores com dificuldades no 

acompanhamento e entendimento de programas de TV no contexto brasileiro. Esperava-se com ele 

poder identificar os grupos de espectadores e as suas principais dificuldades para assim conduzir 

novos estudos de caso em grupos direcionados. 

 O estudo de caso foi realizado em ambientes distintos considerando a casa de alguns especta-

dores e o laboratório de pesquisa LINCE (UFSCar). Participaram do estudo, espectadores residentes 

em diferentes Estados tais como: São Paulo, Distrito Federal e Bahia. O intuito estava em reunir um 

grupo heterogêneo de espectadores que pudesse representar a diversidade do público brasileiro.  

 Os espectadores foram convidados a assistir a um filme brasileiro de curta metragem e após a 

exibição da sessão, uma entrevista informal e coletiva foi realizada. Nessa etapa, eles puderam falar 

sobre o filme e relatar trechos aparentemente confusos ou que fizeram pouco ou nenhum sentido para 

eles. Na sequência lhes foi apresentado um protótipo do mesmo filme enriquecido com CMCi em 

trechos nos quais foi identificada, pela autora da tese, a presença de elementos que desencadeavam 

certa confusão ou que pressupunham conhecimento prévio relativo ao cenário cultural retratado na 

trama. Nessa etapa, discutiu-se a utilização do CMCi como forma de clarificar trechos de uma mídia e 

facilitar o acompanhamento e o engajamento com a trama presente nela. O Quadro 4.1 ilustra alguns 

aspectos do estudo conduzido e dos conteúdos complementares oferecidos para a mídia em estudo. 

Quantidade de 

Participantes 

Perfil dos Participantes Mídia de Interação Duração 

da Mídia  

Ambiente 

de Estudo 

 38 

 Espectadores 

Heterogêneo: adolescentes, 

jovens, adultos e idosos, com 

diferentes ocupações. 

Filme brasileiro de curta 

metragem Bala Perdida
17

 

do diretor Victor Lopes. 

14  

Minutos 

Sala com 

TV e pol-

tronas.  

Quantidade e Formato dos CCs Instrumentos de Avaliação Aplicados 

Quatro CCs foram inseridos no estudo: 1º Tex-

tual: Sobreposto na tela; 2º Textual: Com tela 

da mídia principal redimensionada; 3º Textual: 

Mesmo conteúdo do 2º CC com o conteúdo so-

breposto na tela; 4º Textual + imagem: Com 

tela da mídia principal redimensionada. 

1- Questionário para levantamento de perfil; 

2- Questionário pós-sessão com questões abertas e 

fechadas sobre aspectos do enredo exibido;  

2. Entrevista semiestruturada e coletiva;  

3. Observação direta. 

                                                           
17

 http://portacurtas.org.br/filme/?name=bala_perdida. 

Quadro 4.1: Síntese do Estudo de Caso Preliminar I. 
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 A Figura 4.1 ilustra trechos do filme enriquecido como protótipo e que contém o CC 

apresentado ora no formato textual, ora em uma combinação de imagem e texto, sobrepostos ou 

redimensionados na tela do programa principal. 

   

 Os espectadores expressaram opiniões favoráveis quanto ao desejo e a viabilidade do uso 

de CMCi como possível solução de acessibilidade para pessoas que não usufruem dos benefícios 

oferecidos pelas mídias de entretenimento. 

 Os dados obtidos neste estudo por meio dos questionários permitiram identificar que, pa-

ra a mídia transmitida, a maior dificuldade de acompanhamento e fruição esteve entre os espec-

tadores adolescentes e com idade acima dos 40 anos.  

 O Quadro 4.2 ilustra o que foi possível identificar por meio dos relatos sobre a relação 

entre os espectadores e os elementos de interface e interatividade oferecidos no filme. 

Elemento de Interface Oferecido Lições aprendidas e diretrizes para o design 

Ícones de alerta e interatividade: 

  

Observou-se que é importante notificar o espectador sobre a oferta de 

um conteúdo complementar que pode ser interativo. No entanto, foi 

sugerido que se usasse um ícone representativo e sem textos. 

 

CC no formato de texto 

Com os relatos observou-se que conteúdo textual parece fazer mais 

sentido para espectadores com maior letramento e com faixa etária 

entre jovens e adultos. O público adolescente e idoso apontou a pre-

ferência por um conteúdo no formato de áudio. Ainda sobre o conte-

údo textual, observou-se que era preciso seguir normas e padrões 

específicos e relacionados à cor, tamanhos da fonte, além da inserção 

da tarja ao fundo (ABNT NBR 15290; BBCi, 2005). 

CC no formato de imagem 

Esse formato agradou aos espectadores por representar uma comuni-

cação mais direta e imediata. No entanto, os relatos apontaram a ne-

cessidade de avaliar qual a melhor forma de disponibilizá-lo: tama-

nho, momento ideal e localização na tela. 

 

Figura 4. 1: Trechos do filme Bala Perdida com a oferta de CMCi. 

Quadro 4.2: Elemento de interface oferecido e a relação dos espectadores com tais elementos – ECP I. 
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Continuação do Quadro 4.2. 

Elemento de Interface Oferecido Lições aprendidas e diretrizes para o design 

CC multimídia 

Além de agradar aos espectadores os relatos indicam que a combina-

ção de mais de um formato de CC pode ser útil para atender diferentes 

perfis e necessidades de espectadores. Aquele que não se adaptar a um 

formato de conteúdo pode ser beneficiado pelo outro. 

CC sobreposto na tela 

A tela sobreposta agradou parte dos espectadores, aqueles com mai-

or letramento e aos jovens. Alguns relataram que é possível que se 

perca algo importante da cena se o conteúdo for sobreposto em ta-

manho grande e competindo com as imagens da mídia. 

 

CC redimensionado com a mídia 

original 

Agradou uma parte dos espectadores. Aqueles com maior idade 

relataram que ao reduzir o tamanho da tela o foco é desviado e deta-

lhes da mídia e conteúdo original podem ser perdidos. Outra questão 

importante levantada por esse modelo de exibição do CC estava 

relacionada à audiência coletiva. Alguns dos espectadores questio-

naram se a escolha por visualizar o conteúdo complementar agrada-

ria o companheiro de audiência e, com a tela redimensionada o in-

cômodo pode ser ainda maior. 

 Esses resultados, bem como a experiência obtida com este estudo de caso foram sumari-

zados e também apresentados para a comunidade científica no IX Simpósio de Fatores Humanos 

em Sistemas Computacionais – IHC’10 (RODRIGUES et al., 2010). 

 O estudo de caso realizado na sequência considerou o feedback fornecido pelos especta-

dores deste estudo. Os elementos de interface passaram por modificações e novos requisitos para 

os CCs foram propostos e implementados. Entre os novos requisitos considerou-se a oferta do 

CC no formato de áudio para atender aos espectadores com maior idade e menor letramento. 

Também foram investigadas novas formas e dispositivos para oferecer os CCs que compõem o 

CMCi considerando a audiência coletiva.  

4.2.2 Estudo de Caso Preliminar II  

Conforme observado no estudo preliminar I, a oferta de conteúdo complementar na TV pode ser in-

trusiva e incomodar espectadores que não necessitam desse recurso, mas que estão no mesmo ambi-

ente daqueles que precisam. Uma forma de tentar solucionar esse problema é promover apoio direcio-

nado e individual ao combinar a oferta de CMCi com o uso de múltiplos dispositivos para interação.  

 Este estudo de caso foi realizado com um grupo de espectadores que assistiram a uma 

mídia enriquecida com CMCi e interagiram com a mesma utilizando o controle remoto e/ou o 

telefone celular. 
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 A mídia foi previamente analisada e enriquecida com CMCi inserido em trechos onde 

foram identificadas estruturas narrativas complexas, possíveis focos de não entendimento ou au-

sência de informações relevantes para o devido entendimento e fruição da trama. A sessão foi 

dividida em duas partes. A interação com o conteúdo complementar deveria ser feita por meio do 

controle remoto na primeira parte e por meio do controle remoto e telefone celular na segunda 

parte. Ainda na primeira sessão, nos cinco segundos que antecediam a existência do conteúdo 

complementar, um ícone de interatividade era exibido na tela da TV informando o espectador 

sobre a existência desse conteúdo. Na segunda parte da sessão, além do ícone de interatividade, 

um alerta era enviado ao celular que vibrava indicando ao espectador sobre a oferta de um CMCi.  

 Os Quadros 4.3 e 4.4 descrevem, respectivamente, o perfil dos participantes deste estudo e al-

guns aspectos sobre a condução e os elementos de interface/interação oferecidos neste estudo de caso. 

 T.1 T.2 T.3 T.4 T.5 T.6 

Sexo F F F M M M 

Idade 54 27 23 26 26 16 

Escolaridade E.Fund.1ª a 5ª E. Superior E. Superior E. Superior E. Superior E. Fund. 6ª a 9ª 

Quantidade de 

Participantes 

Perfil do Grupo Mídia de  

Interação 

Duração da 

Mídia 

Ambiente de  

Estudo 

6 

Espectadores 

Heterogêneo: jovens, 

adultos e idosos, com 

diferentes ocupações. 

Entre os participantes, 

um apresentava difi-

culdades motoras. 

1º episódio da 

série Sansão e 

Dalila
18

. Baseada 

em um contexto 

histórico-religioso. 

40 minutos:  

Foi dividida em 

duas partes, 

uma para cada 

sessão de exi-

bição do Estu-

do de Caso. 

Sala com televisão, 

assentos confortáveis, 

almofadas, baldes de 

pipoca e controle 

remoto/telefone celu-

lar para interação 

com o CMCi.  

Quantidade e Formato dos CCs Instrumentos de Avaliação Aplica-

dos 

Elemento de alerta e 

interatividade 

Oito CCs foram inseridos, quatro em cada 

sessão do estudo:  

1º Textual e imagem: Sobreposto na tela 

por 10s, no canto inferior e centralizado; 

2º e 3º Áudio: em intervalos sem falas dos 

personagens; 4º Textual: Sobreposto na 

tela por 10 s no canto inferior centraliza-

do, com fundo preto e fonte branca. 

 5º Textual: Com tela da mídia principal 

redimensionada; 6º, 7º e 8º Áudio: Tam-

bém em intervalos sem falas dos persona-

gens. 

1- Questionário para levantamento de 

perfil;  

2- Questionário pós-sessão; 

3- Questionário SAM (as três dimen-

sões foram aplicadas para cada um 

dos CCs após as sessões - parte 1 e 

parte 2);  

4- Entrevista semiestruturada e cole-

tiva; 

5 - Observação direta. 

TV: ícone de interati-

vidade - Imagem que 

aparece com 5s de 

antecedência no canto 

superior direito da tela 

e permanece por 5s;  

Celular: alerta vibra-

tório com 5s de ante-

cedência e botão para 

acionar a ação relaci-

onada (ver ou ouvir o 

CC). 

                                                           
18

 http://entretenimento.r7.com/sansao-e-dalila 

Quadro 4.3: Perfil dos espectadores (T) - Estudo de Caso Preliminar II. 

Quadro 4.4: Síntese do Estudo de Caso Preliminar II. 
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 A Figura 4.2 ilustra o grupo de espectadores durante a sessão interagindo com o controle 

remoto (a) e com o telefone celular (b), um dos trechos da mídia em que o ícone de interatividade é 

apresentado (c) seguido do conteúdo complementar no formato textual (d). 

  

  

A Figura 4.3 ilustra o alerta visual enviado ao espectador indicando a presença de um 

conteúdo complementar e, depois do aceite, o CC no formato textual oferecido no dispositivo. 

  

  Os dados coletados pelo questionário de levantamento de perfil mostram a tendência dos 

espectadores em assistir televisão acompanhados e sempre utilizando o controle remoto. Os da-

Figura 4. 2: Espectadores interagindo com o controle remoto (a) e telefone celular (b). Ícone de 

interatividade (c) e conteúdo complementar no formato textual redimensionado (d).   

Figura 4. 3: CC em formato textual oferecido no telefone celular. 

(a) (b) 

(c) (d) 



 

57 

 

dos coletados por meio do questionário SAM, por sua vez, sugerem a preferência de espectadores 

idosos e com baixo letramento em interagir com CC no formato de áudio, enquanto que especta-

dores jovens e com alto letramento preferem interagir com CC textual. 

 O Quadro 4.5 ilustra as lições aprendidas sobre a relação entre os espectadores e os ele-

mentos de interface/interatividade oferecidos ao seriado, bem como indica diretrizes para o de-

sign de alguns dos elementos oferecidos.   

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 

Lições aprendidas e diretrizes para o design 

Ícones de alerta e 

interatividade: 

TV: 

 

Celular: 

 

Observou-se que o novo ícone oferecido na TV para indicar a presença do CMCi, 

bem como sua localização foi bem aceito. Sua ação era disparada com o aciona-

mento do botão de mesma cor no controle remoto. Houve a sugestão de manter as 

cores, mas tentar associá-las a diferentes formatos do CC ou de usar imagens dife-

rentes para representar um conteúdo de áudio e um conteúdo de texto, por exemplo. 

Houve ainda a sugestão de aumentar o tempo de disponibilidade dele na tela para 

que haja tempo hábil de acionamento. Observou-se ainda, que alguns espectadores 

ficaram tensos a espera do ícone de interatividade, outros não notaram a presença 

ou ainda, acharam que era parte do conteúdo principal. Era preciso pensar em um 

ícone com dimensões mais favoráveis e que chamasse mais atenção. Também o CC 

deveria ser oferecido em intervalos não muito distantes. 

O botão para disparar o conteúdo no celular foi bem aceito e sem questionamen-

tos. 

Alerta vibratório: O alerta vibratório foi bem aceito. Relatos apontaram que o recurso de vibrar é 

mais cômodo do que prestar atenção na oferta do ícone na TV. 

 

CC no formato de 

texto 

(TV e celular) 

Observou-se mais uma vez que o CC de texto faz mais sentido para espectadores 

com maior letramento e de menos idade, mas pode não ser favorável para os que 

têm dificuldades de visão. O conteúdo de texto, tanto na TV quanto no celular, 

desviou a atenção do espectador. É preciso pensar em uma maneira mais efetiva de 

apresentá-lo.  Houve, no entanto, uma preferência pelo CC textual oferecido na TV 

e não no celular, embora a oferta no celular torne o conteúdo mais individualizado. 

O tamanho da fonte no celular foi questionado e precisa ser reconsiderado. Tam-

bém foi sugerido que se forneça “dicas” prenunciando o formato do CC. 

 

 

CC no formato de 

áudio 

(TV e celular) 

Novos relatos apontaram a preferência pelo áudio para aqueles de mais idade. 

Esse formato parece ser a solução de design ideal para que essas pessoas não 

precisem ler e para que o CMCi seja individualizado.  Observou-se, no entanto, 

que alguns espectadores confundiram o áudio do CC com o áudio da mídia origi-

nal quando disponibilizado na TV. Pode-se tentar resolver essa questão oferecen-

do o áudio associado com alguma animação para evidenciá-lo.  A oferta do 

CMCi no celular, por outro lado, foi uma proposta bem aceita e uma solução que 

pode amenizar a questão do desvio da atenção. No entanto, é preciso pensar se 

esse recurso será acessível para pessoas com pouca experiência no uso de tecno-

logias e para aqueles com baixo letramento. 

CC redimensionado 

(TV) 

Redimensionar a tela não foi uma proposta que agradou a todos. Durante as discussões 

relatou-se que o CC deve ser discreto e não competir com o programa principal. 

Quadro 4.5: Elementos de interface oferecidos e a relação dos espectadores com tais elementos – ECP II. 



 

58 

 

Continuação do Quadro 4.5. 

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 

Lições aprendidas e diretrizes para o design 

 

CC sobreposto na 

tela (TV) 

Sobre o CC sobreposto na TV, especialmente no formato de texto e imagem, foi 

sugerido que ele apareça também de maneira discreta em relação à cena e que 

haja a possibilidade de pausa da mídia principal para ler ou ouvir o conteúdo, de 

modo que não haja competição das mídias. 

 

Uso de múltiplos 

dispositivos para a 

interação 

As opiniões ficaram divididas quanto ao uso de múltiplos dispositivos. Alguns es-

pectadores relataram que o uso de ambos pode gerar certa concorrência. Acredita-se 

que o ideal é que o espectador escolha previamente com qual dispositivo eles deseja 

interagir durante a sessão. Outra questão observada diz respeito à individualização 

que pode ser oferecida se considerada a oferta do CMCi por meio do dispositivo 

pessoal do espectador. O uso do dispositivo móvel também permitiu maior sentimen-

to de controle do espectador com a solução proposta. 

 Esses resultados, bem como a experiência obtida com este estudo de caso foram sumari-

zados e também apresentados para a comunidade científica no XVII Simpósio Brasileiro de Sis-

temas Multimídia e Web – WebMedia’11 (RODRIGUES et al., 2011). 

4.2.3 Estudo de Caso Preliminar III 

Os dados coletados nos estudos de caso anteriores instigaram a autora desta tese a investigar algumas 

das tendências observadas, especialmente para o público idoso e o CC no formato de áudio.  

 Dessa maneira, o estudo de caso preliminar III foi conduzido com um grupo de idosos. O 

interesse estava em analisar a interação desse espectador com CMCis oferecidos a programas de 

TV e, identificar qual formato de CC é mais adequado para esse público (ex.: áudio, texto e/ou 

animação). O estudo foi realizado em um dos Centros de Referência de Assistência Social - CRAS 

mantido pela prefeitura Municipal de São Carlos – SP e fazia parte das atividades propostas em um 

projeto de extensão realizado entre a UFSCar e a prefeitura de São Carlos no CRAS. O objetivo do 

projeto foi propiciar a uma parte da população idosa de São Carlos, o contato com algumas das no-

vas TICs, como celulares sensíveis ao toque, TVs digitais, tablets e computadores pessoais.

 O Quadro 4.6 descreve o perfil dos participantes deste estudo. 

 

Quadro 4.6: Perfil dos espectadores idosos - Estudo de Caso Preliminar III. 
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O Quadro 4.7 ilustra detalhes sobre a condução do estudo e sobre os elementos de interfa-

ce/interação oferecidos no mesmo. 

Quantidade de 

Participantes 

Perfil do Grupo Mídia de  

Interação 

Duração 

da Mídia 

Ambiente de  

Estudo 

12 

Espectadores 

Idosos com pouca experiên-

cia no uso de tecnologias, 

organizados em duplas com 

perfis parecidos. Entre os 

idosos havia um com doença 

de Alzheimer. 

Documentário 

sobre a vida real e 

história de cres-

cimento de uma 

atriz brasileira. 

6 

Minutos 

Sala com televisão, assen-

tos e controle remoto para 

interação com o CMCi.  

Quantidade e Formato dos CCs Instrumentos de Avaliação 

Aplicados 

Elemento de alerta e 

interatividade 

Três CCs foram inseridos a cada dois minu-

tos da mídia: 

 1º Áudio: Inserido em intervalos sem falas 

dos personagens; 2º Texto: Sobreposto na 

tela por 10s, no canto inferior, centralizado, 

com fundo preto e fonte na cor amarela; 3º 

Animação: Sobreposto na tela no canto in-

ferior direito (um avatar). 

1- Questionário para levanta-

mento de perfil; 

2- Formulário de observação 

do participante;  

3 - Entrevista semiestruturada; 

4 - Observação direta. 

TV: ícone de interativida-

de.  

Imagem estática no canto 

superior direito da tela 

que aparece com 10s de 

antecedência e permane-

ce por 5s.  

 O grupo de idosos que se voluntariou a participar do estudo foi separado em duplas com 

perfis, habilidades e experiência no uso de tecnologias semelhantes. Eles assistiram ao documentá-

rio enriquecido com CMCi em três trechos. As informações acrescentadas ocorreram em paralelo 

ao vídeo sem que fosse permitido parar a exibição para a contemplação do conteúdo complementar. 

 Durante a sessão os espectadores foram observados e em seguida participaram de discus-

sões para clarificação de pontos relevantes e relato de suas experiências.   

 A Figura 4.4 (a) e (b) ilustram algumas das duplas de espectadores idosos durante a sessão.  

  

Quadro 4.7: Síntese do Estudo de Caso Preliminar III. 

Figura 4. 4: Espectadores idosos interagindo com a mídia enriquecida. 

(a) (b) 
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 As Figuras 4.5 (a) e (b) ilustram, respectivamente, o ícone de interatividade exibido na 

tela e um dos CCs oferecidos no formato textual. 

  

 O Quadro 4.8 ilustra as lições aprendidas sobre a relação entre os espectadores e os ele-

mentos de interface/interatividade oferecidos no documentário, bem como indica diretrizes para 

o design de alguns dos elementos oferecidos. 

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 
Lições aprendidas e diretrizes para o design 

Ícones de alerta e 

interatividade: 

TV:  

O ícone foi notado por 10 dos 12 idosos, mas apenas 4 deles perceberam o CC 

oferecido na sequência. Muitos acreditaram que o conteúdo complementar fazia 

parte do conteúdo principal. Esse dado revela que o ícone de interatividade deve 

ser mais atrativo, de preferência animado e em tamanho superior a 2% da tela de 

exibição. Pode ainda, ser combinado com um alerta sonoro. Também se observou 

que para esse público o ícone deve ser exibido na tela por mais tempo para que 

haja tempo hábil de interação. 

CC no formato de 

texto 

O CC no formato textual foi pouco percebido e aqueles que perceberam tiveram 

dificuldades para ler e/ou compreender, fator que pode ser atribuído à baixa esco-

laridade desse perfil de espectadores. 

CC no formato de 

áudio 

Formato adotado como preferencial desse grupo que tem dificuldade de leitura de-

vido ao baixo ou nenhum letramento. O CC de áudio, no entanto, passou desperce-

bido para alguns dos idosos e, em alguns momentos, foi confundido com o áudio da 

mídia original. Os idosos mais letrados apontaram preferência pelo texto. Oferecer 

flexibilidade na oferta do CMCi pode ser uma alternativa, ou seja, disponibilizar 

mais de um formato de CC. Cuidar ainda para oferecer CC de áudio em intervalos 

no vídeo que não sobreponham a fala dos personagens ou cenas importantes. 

CC no formato de 

animação 

Foi um formato bem aceito, que chamou atenção e que foi visualizado.  A combi-

nação de animação e áudio parece ser uma alternativa para esse público. 

 

Interação por meio 

do controle remoto 

Apesar de o controle remoto ser um dispositivo conhecido pela maioria dos ido-

sos do grupo, a experiência desses é com botões tradicionais do dispositivo. Al-

guns idosos tiveram dificuldades para acionar o botão associado à interação com 

o CMCi (botão verde – cor do ícone de interatividade). Usar associação por cores 

e/ou memorização parece não ser a melhor solução de design para esse público.  

Figura 4. 5: Ícone de interatividade oferecido na mídia (a) e CC de texto exibido na sequência (b). 

Quadro 4.8: Elementos de interface interativos oferecidos e a relação dos espectadores com tais 

elementos – ECP III. 

(a) (b) 
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 Diante dos dados coletados, das observações feitas no decorrer do estudo de caso e, con-

siderando as características do espectador idoso frente aos serviços de TV interativa descritas por 

outros autores da literatura, tais como Carmichael (1999), um conjunto de diretrizes foi formali-

zado. Tais diretrizes devem ser consideradas no design de CMCi para o espectador idoso. 

 Esses resultados, bem como a experiência obtida com este estudo de caso foram sumari-

zados e também apresentados para a comunidade científica no International Conference on Hu-

man-Computer Interaction – HCII’13 (RODRIGUES et al., 2013). 

4.2.4 Estudo de Caso Preliminar IV 

Tomando por base as lições aprendidas e os feedbacks dos espectadores idosos voluntários no 

estudo de caso III, um novo estudo foi conduzido com esse público buscando avaliar diferentes 

possibilidades de interação com o CMCi. O estudo avaliou se a satisfação do público idoso era 

a mesma ao assistir uma mídia com a oferta de CMCi e sem essa oferta. Dessa forma, parte 

dos voluntários assistiu a mídia com conteúdo complementar e outra parte sem esse conteúdo. 

Os conteúdos foram inseridos em locais com a presença de estruturas narrativas que de alguma 

forma tornam o enredo mais complexo, como a mudança temporal do tipo flashback e as refe-

rências externas. 

 Os idosos do CRAS foram novamente convidados a participar do estudo de caso que 

consistia em assistir a uma mídia televisiva. Oito idosos se voluntariaram. Eles foram dividi-

dos em duplas, considerado como critérios de agrupamento aqueles com perfis e experiências 

semelhantes.  

 O Quadro 4.9 descreve o perfil dos voluntários deste estudo. 

 

O Quadro 4.10, por sua vez, aponta uma síntese do estudo de caso e detalhes da sua 

condução. 

Quadro 4.9: Perfil dos espectadores idosos - Estudo de Caso Preliminar IV. 

 Idoso 1 Idoso 2 Idoso 3 Idoso 4 Idoso 5 Idoso 6 Idoso 7 Idoso 8 

Sexo F F F F F F M F 

Idade 65 60 74 68 61 60 74 66 

Escolaridade 
Fund.1ª 

a 5ª 

série 

Nenhuma 

escolaridade 

Fund.1ª 

a 5ª 

série 

Fund.1ª 

a 5ª 

série 

Ensino 

Superior 

Fund.1ª 

a 5ª 

série 

Fund.1ª 

a 5ª 

série 

Nenhuma 

escolaridade 
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Nº de Par-

ticipantes 

Perfil do Grupo Mídia de  

Interação 

Duração 

da Mídia 

Ambiente de  

Estudo 

Grupo de Controle 

(GC) e Grupo Tra-

tamento (GT) 

8 

Espectado-

res 

Idosos com pouca 

experiência no uso 

de tecnologias, orga-

nizados em duplas 

com perfis parecidos.  

Filme curta metragem 

nacional de ficção e 

animação: O Sete 

Trouxas
19

 do diretor 

Marcio Schoenardie. 

14  

Minutos 

Sala com televi-

são, sofá e con-

trole remoto 

para interação 

com o CMCi.  

GC – Mídia sem 

CMCi; 

GT – Mídia enri-

quecida com 

CMCi. 

Quantidade e Formato dos CCs inseridos Instrumentos de Avaliação 

Aplicados na Sessão 

Elemento de aler-

ta e interatividade 

Três CCs foram inseridos no filme em momentos 

espaçados e onde foram identificadas a presença 

das estruturas narrativas flashback e referência 

externa:  

1º Textual: Sobreposto na tela, no canto inferior, 

centralizado, com fundo preto e fonte na cor 

amarela, contextualizando uma cena de flash-

back. Disponibilizado por 10s; 2º Textual segui-

do de imagem: Sobrepostos na tela e incorpora-

dos de forma compulsória em uma cena com 

referência externa. Disponibilizados por 10s; 3º 

Áudio: Incorporado em uma cena com uma refe-

rência externa e sem fala dos personagens. 

1- Questionário para levantamento 

de perfil, questionário; 

2- SAM (duas dimensões: motiva-

ção e satisfação - aplicado ao fim da 

sessão); 

3 - Formulário de observação do 

participante (análise do discurso);  

4 - Entrevista semiestruturada (aná-

lise do discurso); 

5 - Observação direta; 

6- Análise dos gestos e expressões. 

Ícone de interati-

vidade: Imagem no 

canto superior 

direito da tela, com 

3% da dimensão 

total da tela, que é 

exibido com 10s 

de antecedência e 

permanece por 5s.  

 A Figura 4.6 (a) ilustra umas das cenas contendo o ícone de interatividade, (b) uma cena 

enriquecida com CC de texto e imagem e, (c) uma das duplas de idosos assistindo ao filme. 

   

 Os dados coletados neste estudo foram analisados seguindo a instanciação da abordagem 

híbrida proposta por Xavier (2013) e descrita no Capítulo 2. A abordagem foi adotada para que a 

avaliação da resposta emocional dos espectadores fosse mais precisa, permitindo uma visão holísti-

ca, já que tal abordagem considera diferentes partes interessadas, como usuários e especialistas, 

além de considerar dados coletados em diferentes momentos da avaliação. 

Quadro 4.10: Síntese do Estudo de Caso Preliminar IV. 

Figura 4. 6: Ícone de interatividade (a) seguido do CC textual e de imagem (b) e uma dupla de idosos na sessão (c). 

(c) (b) (a) 
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 O Quadro 4.11 ilustra a etapa 1 da abordagem híbrida, Seleção de Medidas,  instanciada 

com a definição dos métodos e instrumentos de avaliação utilizados neste estudo para cada um 

dos três componentes da emoção adotados (Sentimento Subjetivo, Expressões Motoras e Avalia-

ção Cognitiva). O quadro também ilustra o momento em que cada avaliação foi realizada e quem 

foi o responsável pela decisão final. 

Componente 

da Emoção 
Método e Domínio Avaliado Momento Responsável 

Sentimento 

Subjetivo 

SAM –> Domínio da Satisfação Após a interação Espectador 

SAM –> Domínio da Motivação Após a interação Espectador 

Expressões 

Motoras 

Heurística da Emoção HETV+ Observação  

–> Domínio da Satisfação 
Durante e após a interação  

Grupo de especialis-

tas/Especialista 

Avaliação 

Cognitiva 

Entrevista (análise do discurso) + Observação 

–> Domínio da Motivação 

Durante e após a interação 
Especialista 

 Para a realização da avaliação heurística da emoção para TV- HETV (RODRIGUES et al., 

2014b), o vídeo de aproximadamente 50 minutos contendo as interações dos espectadores durante a 

sessão foi submetido a cinco avaliadores com experiência da condução de avaliação heurística da 

emoção. Detalhes sobre a aplicação do método podem ser conferidos no Capítulo 2 desta tese. 

 Na etapa 2 da abordagem híbrida, os resultados identificados para cada método foram 

generalizados, considerando cada componente da emoção, bem como os grupos de controle (GC) 

e tratamento (GT). Os resultados obtidos estão resumidos no Quadro 4.12.  

 Nesta etapa, cada idoso teve sua experiência avaliada como positiva (+), negativa (-) ou 

neutra (0). O idoso representado pelo número 1 (I1), por exemplo, teve resultados positivos 

quando avaliado no domínio da motivação pelo SAM e na Entrevista (ADSC) + Observação 

(conforme métodos definidos no Quadro 4.11). 

Componente da Emoção Método Avaliação (Positiva +, Negativa -, Neutra 0) 

Sentimento Subjetivo 

GT: SAM - Satisfação I1= +   I2 = +   /  I5 = +    I6 = + 

GC: SAM - Satisfação I3 = +  I4 = +   /   I7 = +    I8 = + 

GT: SAM - Motivação I1 = +  I2 = +   /   I5 = +    I6 = + 

GC: SAM – Motivação  I3 = +  I4 = +   /   I7 = -     I8 = + 

Expressão Motora 
GT: Heurística da Emoção I1 = -  I2 = -   /   I5 = 0    I6 = - 

GC: Heurística da Emoção I3 = +  I4 = +   /    I7 = 0    I8 = + 

Avaliação Cognitiva 
GT: Observação + Entrevista I1 = +  I2 = +  /    I5 = -    I6 = - 

GC: Observação + Entrevista I3 = +  I4 = +   /   I7 = 0    E8 = + 

                                                                                                                                                                                           
19

 http://portacurtas.org.br/filme/?name=o_sete_trouxas 

Quadro 4.11: Instanciação da etapa de seleção de métodos – ECP IV. 

Quadro 4.12: Avaliação da experiência emocional dos idosos (I). 
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 Na etapa 3 de incidência dos oitantes os resultados dos dados coletados foram relacionados 

ao espaço semântico de Scherer (1984) (vide Anexo A). Para cada resultado positivo ou negativo há 

um respectivo hemisfério (quatro oitantes) no modelo. Nesta instanciação da abordagem, apenas 

dois dos domínios considerados por Scherer foram avaliados: satisfação e motivação.  

 Ao realizar o processo de incidência nos oitantes, o designer deve calcular quantas vezes um 

determinado oitante foi apontado pelos resultados das medidas adotadas. Os hemisférios relaciona-

dos com os domínios da motivação e satisfação são norte/sul, leste/oeste, respectivamente. 

 Após obtenção dos resultados parciais essas medidas foram somadas e representadas em 

outro hemisfério (Avaliação Final), como ilustrado na Figura 4.7.  

  

 Tomando novamente o Idoso 1 como exemplo, a sua avaliação de motivação foi positiva 

(somar 1)  para o SAM no domínio de mesmo nome e também positiva (somar 1) na combinação 

Entrevista + Observação (vide Quadro 4.12). Dessa maneira, aos quatro oitantes do hemisfério nor-

te referentes ao domínio da motivação foram atribuídos o valor 2.  

 Por meio do processo de incidência dos oitantes verificou-se que o resultado final das 

respostas emocionais para o grupo de controle, coincide com as respostas para o grupo de trata-

mento. Em ambos os grupos as respostas emocionais foram concentradas nos oitantes 7 e 8 (con-

forme ilustrado na Figura 4.7).  

 De acordo com a abordagem híbrida e o espaço semântico de Scherer (1984), as emoções 

que se concentraram nesses oitantes sugerem uma experiência positiva. Para o domínio da satis-

fação, pode-se entender que os espectadores se sentiram satisfeitos e tiveram uma experiência 

Figura 4. 7: Incidência dos Oitantes: a) para o grupo de tratamento (GT) e, b) para o grupo de controle (GC). 

(a) (b) 
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agradável. Para o domínio da motivação, as indicações são de que eles estavam interessados e 

entusiasmados. Esta evidência pôde ser confirmada em depoimentos de espectadores: "Achei 

muito legal e engraçado", "Muito interessante". 

 Sobre a hipótese de que o público idoso pode se sentir mais satisfeito ao assistir a filmes 

enriquecidos por CMCi, os resultados apontam para a refutação dessa hipótese. Esses resultados 

corroboram com aqueles do estudo preliminar III (RODRIGUES et al., 2013) e sugerem que esse 

perfil de espectador idoso, com baixo letramento e pouca experiência no uso de tecnologias, pre-

fere assistir televisão de forma mais passiva, muitas vezes sem qualquer tipo de interação, esfor-

ço ou intervenção de outras mídias na mídia original.   

 O Quadro 4.13 ilustra características da relação entre os idosos avaliados no grupo de trata-

mento e os elementos de interface/interação disponibilizados na mídia, bem como ilustra algumas 

lições aprendidas e diretrizes para o design dos componentes do CMCi ao considerar esse público. 

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 
Lições aprendidas e diretrizes para o design 

Ícones de alerta e 

interatividade: 

TV:  

Observou-se que é preciso oferecer elementos de interface que não exijam memo-

rização e que sejam intuitivos. O ícone de interatividade deve ser atraente, de prefe-

rência animado, maior do que 3% da tela de exibição e, para esse público, disponi-

bilizado no canto esquerdo superior da tela (respeitando a orientação de leitura natu-

ral para os espectadores ocidentais). Como os idosos tiveram dificuldades para 

associar o ícone de interatividade na tela da TV com o botão de mesma cor con-

trole remoto, não é indicada a estratégia de associação por cores. Uma alternativa 

é definir um único botão do controle remoto para ativar as interações. 

 

 

CC no formato de 

texto 

A forma de exibir o CC textual (disposição da tela), para esses espectadores, deve 

ser diferente do proposto por órgãos reguladores como ABNT NBR 15290. Sugere-

se que o conteúdo com legendas seja apresentado na parte superior da tela, pois a 

exploração visual da parte inferior da mesma só acontece em um segundo momento 

(OBRIST et al., 2008). No design da interface, (além de considerar um estudo sobre 

o tamanho e a disposição de fontes de texto), também deve ser feito um estudo so-

bre cores e contraste. Segundo a ABNT, fontes brancas ou amarelas em um fundo 

preto são preferíveis, pois permite uma leitura mais eficaz. O mesmo não ocorre se a 

fonte for branca e o fundo amarelo, por exemplo. 

 

CC no formato de 

áudio 

O CC no formato de áudio foi percebido e interagiu-se de maneira satisfatória com ele. 

No entanto, houve a sugestão de que a mídia fosse pausada para que o áudio fosse 

disponibilizado. Essa solução pode ser incômoda e intrusiva, além de pouco viável 

para mídias transmitidas em tempo real. A pausa da mídia principal pode ser conside-

rada para programas gravados e em uma arquitetura em que o espectador possa apon-

tar antecipadamente se deseja interagir com o CMCi e se deseja que a mídia pause 

para a sua interação. Fornecer interfaces flexíveis e adaptáveis por meio da definição 

de um perfil e de preferências pode ser uma boa forma de engajar os espectadores e 

aumentar a probabilidade de interação, especialmente para idosos.  

Quadro 4.13: Elementos de interface oferecidos e a relação dos espectadores com tais elementos – ECP IV. 
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Continuação do Quadro 4.13. 

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 
Lições aprendidas e diretrizes para o design 

CC no formato de 

imagem 

A proposta de oferecer um CC no formato de imagem complementando a infor-

mação de um CC textual foi bem aceita. Aqueles com baixo letramento puderam 

entender o contexto mesmo sem a leitura do CC textual, pois a imagem era repre-

sentativa e continha a mesma informação. Essa é uma boa estratégia de design 

para atender públicos com perfis e necessidades distintas.  

 

Oferta 

Compulsória 

do CC 

Um dos CCs foi oferecido de forma compulsória para que fosse avaliado se os 

espectadores se incomodavam e se percebiam a oferta desse conteúdo. Observou-

se que os idosos além de perceberem, não se incomodaram com a oferta compul-

sória. Considerando que esse é um público que assiste TV de maneira mais passi-

va, o conteúdo complementar compulsório pode ser adotado se houver o interesse 

em divulgar uma informação relevante com garantias de ela realmente seja visua-

lizada, como informações de utilidade pública ou relacionadas à saúde. 

 O estudo de caso IV reforçou os indícios de que espectadores idosos constituem uma 

audiência com necessidades particulares, não só físicas, mas também "afeto-cognitivas". Para 

tornar o conteúdo de TV mais interessante ao público idoso, produtores de conteúdo para TV 

devem pensar em novas estratégias de design e conteúdo, bem como na possibilidade de ofere-

cer esse conteúdo e as soluções de interface vinculadas a ele de maneira mais flexível.  

 Esses resultados, bem como novas diretrizes para a produção de conteúdo interativo 

para idosos foram sumarizados e também divulgados para a comunidade científica no Interna-

tional Conference on Human-Computer Interaction – HCII’14 (RODRIGUES et al., 2014a). 

 Detalhes sobre a aplicação das heurísticas HETV, para avaliar a resposta emocional 

desses espectadores durante a interação com o programa de TV, podem ser encontrados em 

Rodrigues et al. (2014b). 

4.3 Estudos de Caso com Famílias 

Os estudos de caso preliminares permitiram que a autora desta tese se aproximasse de diferen-

tes perfis de espectadores, conhecesse diversas habilidades e dificuldades, bem como investi-

gasse a relação entre espectadores e a oferta de CMCi como forma de promover a apreciação 

de programas televisivos.  Os estudos preliminares também indicaram que a proposta do uso 

de CMCi pode ser efetiva na inclusão de espectadores com dificuldades de fruição e acompa-

nhamento do enredo. Quanto à questão da audiência coletiva, a proposta do uso de múltiplos 

dispositivos parece ser uma solução para amenizar esse problema. 
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 Entretanto, outros estudos se faziam necessários para avaliar a inserção de novas estra-

tégias e novas soluções de design para os elementos de interface e de interação do CMCi. Parte 

dessas estratégias foi implementada após feedback dos voluntários, considerando dessa manei-

ra, uma abordagem participativa. 

 Na segunda etapa dos estudos de casos conduzidos investigou-se famílias interagindo 

com CMCi em seu ambiente natural e em audiência coletiva. Após a fase de recrutamento, sete 

famílias se voluntariaram a participar dos estudos e esses foram realizados em suas próprias 

residências. Três estudos de caso foram realizados com esse grupo.   

 Entre os perfis dos voluntários havia jovens, adultos e idosos, pessoas com dificuldades 

motoras, de visão e audição, pessoas com alto, baixo e médio letramento e pessoas com baixa, 

média ou alta experiência no uso de tecnologias.  As famílias eram compostas por parentesco 

que incluíam irmãos/irmãs, pais/filhos, netos/avós e sogra/genro. O Quadro 4.14 apresenta o 

perfil resumido desses voluntários. 

  

Sexo Idade Escolaridade 

Experiência com 

Tecnologia 

Dificuldades 

e deficiências 

Família 

1 

Membro 1 M 26 Ensino Superior Alta Não 

Membro 2 F 55 Fund. 1ª a 5 ª série Baixa Visão/Motora 

Família 

2 

Membro 1 F 21 Ensino Superior Média Não 

Membro 2 M 20 Ensino Médio Média Não 

Membro 3 F 19 Ensino Médio Média Não 

Família 

3 

Membro 1 F 23 Ensino Médio Média Não 

Membro 2 F 36 Ensino Superior Média Não 

Família 

4 

Membro 1 M 64 Ensino Médio Média Visão 

Membro 2 F 31 Ensino Superior Baixa Não 

Membro 3 F 58 Ensino Médio Média Visão 

Família 

5 

Membro 1 F 26 Ensino Superior Alta Não 

Membro 2 F 58 Fund. 1ª a 5 ª série Baixa  Visão 

Família 

6 

Membro 1 M 25 Ensino Superior Alta Não 

Membro 2 M 26 Ensino Médio Alta Não 

Família 

7 

Membro 1 F 63 Ensino Superior Média Auditiva 

Membro 2 M 35 Ensino Superior Alta Não 

 A mídia adotada para os três estudos com as famílias foi o seriado brasileiro Na Forma 

da Lei, do diretor Wolf Maya.  Esse é um seriado de ficção com aproximadamente 35 minutos, 

faixa etária indicativa de 14 anos e que narra a história de cinco jovens estudantes de direito.  

 Eles presenciam o assassinato de um amigo. O culpado é filho de um político influente 

que permanece impune. Anos após a formatura eles se reencontram, decidem fazer justiça e 

Quadro 4.14: Perfil dos membros das famílias. 
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acreditam que ainda podem fazer o assassino pagar pelo crime que cometeu. Essa mídia possui 

uma história marcada por estruturas narrativas como mudança temporal e referências exter-

nas/internas. Tais estruturas exigem do espectador certo conhecimento prévio sobre aspectos 

culturais brasileiros, por exemplo, e também atenção às mudanças temporais para que a boa 

fruição e engajamento com filme sejam mantidos e para que a narrativa faça sentido para esse 

espectador. 

 Três episódios do seriado Na Forma da Lei 
20

 passaram pelo processo de decupagem 

por dois conteudistas. As mídias foram minuciosamente analisadas e tiveram as suas estruturas 

narrativas com maior probabilidade de despertar dúvida e/ou insatisfação identificadas. Nas 

subseções a seguir, os três estudos de caso e a experiência obtida em cada um deles são descr i-

tos. 

4.3.1 Estudo de Caso com Famílias I 

No primeiro estudo de caso com as famílias avaliou-se a experiência e o engajamento desses 

espectadores com a mídia adotada quando essa apresentava trechos do enredo compostos por 

estruturas narrativas que demandavam maior esforço cognitivo e conhecimento prévio, como 

mudança temporal, referências internas e externas. Partiu-se da hipótese de que esses trechos 

são passíveis de despertar dúvidas e/ou insatisfações nos espectadores durante uma sessão.  

 Ressalta-se que neste estudo a mídia exibida às famílias não estava enriquecida com 

CMCi, pois o objetivo do estudo estava em avaliar os trechos com a presença das estruturas 

narrativas, conforme hipótese descrita anteriormente.  

 O Quadro 4.15 ilustra algumas das principais características do estudo de caso. 

Quantidade de 

Participantes 

Perfil do Grupo Mídia de  

Interação 

Duração 

da Mídia 

Ambiente de  

Estudo 

16 

Espectadores 

(7 famílias) 

Heterogêneo: membros de 

famílias que incluíam jovens, 

adultos e idosos, com dife-

rentes ocupações, níveis de 

letramento e experiência no 

uso de tecnologias. 

1º episódio do seria-

do Na Forma da Lei - 

Ficção/Policial/Ação 

35 

Minutos 

Sala de estar dos 

espectadores com 

televisão e assentos 

confortáveis. 

 

                                                           
20

 http://gshow.globo.com/programas/na-forma-da-lei/programa/platb. 

Quadro 4.15: Síntese do Estudo de Caso com Famílias I. 
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Continuação do Quadro 4.15. 

Forma de 

Condução 

Quantidade e Formato dos 

CCs 

Instrumentos de Avaliação 

Aplicados 

Elemento de alerta e 

interatividade 

 

Em grupo. 

 

Grupos de Tra-

tamento e Con-

trole não se 

aplicam a este 

estudo. 

 

Não foram inseridos CCs 

nessa mídia devido aos obje-

tivos do estudo. 

 

 

 

1- Questionário para levantamento 

de perfil;  

2- Questionário SAM com as três 

dimensões. Aplicado após a sessão;  

4- Entrevista semiestruturada e cole-

tiva (Análise do Discurso); 

5 – Formulário de Observação dire-

ta (Análise do Discurso); 

6- Análise dos gestos e expressões. 

Não foram inseridos 

elementos de alerta 

e/ou interatividade 

devido aos objetivos 

do estudo. 

 

 Os participantes de cada família foram convidados a assistir ao seriado e o fizeram em 

audiência coletiva em suas respectivas residências. As reações, os gestos e as expressões esta-

vam sendo observados e também capturados para análise das respostas emocionais frente aos 

trechos com a presença de estruturas narrativas previamente identificadas. O vídeo de aprox i-

madamente 4 horas contendo as interações dos espectadores em trechos com estruturas narra-

tivas foi analisado por um grupo de especialistas na avaliação heurística HETV.   

 A Figura 4.8 ilustra algumas das famílias assistindo ao seriado. 

   

 O conjunto de dados coletados neste estudo também foi analisado seguindo uma instan-

ciação da abordagem híbrida proposta por Xavier (2013). A análise foi feita com base nos ges-

tos, expressões e autorrelatos dos espectadores relacionados às cinco cenas identificadas com a 

presença das estruturas narrativas e que demandavam maior esforço cognitivo, conhecimento 

prévio e atenção do espectador. A primeira cena era uma estrutura do tipo flashback em que 

havia um retorno à cena do crime, foco do enredo do seriado. A segunda cena era do tipo seta 

intermitente e ressaltava detalhes de uma cena de violência. A terceira cena era uma referência 

interna fazendo alusão a um fato ocorrido no início do seriado. A quarta cena continha a estru-

Figura 4. 8: Três famílias participando da sessão televisiva. 
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tura de personagens lineares em que um dos personagens surpreende por ter uma reação que 

não era a habitual dele na trama. Na quinta cena há a presença da estrutura referência externa 

relacionada a um conhecimento específico da frase Justitia Quae Sera Tamen, escrita sobre a 

lápide do personagem morto. 

 O Quadro 4.16 ilustra a definição dos métodos e instrumentos de avaliação utilizados 

para cada um dos três componentes da emoção neste estudo, conforme etapa 1 da abordagem 

de Xavier (2013). O quadro também ilustra qual o momento em que cada avaliação foi realiza-

da e quem foi o responsável pela decisão final. 

Componente 

da Emoção 
Método e Domínio Avaliado Momento Responsável 

Sentimento 

Subjetivo 

SAM –> Domínio da Satisfação Durante interação Espectador 

SAM –> Domínio da Motivação Durante a interação Espectador 

SAM –> Domínio do Sentimento de Controle Durante a interação Espectador 

Expressões 

Motoras 

Heurística da Emoção HETV + Observação  

–> Domínio da Satisfação 
Durante e após a interação  

Grupo de especialis-

tas/Especialista 

Avaliação 

Cognitiva 

Entrevista (análise do discurso) + Observação 

–> Domínio da Motivação 

Durante e após a interação 
Especialista 

 O questionário SAM foi utilizado neste estudo em conjunto com outro questionário de 

autorrelatos contendo termos que caracterizavam emoções despertadas no espectador no momen-

to de exibição das cenas em estudo. Essa estratégia foi adotada para que fosse possível identificar 

de maneira mais precisa tais emoções. Além de apontar um pictograma que representava a sua 

emoção ao ver a cena disponibilizada na imagem, o espectador deveria apontar também, um sen-

timento ou emoção associado a essa cena. A Figura 4.9 ilustra o questionário SAM utilizado no 

estudo de caso e o questionário de autorrelatos contendo os termos. 

 

Quadro 4.16: Instanciação da Etapa 1 - Xavier (2013). 

Figura 4. 9: Questionário SAM utilizado neste estudo. 
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 Na etapa 2 de generalização dos resultados da abordagem híbrida, os dezesseis especta-

dores tiveram a sua experiência avaliada como positiva (+), negativa (-) ou neutra (0) para ca-

da uma das cinco estruturas narrativas, considerando todos os métodos e instrumentos aplica-

dos e os respectivos domínios avaliados.  

 Por representar um conjunto extenso de dados, serão generalizados aqui para fins de 

esclarecimento da abordagem híbrida aplicada neste estudo, apenas os dados da Família 1. O 

Quadro 4.17 ilustra, portanto, a avaliação da resposta emocional para cada componente da 

emoção dos membros dessa família.  

 

 Na etapa de incidência dos oitantes, cada resultado positivo ou negativo, para as cinco 

estruturas narrativas, foi apontando no seu respectivo oitante, seguindo o espaço semântico de 

Scherer (1984). 

 A Figura 4.10 ilustra a incidência dos oitantes computada para a Família 1.  

  

 

Quadro 4.17: Avaliação da resposta emocional da Família 1 para cada estrutura narrativa. 
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 Para a estrutura narrativa Flashback a incidência do resultado final se deu no oitante 1 

para o neto, indicando sentimento de impaciência e tensão; nos oitantes 3, 4 e 5 para a avó, indi-

cando sentimento de desmotivação sono e cansaço. Essas informações corroboram com os sen-

timentos relatados pelos espectadores no questionário SAM em que descreveram estarem insatis-

feitos, ansiosos e passivos diante da cena. Para a estrutura Seta Intermitente a incidência se deu 

Figura 4. 10: Incidência dos oitantes de cada estrutura narrativa para a Família 1. 
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nos oitantes 2, 3 e 4 para o neto e; 3 e 4 para a avó, indicando sentimentos de frustração, insatis-

fação e descontentamento, também apontados no SAM. Para a estrutura Referência Interna a 

incidência final se deu nos oitantes 7 e 8 para os dois membros, indicando sentimentos de entusi-

asmo, satisfação e motivação. No SAM, os espectadores apontaram ainda que estavam otimistas 

e no controle da cena. Para a estrutura com Personagens Lineares a incidência se deu nos oitan-

tes 7 e 8 para o neto e; 1 e 2 para a avó, indicando para essa, sentimentos de tensão e frustração. 

Para a estrutura Referência Externa, a incidência se deu nos oitantes 4, 5 e 6 para o neto, com 

sentimentos de otimismo, prazer, felicidade, confiança, reforçados pelo SAM e; nos oitantes 1 e 

2 para a avó,  com sentimentos de frustração.  

 A relação das emoções em questão apresentadas no Espaço Emocional Semântico pode 

ser consultada no Anexo A.  

 Esse procedimento foi realizado para todas as famílias e para seus respectivos membros 

em cada uma das estruturas narrativas. O resultado geral da avaliação aponta sentimentos ne-

gativos, tais como de irritação, insatisfação, impaciência e desinteresse em cenas com as estru-

turas de flashback, seta intermitente e referência externa. Esse resultado pode também estar 

associado ao momento das cenas. Seta intermitente, por exemplo, que costuma ser estrutura 

utilizada para projetar a tensão/ápice da cena, neste estudo estava representada por uma cena 

de violência, o que corroborou para os sentimentos negativos. A avó, por exemplo, nesse mo-

mento virou-se para não assistir a cena e no momento da discussão sugeriu que houvesse um 

recurso em que ela fosse avisada com antecedência sobre determinados tipos de cena e que 

houvesse a possibilidade de pular ou recortar essa cena. “Eu utilizaria para assistir TV com 

minha neta”, relata a avó sobre a possibilidade de pular a cena. Essa sugestão também foi 

apoiada por outros espectadores do estudo de caso.  

 O sentimento de controle relatado pelos espectadores foi positivo para cenas em que a 

trama sugeria justiça ou esperança e, negativa em cenas como as de violência em que o especta-

dor não podia interferir de maneira efetiva sobre a sessão, somente retirar-se do local, desligar a 

TV ou mudar o canal, atitudes que interromperiam a sessão dos demais membros da família. 

 O Quadro 4.18 ilustra uma síntese das emoções ou sentimentos identificados para as es-

truturas narrativas e uma análise de como o CMCi e seus componentes podem apoiar com infor-

mações complementares e permitir maior controle do espectador sobre a mídia em exibição. 



 

74 

 

Estrutura Narrativa Sentimentos Despertados Sugestões de interação e de design para o 

CC 

 

 

Flashback 

Confusão, impaciência e ten-

são.  

Neste estudo alguns especta-

dores se sentiram perdidos e 

demoraram a acompanhar o 

raciocínio impresso na mídia 

com a mudança temporal. 

É possível oferecer um CC informativo antes 

da cena com mudança temporal e/ou um con-

teúdo esclarecedor após a cena contextuali-

zando o espectador. 

 

 

 

 

 

Seta Intermitente 

 

Tensão, insatisfação, medo, 

apatia e impaciência.  

Neste estudo, por ser uma 

cena de violência, essa estru-

tura despertou ainda, senti-

mentos de chateação e indig-

nação. 

Cenas com esse tipo de estrutura podem vir 

precedidas de CC no formato de imagem que 

dê dica ou antecipem a situação de tensão, 

violência ou sexo por vir. O próprio ícone de 

interatividade pode ser utilizado com uma 

imagem ilustrativa sobre o trecho. Pode-se 

ainda, oferecer a possibilidade de pu-

lar/recortar a cena incômoda. Em casos de 

cena de violência ou de sexo, é possível, após 

oferecer o alerta, fornecer ainda um CC tex-

tual com o resumo da cena para que não se-

jam perdidas informações de contexto. O 

espectador pode também ser questionado se 

deseja pular e se deseja interagir com o con-

teúdo de contexto disponibilizado.  

 

 

 

Personagens Lineares 

 

Sentimento de estar perdido, 

de confusão e frustração. 

Quando o personagem era 

bom e se torna vilão, desperta 

o sentimento de indignação, 

quando ocorre o oposto, o 

sentimento é de surpresa. 

A inserção de um CC para essa estrutura pode 

interferir na obra do autor. No entanto, existe 

a possibilidade de oferecer um CC textual 

explicando de forma sucinta o objetivo desse 

autor. Pode-se ainda, oferecer a possibilidade 

de retorno em trechos específicos da mídia 

que possam clarificar a mudança ou mostrar 

indícios de uma mudança ao longo da trama.  

 

 

Referência Interna 

 

Impaciência e desejo de voltar 

a mídia na busca por informa-

ção.  

Para esse tipo de estrutura pode-se oferecer um 

recurso que permita ao espectador voltar à cena 

a que o contexto se refere. É possível ainda, 

oferecer um CC de imagem com o momento da 

cena referenciado ou um CC textual com escla-

recimentos sobre o trecho. 

 

Referência Externa 

Frustação, sentimento de estar 

perdido, impaciência e desejo 

de perguntar. Após sessão os 

espectadores costumam fazer 

pesquisas ou perguntar a al-

guém para sanar suas dúvidas. 

Para essa estrutura também é possível ofere-

cer um CC com imagem que ilustre e contex-

tualize o trecho citado ou um CC textu-

al/áudio com esclarecimentos sobre o trecho. 

 Os resultados deste estudo reforçaram a hipótese de que cenas construídas com estruturas 

narrativas, tais como as citadas, despertam no espectador sentimentos de dúvida, surpresa e insa-

Quadro 4.18: Estruturas Narrativas versus Sentimentos despertados versus Sugestões de apoio com o CC. 
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tisfação. Tais sentimentos podem interferir na relação estabelecida entre espectador e o enredo, 

prejudicando o seu envolvimento e satisfação com o conteúdo da mídia. 

 Nos próximos estudos serão investigadas novas formas de oferecer e de interagir com o 

conteúdo complementar agora considerando, de maneira mais efetiva, as características identifi-

cadas para cada estrutura narrativa.  

4.3.2 Estudo de Caso com Famílias II 

No segundo estudo de caso com famílias avaliou-se a aceitação e a satisfação do público alvo 

com o CC no formato de áudio. Esse formato de mídia complementar foi apontando em diversos 

dos estudos anteriores como a solução para alguns dos problemas de interação e de interface. O 

CC no formato de áudio também atende à maioria dos perfis de espectadores.  Diante do exposto, 

esse formato foi novamente avaliado considerando variações como: 1) a oferta do áudio de forma 

compulsória e interativa, 2) com e sem pausa da mídia principal e, 3) utilizando apenas o contro-

le remoto para tais interações.  

 O Quadro 4.19 ilustra algumas das principais características do estudo de caso e dos ele-

mentos de interface/interação utilizados. 

Quantidade de 

Participantes 

Perfil do Grupo Mídia de  

Interação 

Duração 

da Mídia 

Ambiente de  

Estudo 

11 

Espectadores 

(5 famílias) 

Heterogêneo: membros de 

famílias que incluíam jovens, 

adultos e idosos, com dife-

rentes ocupações, níveis de 

letramento e experiência no 

uso de tecnologias. 

2º episódio do seria-

do Na Forma da Lei - 

Ficção/Policial/Ação 

35 

Minutos 

Sala de estar dos 

espectadores com 

televisão e assentos 

confortáveis e contro-

le remoto para intera-

ção. 

Forma de 

Condução 

Quantidade e Formato dos 

CCs 

Instrumentos de Avaliação 

Aplicados 

Elemento de alerta e 

interatividade 

 

Individual 

 

Os grupos de 

controle e tra-

tamento foram 

alternados entre 

o conteúdo 

interativo e o 

compulsório.  

10 CCs do tipo esclarecedor 

foram inseridos, 5 compulsó-

rios, 5 interativos. 

3 CCs do tipo informativo 

foram inseridos: 

Em uma mídia a oferta do 

CC era: Interativa-

Compulsória-Interativa e na 

outra mídia Compulsória-

Interativa-Compulsória. 

1- Questionário para levantamento 

de perfil;  

2- Questionário SAM com as três 

dimensões. Aplicado após a oferta 

de cada CC;  

4- Entrevista semiestruturada e cole-

tiva (Análise do Discurso); 

5 – Formulário de Observação dire-

ta (Análise do Discurso); 

6- Análise dos gestos e expressões. 

Ícone de interativi-

dade: informativo e 

indicativo. O primei-

ro na cor verde com 

a letra i, símbolo 

universal de infor-

mação e o segundo 

na cor vermelha, 

com a imagem de 

um revolver indi-

cando cena de vio-

lência. 

Quadro 4.19: Síntese do Estudo de Caso com Famílias II. 
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 Duas famílias deixaram de participar dos estudos de caso nessa ocasião por diversos mo-

tivos, entre eles de saúde. Neste estudo participaram as famílias 1, 3, 4, 5, 6 apontados no Quadro 

4.14, somando um total de 11 pessoas. 

 A mídia foi enriquecida com CMCi em trechos com a presença de estruturas do tipo refe-

rências interna e externa ou seta intermitente. Os tipos de CCs oferecidos foram considerados: 1) 

esclarecedor: que elucida um determinado contexto e, 2) informativo: um aviso de que cenas im-

próprias ou de violência, por exemplo, serão exibidas na sequência. Os espectadores receberam o 

CC esclarecedor sempre no formato de áudio, ora disponibilizado de forma interativa, ora de 

forma compulsória. Três outros CC foram disponibilizados, no formato áudio e do tipo informa-

tivo. Uma parte dos espectadores interagiu com os três CCs informativos de maneira Compulsó-

ria-Interativa-Compulsória, respectivamente, e a outra parte interagiu com os três CCs de manei-

ra Interativa-Compulsória-Interativa, respectivamente. Assim, todos os participantes observaram 

e interagiram com o conteúdo nas duas formas.  

 Os CCs informativos precediam cenas de violência. Um ícone com imagem representati-

va era oferecido. Caso os espectadores acionassem o botão de mesma cor do ícone (vermelho), 

na sequência um CC de áudio também informava sobre a cena de violência e os questionava se 

gostariam de pular a cena. Caso o espectador acionasse o botão verde (sim), a cena era cortada, a 

mídia era pausada e o espectador tinha a possibilidade de ouvir um resumo dessa cena, se assim o 

desejasse. Se optasse por não ouvir, a mídia voltava a ser exibida após a cena cortada. 

 O questionário SAM foi aplicado logo após algumas das experiências como: 1) a possibili-

dade de pular a cena, 2) a oferta do resumo após corte da cena com pausa da mídia, 3) a oferta do 

ícone de interatividade representativo precedido do áudio informativo e, 4) a oferta do conteúdo 

compulsório.  

 Quatro intervenções foram feitas para que os espectadores respondessem ao questionário 

SAM. Eles foram estimulados a responder, apontando nos adjetivos disponibilizados pelo SAM 

adaptado ou relatando, qual o sentimento frente a opções como escolher se deseja ou não ver uma 

determinada cena, ou ser “obrigado” a ver determinada cena por não haver uma informação prévia 

sobre a existência dela (versão compulsória). 

 Neste estudo os espectadores foram informados antecipadamente que a mídia seria exibi-

da com pausas para a avaliação.  
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 O estudo foi realizado de forma individual com cada espectador. A Figura 4.11 ilustra uma 

das espectadoras durante a sessão e alguns ícones de interatividade fornecidos para a mídia. 

   

 O conjunto de dados coletados neste estudo também foi analisado seguindo uma instancia-

ção da abordagem híbrida proposta por Xavier (2013). A análise foi feita com base nos gestos, ex-

pressões e autorrelatos dos espectadores durante e após a sessão. Os mesmos instrumentos de avali-

ação ilustrados no Quadro 4.16 do estudo anterior foram utilizados na etapa 1 deste estudo. Tam-

bém as etapas 2 e 3 foram conduzidas de maneira semelhante ao Estudo de Caso com Famílias I. 

 O resultado final aponta uma avaliação positiva para o conteúdo na forma interativa, com 

incidência nos oitantes 7 e 8 do espaço semântico de Scherer (1984), indicando sentimentos de 

entusiasmo, satisfação e motivação para a maioria dos espectadores, especialmente para aqueles 

com maior letramento e experiência média no uso de tecnologias. O conteúdo compulsório, por 

sua vez, incomodou parte dos espectadores jovens e adultos. Para alguns, a incidência de emo-

ções esteve nos oitantes 3 e 4, indicando sentimentos de frustração, insatisfação e descontenta-

mento. Os espectadores que interagiram de forma Interativa-Compulsória-Interativa apontaram 

sentimentos contrários ao conteúdo compulsório. Esse resultado, no entanto, pode ter sido influ-

enciado pelo fato deles terem experimentado primeiramente o conteúdo de forma interativa.  

 Quanto à possibilidade de pausar a mídia, os dados revelam sentimentos positivos (oitante 

2) para pessoas com mais idade e para mulheres adultas. Uma dessas mulheres revelou: “Essa ideia 

é legal. Eu que tenho dificuldade para acompanhar duas coisas ao mesmo tempo, consigo focar só 

em uma se a mídia pausa”. Os espectadores jovens e homens adultos, por sua vez, relataram que a 

pausa deixa a mídia “truncada” e os sentimentos identificados apontam uma baixa motivação. Esse 

perfil de espectador apontou também o desejo de usar um dispositivo pessoal para interagir com o 

conteúdo de áudio, mesmo assistindo sozinho à mídia. Enquanto os espectadores de mais idade, 

confirmando previsões, preferem interagir com o controle remoto e relataram ser o áudio conveni-

Figura 4. 11: Espectadora interagindo com controle remoto e ícones de interatividade oferecidos na mídia. 
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ente, já que não precisam se esforçar para ler. Esse dado também pode estar relacionado a pouca 

experiência no uso de tecnologias. 

 O Quadro 4.20 ilustra outros aspectos identificados na relação entre o público avaliado e 

os elementos de interface/interação disponibilizados na mídia, bem como ilustra algumas lições 

aprendidas e diretrizes para o design de conteúdos complementares interativos, compulsórios, 

com e sem pausa da mídia. 

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 
Lições aprendidas e diretrizes para o design 

Ícones de alerta e 

interatividade: 

TV:  

Observou-se que os ícones e o tamanho disponibilizado (3% da tela) para os mes-

mos foram bem aceitos por todos os espectadores e considerados adequados, princi-

palmente o ícone adotado para de cena de violência. A maioria dos espectadores 

também apoiou o uso das cores associativas para os botões. Essa solução de design 

parece ter se aproximado da ideal e será adotada como diretriz para esse elemento 

de interface. 

CC no formato de 

áudio compulsório 

Observou-se que o CC de áudio é de fato ideal para o perfil com baixo letramento e 

de mais idade, no entanto, oferecê-lo de forma compulsória não agradou aos espec-

tadores.  Entende-se que a oferta do conteúdo nesses moldes deve ser feita apenas se 

o espectador puder definir antecipadamente que deseja receber o conteúdo dessa 

maneira. 

CC no formato de 

áudio interativo com 

possibilidade de 

corte da cena 

Muitos espectadores nunca tinham visto a possibilidade de interação com recorte da 

mídia. Houve certo encantamento e completa adesão. A oferta do ícone representa-

tivo e o áudio reforçando a informação do ícone também parece ser a solução de 

design ideal, pois atendeu diferentes perfis de espectadores. 

Com pausa da mídia 

original 

A possibilidade de pausar a mídia original dividiu opiniões. Diante do que foi ob-

servado, entende-se que a oferta dessa forma de interação deve ser proporcionada 

para uma sessão em que o espectador assista individualmente e apenas se esse es-

pectador optou antecipadamente por receber dessa maneira.  

Sem pausa da mídia 

original 

Embora tenha sido apontada como solução ideal, existe uma dificuldade técnica de 

inserção do conteúdo complementar no trecho específico da mídia sem que interfira 

na fala de personagens ou cenas importantes. Talvez a oferta em trechos próximos 

seja uma solução, mas ainda precisa ser mais bem avaliado.  

Uso apenas do con-

trole remoto 

O uso do controle remoto pareceu interessante para a maioria dos espectadores, 

apenas um grupo apontou o desejo de usar outro dispositivo para ouvir o áudio. 

Esse resultado pode ter sido favorecido pelo fato dos espectadores estarem assistin-

do ao seriado sozinho, de modo que ainda é preciso avaliar melhor a relação: dispo-

sitivo versus oferta de CMCi. 

 Os resultados deste estudo, somados ao que já havia sido observado dos demais estudos 

realizados, permitiram que a autora desta tese formalizasse novas soluções de design para os 

componentes do CMCi, para elementos de interface específicos (como ícones) e para as formas 

de interação. 

Quadro 4.20: Elementos de interface oferecidos e a relação dos espectadores com tais elementos – ECF II. 
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 O próximo estudo de caso encerra o ciclo de observação dos espectadores e oferece aos 

mesmos, novas formas de interação com diferentes formatos de CCs, entre eles: CCs no formato 

de texto, imagem, áudio e multimídia. 

4.3.3 Estudo de Caso com Famílias III 

No terceiro estudo com famílias avaliou-se a aceitação e a satisfação desse público ao interagir com 

o conteúdo complementar em diferentes formatos como texto, imagem e áudio. Avaliou-se ainda o 

uso desses conteúdos em diferentes dispositivos para a interação, entre eles, dispositivos pessoais 

como smartphones e a possibilidade de voltar em trechos específicos da mídia durante a exibição.  

 O Quadro 4.21 ilustra algumas das principais características do estudo de caso e dos ele-

mentos de interface/interação utilizados. 

Quantidade de 

Participantes 

Perfil do Grupo Mídia de  

Interação 

Duração 

da Mídia 

Ambiente de  

Estudo 

10 

Espectadores 

(5 famílias) 

Heterogêneo: membros de 

famílias que incluíam jovens, 

adultos e idosos, com dife-

rentes ocupações, níveis de 

letramento e experiência no 

uso de tecnologias. 

Último episódio do 

seriado Na Forma 

da Lei - Fic-

ção/Policial/Ação 

35 

Minutos 

Sala de estar dos 

espectadores com 

televisão e assentos 

confortáveis, controle 

remoto e smartpho-

nes para interação. 

Forma de Con-

dução 

Quantidade e Formato dos 

CCs 

Instrumentos de Avaliação 

Aplicados 

Elemento de alerta e 

interatividade 

Em grupo 

Os grupos de 

controle e trata-

mento alternaram 

a interação com 

os CCs de ima-

gem, áudio e 

texto, ora acio-

nados por contro-

le remoto, ora 

por smartphones.  

8 CCs foram inseridos nos 

formatos de áudio, imagem, 

texto e imagem + texto.  

Dois de cada formato foram 

oferecidos, com variações da 

tela redimensionada ou o CC 

sobreposto.  

Nos primeiros as famílias 

foram estimuladas a interagir 

por meio do controle remoto 

(em consenso) e nos dois 

outros com os seus respecti-

vos smartphones. 

1- Questionário para levantamento 

de perfil;  

2- Questionário SAM com as três 

dimensões. Aplicado após a oferta 

de cada CC;  

4- Entrevista semiestruturada e 

coletiva (Análise do Discurso); 

5 – Formulário de Observação 

direta (Análise do Discurso); 

6- Análise dos gestos e expres-

sões. 

Ícone de interativi-

dade: informativo e 

indicativo. O primei-

ro na cor verde com 

a letra i, símbolo 

universal de infor-

mação e o segundo 

na cor vermelha, 

com a imagem con-

tendo o texto +18 

indicando cenas 

impróprias. 

 Também nesse estudo houve a desistência de um dos membros da família 4 por mudança 

de residência para outra cidade. Dessa maneira, participaram as famílias 1, 3, 4, 5, 6 apontados no 

Quadro 4.14, somando um total de 10 pessoas. 

Quadro 4.21: Síntese do Estudo de Caso com Famílias III. 
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 A mídia foi enriquecida com CMCi em trechos com a presença de estruturas do tipo seta 

intermitente, referência externa e interna. O estudo foi realizado em grupo de maneira que os 

membros das famílias assistiram e interagiram juntos com o último episódio do seriado. 

 Oito CCs foram oferecidos, dois no formato de áudio sem que fosse permitida a pausa da 

mídia, um deles inserido em uma cena de referência interna e com a possibilidade de voltar em 

um trecho específico da mídia. Dois outros CCs foram disponibilizados no formato de imagem 

em cenas de seta intermitente e referência externa, sobreposto na tela. Dois CCs no formato de 

texto sobreposto na tela em cenas de referência externa. Os dois últimos CCs foram inseridos nos 

formatos de imagem + texto, o primeiro redimensionado na tela para quem o acionasse pelo con-

trole remoto e esse fosse disponibilizado na TV, e o segundo sobreposto na mesma.  

 A sessão foi dividida em dois momentos. No primeiro momento as famílias foram esti-

muladas a interagir com os conteúdos complementares por meio do controle remoto. Sugeriu-se 

que eles entrassem previamente em consenso sobre a possibilidade de acessar tal conteúdo ou 

não, e decidissem quem deveria usar o controle ou se esse dispositivo seria acionado por quem se 

interessasse pelo conteúdo. No segundo momento os espectadores poderiam usar seus dispositi-

vos pessoais para interagir. Os conteúdos complementares foram igualmente distribuídos na mí-

dia entre os dois momentos. 

 Novamente o questionário SAM foi aplicado após algumas das experiências como: 1) a 

possibilidade de voltar em uma cena no ponto em que ela foi referenciada, 2) a oferta do ícone de 

interatividade representativo (+18), mas sem a possibilidade de pular o trecho da mídia, 3) a oferta 

do conteúdo textual redimensionado na tela ou disponibilizado no smartphone. Três intervenções 

foram feitas para que os espectadores respondessem ao questionário SAM.  

 A Figura 4.12 ilustra em (a) espectadoras durante a sessão interagindo por meio do smar-

tphone e controle remoto, e em (b) um dos ícones de interatividade fornecidos para a mídia. 

  

Figura 4. 12: a) Espectadoras interagindo com o smartphone e controle. b) Ícone de interatividade para cenas 

impróprias. 

 

(b) (a) 



 

81 

 

 O conjunto de dados coletados neste estudo também foi analisado seguindo uma instan-

ciação da abordagem híbrida proposta por Xavier (2013). A análise foi feita com base nos ges-

tos, expressões e autorrelatos dos espectadores durante e após a sessão. Os mesmos instrumen-

tos de avaliação ilustrados no Quadro 4.16 do estudo anterior foram utilizados na etapa 1 deste 

estudo. As etapas 2 e 3 também foram conduzidas de maneira semelhante ao Estudo de Caso 

com Famílias I e II. 

 O resultado final sugere uma avaliação positiva para o conteúdo na forma interativa nos 

formatos de imagem e para a combinação multimídia imagem e texto. Esses formatos combina-

dos representam a possibilidade de mais de um perfil ser atendido pelo CMCi, um dos motivos 

dele ser bem aceito. Todos os perfis de espectadores tiveram emoções positivas para o formato 

multimídia, situadas entre os oitantes 6, 7 e 8 do espaço semântico de Scherer, com sentimentos 

de interesse, entusiasmo e motivação. Esses sentimentos também foram observados para o ícone 

de interatividade indicando cena imprópria. O reflexo desse fato é que em todas as famílias o 

ícone foi acionado. O conteúdo oferecido na sequência de tal ícone estava no formato de áudio e, 

nesse momento da condução do estudo, os conteúdos complementares eram acionados apenas 

por meio do controle remoto, o que reforça o interesse e motivação. A falta de pausa na mídia 

para esse conteúdo de áudio não foi sentida pelos espectadores, pois foi possível inserir o áudio 

em uma cena sem fala dos personagens. 

  A possibilidade de retroceder na mídia para ajudar em uma cena de referência interna foi 

bem aceita por parte do grupo que julgou ser um recurso útil para “relembrar” determinados tre-

chos quando necessário. Esse tipo de interação, no entanto, já é possível e habitual de ser realiza-

da por meio do controle remoto em mídias gravadas. A novidade estava em voltar no ponto exato 

da referência interna. Uma parte do grupo, por outro lado, achou que o retorno na cena referen-

ciada interferia no curso da mídia e manifestou sentimentos entre os oitantes 1 e 2, de frustração 

e descontentamento. No entanto, ao medir o sentimento de controle o resultado foi positivo para 

a maioria dos espectadores que apontaram maior liberdade de interagir com o conteúdo da mídia 

quando oferecidas formas de interação como o retrocesso, fato também observado no estudo an-

terior para a possibilidade de pular um trecho da mídia.  

 Com relação ao uso de diferentes formatos de mídia para o CC e sobre a possibilidade de 

interagir com múltiplos dispositivos, 8 dos 10 espectadores tiveram sentimentos positivos no 
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domínio da satisfação com incidência no oitante 7 para os diferentes tipos de mídia e 7 e 8 para o 

uso de múltiplos dispositivos. A esse resultado é possível atribuir o fato dos espectadores terem 

se sentido representados em suas necessidades. Aspecto apontado por eles também nas discus-

sões e no questionário SAM. 

 O Quadro 4.22 ilustra outros aspectos identificados na relação entre o público avaliado e 

os elementos de apresentação e interação disponibilizados na mídia, bem como ilustra algumas 

lições aprendidas e diretrizes para o design de conteúdos complementares interativos, em dife-

rentes formatos e com o uso de múltiplos dispositivos. 

Alerta/Elemento de 

Interface Oferecido 
Lições aprendidas e diretrizes para o design 

Ícones de alerta e 

interatividade: 

TV:  

Os ícones de interatividade indicativos permaneceram bem aceitos, assim como o 

seu tamanho de 3% na tela e a sua oferta nos 10 segundos que antecedem o CC.  

Para o dispositivo móvel o mesmo alerta visual e de vibrar do estudo de caso preli-

minar II foi utilizado e, novamente observou-se que a solução empregada parece ser 

a ideal. 

CC no formato de 

texto sobreposto 

A oferta do CC textual sobreposto parece ser a melhor estratégia para a oferta desse 

tipo de conteúdo. No decorrer dos estudos o formato redimensionado foi questiona-

do por transferir a atenção do espectador. Sobrepor o texto usando fundo preto com 

fonte branca, conforme aponta a ABNT NBR 15290, foi considerada a solução de 

interface ideal para esse formato de CC. 

 

 

CC no formato de 

texto disponibiliza-

do no celular 

O conteúdo disponibilizado no celular seguiu princípios de design específicos no 

que diz respeito ao tamanho e tipo de fonte. Também foi utilizado um fundo branco 

com fontes pretas, tendo sido bem aceito pelos espectadores que não mais questio-

naram a dificuldade de leitura no dispositivo. Também lhes era permitido deslizar 

no texto. A dificuldade foi apontada apenas para os espectadores com baixa visão. 

Essas pessoas manifestaram novamente o desejo de substituir o conteúdo textual por 

um de áudio. A oferta conjugada desses dois formatos pode ser uma solução para 

resolver essa questão. 

CC no formato de 

imagem 

Formato de entendimento rápido e bem aceito. A imagem pode ser empregada em 

cenas de referência externa ou seta intermitente. É o formato que menos interfere no 

curso da mídia original. 

CC no formato de 

áudio sem pausa da 

mídia original 

Interfere menos no curso da mídia e quando o áudio é inserido sem prejuízo ou con-

flito com cenas e/ou falas de personagens parece ser a proposta ideal para o empre-

go do CC de áudio. A pausa da mídia original é sugerida se houver a possibilidade 

do espectador definir um perfil e preferências antecipadamente. 

CC com interação 

para voltar na cena 

Retroceder na cena foi um recurso que dividiu opiniões, no entanto, observou-se 

que esse recurso parece efetivo no apoio a cenas com estruturas do tipo: referência 

interna. Deve, portanto, ser oferecido com o consentimento prévio do espectador. 

Uso do controle 

remoto versus dis-

positivos móveis 

De maneira compreensiva e previsível, o uso do dispositivo móvel teve baixa adesão 

para espectadores com maior idade, baixa escolaridade e pouca experiência no uso 

de tecnologias. No entanto, o uso de múltiplos dispositivos deve ser considerado 

para atender diferentes necessidades de interação em uma audiência coletiva. 

Quadro 4.22: Elementos de interface oferecidos e a relação dos espectadores com tais elementos – ECF III. 
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 Este estudo de caso encerra o ciclo de avaliações com espectadores com o intuito de ob-

servar a relação desses com o CMCi e os elementos de interface/interação disponibilizados junto 

à sua oferta. 

 Observou-se que a oferta de CMCi pode de fato apoiar na fruição e engajamento de al-

guns perfis de espectadores e permitir que esses espectadores tenham uma experiência televisiva 

mais proveitosa.  

 Os resultados obtidos e lições aprendidas foram somados aos resultados e lições dos de-

mais estudos e permitiram que a autora desta tese formalizasse um novo conjunto de diretrizes 

que representam soluções de design para os CCs que compõem o CMCi, para elementos de inter-

face específicos, tais como ícones, e para as formas de interação com o conteúdo.  

4.4 Considerações Finais 

A fase de observação dos espectadores foi uma etapa considerada muito rica pela autora dessa 

tese. Uma relação de parceria foi estabelecida entre pesquisadora e voluntários que no decorrer 

dos estudos se sentiram cada vez mais à vontade para discutir as soluções de design e interação 

oferecidas, não demonstrando a tendência muitas vezes natural de voluntários em pesquisa, de 

omitir a opinião verdadeira sobre a mesma. Ao contrário, os voluntários destes estudos se mos-

traram firmes nas opiniões e defenderam a sua maneira de assistir TV, bem como as suas novas 

preferências para o recurso de interatividade.  

 Os resultados obtidos foram considerados positivos, alguns reveladores, outros previsí-

veis, mas permitiram a formalização de um conjunto de diretrizes para a produção e oferta de 

CMCi como recurso para apoiar espectadores durante as suas sessões televisivas. 

 O Capítulo 5 apresenta o FrAMC-i, framework concebido a partir dos resultados e expe-

riência obtida com os estudos de caso observacionais. 
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5 FrAMC-i: Um framework de apoio à produção de 

Conteúdo Multimídia Complementar Interativo 

5.1 Considerações Iniciais 

O FrAMC-i - Framework to support the production of interactive Additio-

nal Multimedia Content - é o framework criado no contexto desta tese de doutorado com o 

intuito de disponibilizar um conjunto de diretrizes que apoiam a produção de CMCi para mí-

dias audiovisuais. 

 O FrAMC-i emergiu da experiência adquirida durante a observação de espectadores em 

estudos de caso observacionais. Além do conjunto de diretrizes, o framework disponibiliza fer-

ramentas que apoiam as diferentes etapas do processo de produção de CMCi e um aplicativo 

móvel que possibilita a interação com o os conteúdos complementares por meio do uso de uma 

segunda tela.  

 As seções a seguir descrevem a arquitetura do FrAMC-i, bem como as diretrizes e ar-

tefatos disponibilizados para o planejamento, tomada de decisões e produção de CMCi. 

5.2 Estrutura do FrAMC-i 

A estrutura disponibilizada pelo FrAMC-i:  

a) Considera diferentes partes interessadas na produção, disseminação e uso do CMCi; 

b) Oferece um conjunto de diretrizes formalizadas a partir do estudo da literatura e da ob-

servação de espectadores em contextos reais;  

c) Considera um conjunto de normas e guidelines para a produção de conteúdo para a TV 

e para dispositivos móveis;  

d) Oferece um ferramental de apoio ao processo de produção de CMCi e de interação 

com os Objetos Multimídia Resultantes.  

 

Capítulo  

5 
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 As partes interessadas constituem os pilares da produção e oferta do CMCi. Tais partes 

incluem: espectadores, produtores e designers de conteúdo para TV, além das emissoras e ou-

tros veículos de transmissão do audiovisual.  

 Para aqueles que produzem o CMCi, o framework oferece um conjunto de diretrizes a 

serem consideradas no design e na produção dos CCs que compõem o CMCi. O FrAMC-i 

também disponibiliza um ferramental de apoio às diferentes etapas do processo de produção, a 

saber: 1) decupagem da mídia original; 2) análise e definição do momento de inserção dos 

componentes de mídia do CMCi e 3) geração do documento multimídia, em linguagem NCL, 

que possibilita a orquestração do Objeto Multimídia Resultante – OMR. 

 O artefato final produzido com o apoio do ferramental é o CMCi, constituído pelos 

CCs e pelo documento multimídia NCL.  Tal documento faz referência à mídia original e aos 

CCs, e define regras de sincronismo entre essas mídias, além de definir ações em função da 

interação do espectador. Entretanto, para que o espectador possa interagir com o CMCi, é pre-

ciso agregá-lo à sua respectiva mídia original, compondo assim, o OMR (vide Figura 1.1).  

 Ressalta-se, no entanto, que a infraestrutura sugerida nesta tese não tem a pretensão de 

disseminar o OMR, artefato que contém a mídia original, em razão dos direitos autorais, de 

cópia e reprodução reservados aos filmes e seriados. Os OMRs podem ser difundidos por veí-

culos tais como emissoras de TV, cinemas ou na Internet. 

 O CMCi, por sua vez, não precisa necessariamente ser disponibilizado fisicamente 

junto à mídia original. Provedores independentes de CMCi podem oferecer tais conteúdos a 

organizações e pessoas que desejarem disseminar ou interagir com os mesmos. O OMR é pro-

cessado e apresentado ao espectador, para interação, através de seu televisor, de seu televisor 

mais set-top box, na Web, por meio do WebNCL, ou no cinema. Quando o difusor da mídia 

original não for o responsável por difundir também o seu respectivo CMCi, um serviço inde-

pendente de sincronização entre esses conteúdos, não abordado nesta tese, deve ser utilizado. 

 Aos espectadores, o FrAMC-i disponibiliza um aplicativo móvel desenvolvido na pla-

taforma Android que permite a interação com o conteúdo complementar utilizando dispositi-

vos pessoais. Esse é um aplicativo de referência que pode ser utilizado na construção de ver-

sões para outros sistemas operacionais móveis, tais como iOS e Windows Phone. 
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 O CMCi produzido com base no conjunto de diretrizes oferecidas pelo FrAMC-i con-

sidera normas e diretrizes vigentes para a produção de conteúdo televisivos e para o desenvol-

vimento para dispositivos móveis.  

 A Figura 5.1 ilustra a estrutura descrita do FrAMC-i considerando os três pilares que 

constituem as partes interessadas e os artefatos disponibilizados para cada pilar. 

 

Fonte: Autoria própria. 

 As diretrizes e artefatos do FrAMC-i estão disponíveis no portal:  

https://sites.google.com/site/framciframework. 

 Esse portal apresenta uma estrutura de documentos com hiperlinks que fazem referên-

cia a outros documentos no mesmo portal ou a documentos e arquivos em outros repositórios. 

 A seção a seguir descreve como o conjunto de diretrizes está disponibilizado no portal 

e de quais fontes (trabalhos da literatura, normas regulamentadoras ou estudos de caso) cada 

uma das sugestões de design emergiu. 

5.3 Conjunto de Diretrizes para Apoio à Produção de CMCi 

O processo para produção de CMCi deve considerar fatores como: a) o perfil do espectador, 

b) o tipo de conteúdo a ser oferecido como complementar, c) o melhor formato da mídia com-

plementar, d) o melhor momento na mídia original para oferecer esse conteúdo, e) a melhor 

forma de interação e comportamento da apresentação para o espectador (com ou sem pausa, 

Figura 5. 1: Estrutura do FrAMC-i. 

https://sites.google.com/site/framciframework
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sob demanda ou compulsório etc.), f) a maneira ideal de alertar o espectador para a interação 

e, g) quais dispositivos podem ser utilizados para essa interação.  

5. A Figura 5.2 sintetiza os fatores considerados para definição das diretrizes do 

FrAMC-i e será detalhada nas próximas subseções deste capítulo.  

 

Figura 5. 2: Fatores considerados pelas diretrizes do FrAMC-i para a produção de CMCi.  

Fonte: Autoria própria. 
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5.3.1 Perfil dos Espectadores 

Um dos fatores avaliados no processo de produção do CMCi diz respeito aos espectadores que 

poderão interagir com os conteúdos complementares oferecidos para as mídias. Nesse sentido, o 

framework considera diferentes perfis de espectadores. Entre os perfis observados em estudo e 

considerados nas diretrizes do FrAMC-i estão: mulheres e homens jovens, adultos e idosos. Tam-

bém são considerados: o grau de letramento, a experiência no uso de tecnologias e as dificulda-

des/deficiências desses espectadores, como aquelas relacionadas à visão, audição ou leitura.  

 O Quadro 5.1 ilustra uma síntese das sugestões de design para os perfis acima citados e 

relaciona quais fontes apoiaram a formalização de tais sugestões. 

Perfil do 

 Espectador 

Sugestões de design Fonte que apoiou a 

formalização 

 

 

 

 

Idoso 

Dê preferências ao CC nos formatos de áudio ou animação. Estudos de Caso III e IV. 

Ao oferecer um conteúdo textual, disponibilize-o na parte 

superior da tela. 

Obrist et al. (2008). 

O ícone para alerta sobre o CC deve ser chamativo, colori-

do e durar mais que 10s na tela. 

Estudos de Caso III/IV e 

Carmichael (1999). 

Dê preferência ofereça o ícone de interatividade no canto 

superior esquerdo. 

Obrist et al. (2008). 

Dê preferência para a interação realizada por meio do con-

trole remoto. 

Estudos de Caso III/VI e 

Estudo com Famílias II/III. 

Evite interação que exija memorização ou associação por 

cores.  

Carmichael (1999). 

Estudos de Caso III/IV 

Se a informação for extremamente necessária ofereça de 

forma compulsória, mas ofereça previamente configura-

ções de perfil e de preferências. 

Estudo de Caso IV. 

 

 

 

Jovem e Adulto 

Podem ser oferecidos todos os formatos de mídias, inclusive a 

combinação de dois formatos diferentes. 

Estudos de Caso I/II e 

Estudos com famílias 

II/III 

Dê preferência ao conteúdo interativo no lugar do compul-

sório. 

Estudos com famílias 

II/III. 

Dê preferência ao CC sobreposto à mídia original. Estudos com famílias 

II/III. 

A interação pode ser realizada por meio do controle remoto 

ou dispositivo móvel. 

Estudo de Caso II e Estu-

dos com Famílias II/III. 

 

 

 

Letrado 

Podem ser oferecidos todos os formatos de mídias, inclusive a 

combinação de dois formatos diferentes. 

Estudos de Caso I/II e 

Estudos com famílias 

II/III 

Dê preferência ao conteúdo interativo no lugar do compul-

sório. 

Estudos com famílias 

II/III. 

Dê preferência ao CC sobreposto à mídia original. Estudos com famílias 

II/III. 

A interação pode ser realizada por meio do controle remoto 

ou dispositivo móvel. 

Estudo de Caso II e Estu-

dos com Famílias II/III. 

Quadro 5.1: Síntese das diretrizes para Perfis de Espectadores. 
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Continuação do Quadro 5.1. 

Perfil do 

 Espectador 

Sugestões de design Fonte que apoiou a 

formalização 

 

Com baixo letra-

mento 

Dê preferência ao conteúdo no formato de áudio ou 

animação. 

Estudos de Caso II/III/IV 

e Estudos com Famílias 

II/III. 

Dê preferência para a interação realizada por meio do 

controle remoto. 

Estudos de Caso II/III/IV 

e Estudos com Famílias 

II/III. 

Se a informação for extremamente necessária ofereça 

de forma compulsória, mas ofereça antes configura-

ções de perfil e de preferências. 

Estudo de Caso IV e Es-

tudo com Famílias II. 

Com problemas de 

visão 

Ofereça conteúdo no formato de áudio. Estudos com Famílias 

I/II/III. 

Dê preferência para a interação realizada por meio do 

dispositivo móvel, sempre utilizando sinais sonoros ou 

vibratórios para guiar o espectador em sua interação. 

Estudos com Famílias 

II/III. 

 

Com problemas de 

audição 

Ofereça conteúdo no formato de texto, enquete ou 

imagem. 

Estudo de caso I e Estu-

dos com Famílias II/III. 

Dê preferência para a interação realizada por meio do 

dispositivo móvel, sempre utilizando sinais visuais 

(ícones e textos) ou vibratórios para guiar o especta-

dor em sua interação. 

Estudos com Famílias 

II/III. 

 

Com experiência no 

uso de tecnologias 

Podem ser oferecidos todos os formatos de mí-

dia, inclusive a combinação de dois formatos diferentes. 

Estudos de Caso I/II e 

Estudos com famílias II/III 

Dê preferência para a interação realizada pelo dispositivo 

móvel sempre utilizando sinais visuais (ícones e textos) 

para guiar o espectador em sua interação. 

Estudo de Caso II e Estu-

dos com Famílias II/III. 

Sem experiência no 

uso de tecnologias 

Dê preferência para a interação realizada por meio do 

controle remoto. 

Estudo de Caso II e Estu-

dos com Famílias II/III. 

 Em casos de audiência coletiva as diretrizes sugerem que o conteúdo seja oferecido 

por meio dos dispositivos pessoais e que os espectadores tenham a possibilidade de definir 

previamente com qual formato de conteúdo complementar deseja interagir. 

5.3.2 Tipo de Conteúdo Complementar 

O FrAMC-i aborda quatro tipos de conteúdos complementares: a) esclarecedor, b) informati-

vo, c) dicas ou alertas e, d) enquetes ou estimulador. Essa é uma classificação estabelecida e 

utilizada no contexto do FrAMC-i. 

 A informação a ser oferecida como complementar pode ser algo que esclareça um de-

terminado contexto (histórico, cultural, religioso, técnico ou científico), explique conceitos, 

expressões, situações ocorridas na própria mídia em momentos anteriores ou situações que 
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fazem referência a um conhecimento prévio não disponibilizado no conteúdo da mídia em 

exibição. Pode ainda ser um resumo do enredo oferecido antes ou ao fim da mídia. Esse tipo 

de conteúdo é denominado esclarecedor. 

 A Figura 5.3 ilustra um conteúdo esclarecedor no formato textual. 

 

 O conteúdo complementar pode ser um aviso de que cenas impróprias ou de violência, 

por exemplo, serão exibidas na sequência. Pode ser caracterizado ainda, por informações con-

sideradas de utilidade pública e importante de serem divulgadas, como aquelas relacionadas à 

calamidade pública ou à saúde. Esse tipo de conteúdo é denominado informativo. 

 A Figura 5.4 ilustra um conteúdo complementar do tipo informativo. 

  

 O terceiro tipo de conteúdo é caracterizado por dicas ou alertas disponibilizadas ao 

longo da mídia. As dicas podem fornecer indícios de que mais à frente nessa mídia haverá 

uma cena explicando determinada situação, aparentemente confusa naquele instante, alertando 

e acalmando dessa maneira o espectador que se sente perdido. Esse conteúdo é denominado 

conteúdo de dicas ou alertas.  

Figura 5. 3: CC textual do tipo esclarecedor. 

Figura 5. 4: CC do tipo informativo. 
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 Ressalta-se que o conteúdo de dicas ou alertas difere do conteúdo caracterizado como 

informativo. Esse avisa, por exemplo, sobre determinada cena e permite que o espectador pos-

sa realizar alguma ação em função do tipo de cena prenunciada. Aquele fornece indícios e 

pistas sobre determinados trechos do enredo de modo a acalmar o espectador, pois informa-

ções faltantes ou confusas ainda serão reveladas no decorrer do enredo. 

 O último tipo de conteúdo coberto pelo FrAMC-i é caracterizado por estímulos e questi-

onamentos realizados no decorrer da mídia em pontos estratégicos da mesma, com o intuito de 

fazer com que o espectador reflita se até aquele trecho ele sabe o necessário para garantir a boa 

fruição da mídia. Esse tipo de conteúdo é denominado conteúdo de enquete ou estimulador. 

 A seção a seguir descreve em que momento da mídia original cada um desses tipos de 

conteúdos complementares podem ser utilizados. 

5.3.3 Momento de Inserção do Conteúdo Complementar na Mídia Original 

A inserção do CC pode ser feita de forma síncrona ou assíncrona à mídia. Quando oferecido 

de maneira assíncrona o espectador tem a possibilidade de interagir com um CC em momen-

tos na mídia original que não são exatamente os trechos causadores de dúvidas e insatisfações. 

Para essas ocasiões os CCs podem ser oferecidos no início ou fim da mídia e são constituídos 

por resumos ou sinopses descrevendo detalhes do enredo narrados por essa mídia.  

 Quando oferecido de forma síncrona o CC é associado ao conteúdo da trama em tre-

chos específicos causadores de dúvidas e insatisfações. Tais trechos, diversas vezes, estão as-

sociados à presença de estruturas narrativas mais complexas e compreende a maioria dos con-

teúdos complementares coberta pelo FrAMC-i. 

 Ao oferecer um CC síncrono é preciso analisar quais elementos e estruturas narrativas 

foram utilizados na construção da narrativa. Há estruturas narrativas que apresentam recursos 

metalinguísticos responsáveis por exigir maior esforço cognitivo e favorecem o aparecimento 

de situações confusas para o espectador. Essas estruturas tornam complexo o encadeamento 

da narrativa. O CC pode ser inserido como apoio a esses trechos em específico. 

 A análise e inserção do conteúdo complementar, no entanto, devem ser feitas de ma-

neira cuidadosa. É importante que o conteudista tente perceber as intenções do autor/diretor e 

avalie se a inserção de um CC não terá interferência indesejada na cena e na trama. É possível 
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que os produtores da mídia tenham de fato o intuito de deixar dúvidas no espectador naquele 

trecho. Essas dúvidas podem ser esclarecidas na mídia em cenas posteriores ou não. Deve-se, 

portanto, avaliar se o conteúdo complementar sugerido não antecipa uma informação que ain-

da será exibida ou se fornece informações que não deveriam ser fornecidas. 

  Após análise e identificação dos momentos com estruturas narrativas causadoras de 

dúvidas ou insatisfações, o conteudista pode associar tipos de CCs a essas estruturas buscando 

fornecer um conteúdo com apoio que seja efetivo. 

 O Quadro 5.2 apresenta sugestões para tipos de CC versus estruturas narrativas. As 

sugestões de tipos de CCs apontadas para cada uma das estruturas narrativas emergiram prin-

cipalmente do Estudo de Caso com Famílias I. 

Tipo de Estrutura Narrativa Tipo de CC a ser oferecido 

 

Mudança de plano 

temporal 

Flashback Pode-se utilizar um conteúdo esclarecedor apenas ou de 

enquete. Esse último deve estimular e questionar o es-

pectador sobre o trecho. Ao optar pela enquete, pode-se 

associar na sequência, um conteúdo esclarecedor que 

resuma e esclareça o contexto de mudança temporal 

empregado na mídia.  

Flashforward 

Estrutura  

Fragmentada 

 

Seta intermitente 

Música em foco 
Pode-se utilizar um conteúdo informativo associado a 

um ícone representativo. Se a filmagem em foco repre-

sentar uma cena de violência ou inapropriada, por 

exemplo, além de oferecer um conteúdo informativo e 

o ícone representativo, pode-se oferecer também, a 

possibilidade do espectador pular (skip) tais cenas na 

mídia original. 

Filmagem de planos 

em foco 

 

Recursos metalin-

guísticos e Hipermi-

diáticos 

 

Referência interna 

 ou Auto referência 

Pode-se oferecer um conteúdo do tipo esclarecedor, 

precedido de um ícone representativo de informação (i). 

É possível oferecer ao espectador ainda, a possibilidade 

de voltar (retroceder) à cena referenciada. 

Referências externas 

ou Citação direta 

Pode-se utilizar um conteúdo de enquete que estimule e 

questione o espectador sobre o trecho. Pode-se oferecer 

ainda, um conteúdo do tipo esclarecedor, precedido de 

um ícone representativo de informação. 

 

Personagens lineares 

e não lineares 

 

-- 

Pode-se oferecer um conteúdo estimulador (de enquete) 

com questionamentos. Esse CC pode estar no formato 

textual, de áudio ou imagem. Pode-se oferecer ainda, um 

conteúdo de dicas ou alertas, sugerido que haverá escla-

recimentos mais à frente na própria mídia. 

Metalinguagem Linguagens  

Sobrepostas 

Pode-se oferecer um conteúdo do tipo esclarecedor, 

precedido de um ícone representativo de informação. 

Quadro 5.2: Tipo de CC versus estruturas narrativas. 
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5.3.4  Formato do Conteúdo Complementar a ser oferecido 

O CC pode ser oferecido em diferentes formatos de mídia, entre elas: áudio, texto, imagem, 

animação, vídeo ou uma combinação multimídia.  

 Cada mídia apresenta um conjunto de propriedades e sugestões de design a serem 

seguidos e que são específicos de cada formato e do dispositivo utilizado para a interação. 

Entre as propriedades comuns à maioria dos CCs sugeridos estão: posicionamento, tama-

nho, tempo de exposição, entre outros. Tais propriedades e as respectivas sugestões de de-

sign estão disponibilizadas de maneira detalhada para cada um dos formatos de CC no por-

tal FrAMC-i.  

 Entre as propriedades apontadas para o conteúdo no formato textual destacam-se: 

tamanho, cor, fonte, posicionamento e tempo de exposição. A ABNT NBR 15290 e a 

BBC guidelines sugerem que sejam usadas fontes sem serifa
21

 (como Arial ou Verdana), 

caracteres claros sobre o fundo escuro, fontes com largura igual a 2/3 da altura e al-

tura da letra minúscula igual à 2/3 da letra maiúscula. Quanto ao posicionamento do tex-

to, os estudos de caso realizados permitiram observar que esse pode ser sobreposto ou 

redimensionado. A tela redimensionada, no entanto, não deve ser usada de forma indis-

criminada para evitar o desvio constante do foco da mídia original.  

 É possível posicionar os textos em diferentes níveis da tela (inferior, médio ou supe-

rior). A sugestão, no entanto, é que textos sobrepostos à mídia estejam localizados na parte 

inferior da tela e alinhados na parte central da mesma. Para espectadores idosos recomenda-

se posicionar as mídias de texto no canto superior da tela (ordem natural de leitura: esquer-

da-> direita / de cima -> para baixo) (OBRIST et al., 2008). 

 O tempo de exposição do texto na tela, por sua vez, dependerá da quantidade de pa-

lavras utilizadas.  

 O Quadro 5.3 lista algumas propriedades empregadas na criação do conteúdo textual 

e quais fontes (literatura, estudos de caso ou normas regulamentadoras) apoiaram a formali-

zação dessas propriedades. 

 

                                                           
21

 Na tipografia, as serifas são os pequenos traços e prolongamentos que ocorrem no fim das hastes das letras. 

https://sites.google.com/site/framciframework/diretrizes-para-a-produo-de-cmc/stakeholders
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CC no formato textual 

Propriedade Fonte que apoiou a formalização 

Fonte e tamanho do texto Normas da ABNT NBR 15290 e BBC guidelines para conteúdos na TV. 

Android e iOS guidelines para dispositivos móveis.  

Estudo de Caso I, II e Estudo com Famílias III. 
Cor do texto 

Posicionamento do Texto 

Posicionamento do Texto 

para idosos 

Obrist et al. (2008), Carmichael (1999) 

Estudos de Caso III e IV. 

Tarja/fundo Normas da ABNT NBR 15290 e BBC guidelines para conteúdos na TV. 

Estudo de Caso I, II e Estudo com Famílias III. 

Quantidade de linhas Normas da ABNT NBR 15290 

Tempo de exposição Normas da ABNT NBR 15290 

  A Figura 5.5 ilustra uma cena com a oferta do CC textual, com tela principal redimen-

sionado, fonte sem serifa, fundo preto e caracteres brancos. 

 

 Para o conteúdo no formato de imagem as diretrizes apontam requisitos relacionados 

ao contraste, posicionamento, altura/largura e resolução. Os contrastes devem ser nítidos, a 

imagem deve estar posicionada no canto inferior direito, diferenciando-se do ícone de intera-

tividade. Para idosos a sugestão é que a imagem seja disponibilizada no canto superior es-

querdo (OBRIST et al., 2008; CARMICHAEL, 1999). Quanto à altura, a imagem deve ocupar 

no máximo a terça parte da tela da TV e a largura no máximo a quarta parte da largura da tela 

(ABNT NBR 15290). 

 O Quadro 5.4 ilustra tais propriedades e as fontes que apoiaram à formalização para 

este formato de CC. 

 

Quadro 5.3: Propriedades e fontes de apoio à formalização para o CC textual. 

Figura 5. 5: Exemplo de CC textual redimensionado, com fonte sem serifa, fundo 

preto e caracteres brancos. 
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CC no formato de imagem 

Propriedade Fonte que apoiou a formalização 

Contraste Normas da ABNT NBR 15290 e BBC guideli-

nes para conteúdos na TV.  

Android e iOS guidelines para dispositivos 

móveis.  

Estudo de Caso I, II, III e IV e Estudo com 

Famílias III. 

Posicionamento 

Altura e largura 

Resolução 

Posicionamento para o 

público idoso 

Obrist et al. (2008), Carmichael (1999). 

 A Figura 5.6 ilustra uma cena com o posicionamento sugerido para o CC de imagem e 

esse combinado a um conteúdo textual, associado a uma mídia em trecho com a presença da 

estrutura narrativa referência externa. 

 

 Para conteúdos no formato de áudio ou de vídeo as diretrizes do FrAMC-i apontam 

propriedades relacionadas à localização na mídia original e duração. O áudio ou o vídeo com-

plementar deve ser disponibilizado em intervalos da mídia com a ausência de fala dos perso-

nagens ou de cenas importantes ao contexto. Pode ainda ser inserido no início ou no fim da 

mídia para contemplar casos em que se deseja, por exemplo, disponibilizar um resumo geral 

para esclarecer ou contextualizar o espectador. O tempo de duração deve ser o tempo do con-

teúdo narrado, com o devido cuidado para não sobrepor as falas e/ou ser confundido com o 

áudio principal. Para os casos de vídeos complementares sem narração, com demonstrações, 

por exemplo, também é preciso considerar o tempo de duração para que esse não sobreponha 

cenas importantes do conteúdo original.  

 O Quadro 5.5 ilustra as propriedades apontadas e as fontes de apoio à formalização dos 

conteúdos complementares nos formatos de áudio e de vídeo. 

Quadro 5.4: Propriedades e fontes de apoio à formalização para o CC de imagem. 

Figura 5. 6: Exemplo de posicionamento do CC de imagem. 
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CC no formato de áudio ou vídeo 

Propriedade Fonte que apoiou a formalização 

Localização na mídia 

original 

Normas da ABNT NBR 15290.  

Estudo de Caso I, II, III e IV e, Estudo com 

Famílias I, II e III. Duração 

 A Figura 5.7 ilustra uma cena com a indicação, por meio do ícone representativo, de 

que há um CC no formato de áudio a ser disponibilizado na sequência. 

 

 Para conteúdos no formato de animação, as diretrizes apontam propriedades e deci-

sões de design relacionadas à localização, duração, contraste, posicionamento, altura e lar-

gura da imagem associada. Esse formato, ao ser associado com o conteúdo de áudio, pode 

atender de maneira mais eficiente o público idoso, por exemplo. Deve ser disponibilizado 

em intervalos da mídia com a ausência de fala dos personagens ou de cenas importantes ao 

contexto. Os contrastes devem ser nítidos e a imagem da animação/avatar deve ser posicio-

nada preferencialmente no canto inferior direito.  

 Para espectadores idosos recomenda-se o posicionamento no canto superior es-

querdo (OBRIST et al., 2008). A altura deve ocupar no máximo a terça parte da tela da 

TV e a largura deve ocupar no máximo a quarta parte da largura da tela, assim como o CC 

de imagem.  

 O Quadro 5.6 lista as propriedades apontadas para o CC no formato de animação e 

quais fontes apoiaram a formalização das mesmas. 

 

 

Quadro 5.5:  Propriedade e fontes de apoio à formalização para o CC de áudio ou vídeo. 

Figura 5. 7: Ícone com indicação de um CC no formato de áudio. 

https://sites.google.com/site/framciframework/diretrizes-para-a-produo-de-cmc/stakeholders
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CC no formato de animação 

Propriedade Fonte que apoiou a formalização 

Localização Normas da ABNT NBR 15290 e BBC guideli-

nes para conteúdos na TV. 

Android e iOS guidelines para dispositivos 

móveis.  

Estudo de Caso III. 

Contraste 

Posicionamento 

Altura e largura 

Resolução 

Posicionamento para o 

público idoso 
Obrist et al. (2008), Carmichael (1999). 

 A Figura 5.8 ilustra uma cena em que um avatar animado foi disponibilizado para oferecer 

um conteúdo do tipo esclarecedor. Esse recurso foi usado para chamar a atenção do público idoso. 

 

 O formato multimídia pode ser utilizado em situações na mídia onde se queira comple-

mentar a informação de outro CC, por exemplo. A combinação mais comum é a textual com 

uma referência visual, uma imagem. A combinação de formatos é indicada ainda, para atender 

uma maior diversidade de público. A oferta multimídia para o CC os torna acessíveis para uma 

maior quantidade de perfis de espectadores.  

 Um exemplo uso do conteúdo no formato multimídia são as enquetes. Essas reúnem 

características dos CC nos formatos de texto ou imagem e seguem sugestões de design pro-

postas para esses formatos de CC.  

 A Figura 5.9 ilustra uma cena em que a enquete foi utilizada para reforçar e testar o 

engajamento dos espectadores em um trecho específico da mídia em exibição. No exemplo 

Quadro 5.6: Propriedades e fontes de apoio à formalização para o CC de animação. 

Figura 5. 8: Avatar disponibilizado para um CC no formato de animação. 
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ilustrado, o espectador deve acionar os botões de interatividade verde (a) ou vermelho (b) para 

responder à enquete. A Figura 5.9 também ilustra o conteúdo de imagem associado ao conteú-

do textual. Neste caso, o CC oferece a mesma informação em dois formatos e pode atender 

pessoas não letradas e aquelas com baixa visão e dificuldades de leitura, por exemplo. 

 

 Ressalta-se, contudo, que para a oferta de uma enquete a sugestão é que a tela seja re-

dimensionada para a exibição. Sugere-se ainda, que as opções de resposta sejam acionadas por 

meio dos botões direcionais do controle remoto ou por meio da associação com os botões co-

loridos de interatividade. Essa última opção, no entanto, pode não atender de maneira efetiva 

o público idoso e pessoas com problemas de visão, por exemplo. 

 Em um modelo mais avançado de interação com o CC, caso o espectador tenha res-

pondido de maneira equivocada à enquete, pode-se oferecer um conteúdo esclarecedor na 

sequência da mesma. 

5.3.5 Elemento Informativo e Disparador do Conteúdo Complementar 

A ocorrência dos CCs deve ser informada ao espectador para que ele decida se deseja interagir 

com esses ou não. O alerta deve ser oferecido também para conteúdos disponibilizados de 

maneira compulsória e é preciso que haja antecedência nesse alerta para que o espectador te-

nha tempo hábil de realizar a interação.  

 No FrAMC-i são sugeridas três formas de notificar o espectador sobre a existência do 

CC e permitir que o mesmo acione o conteúdo de apoio, são elas: 1) ícone gráfico, 2) alerta 

sonoro e, 3) alerta vibratório. 

Figura 5. 9: CC no formato multimídia. 

(a) (b) 
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 A Figura 5.10 ilustra uma parte da estrutura do FrAMC-i resumindo as principais ca-

racterísticas para cada uma das formas de notificar o espectador. 

 

 O ícone gráfico, também chamado de ícone de interatividade, pode ser disponibilizado 

na tela da TV ou no dispositivo móvel, deve ser superior a 3% do tamanho total da tela e ser 

disponibilizado com pelo menos 10 segundos de antecedência da oferta do CC. O ícone gráfi-

co pode ser dos tipos: 1) indicativo - utiliza imagens representativas que prenunciam ao espec-

tador o conteúdo que será oferecido na sequência e o formato do mesmo (ex.: áudio, texto 

etc.), 2) esclarecedor ou informativo - utiliza um ícone com a letra i, símbolo mundialmente 

conhecido para indicar informação, alertando o espectador sobre a presença de um conteúdo 

com informações esclarecedoras sobre determinado trecho da mídia, 3) questionador ou skip - 

indica e questiona o espectador sobre a possibilidade de pular determinados trechos da mídia, 

como cenas de violência ou cenas impróprias e, 4) retroceder - indica ao espectador a possibi-

lidade de retornar a uma cena em que se deseja ilustrar algo (favorável para inserir conteúdos 

Figura 5. 10: Estrutura do FrAMC-i com características para o elemento disparador do CC.  

Fonte: Autoria própria. 
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associados à estrutura narrativa referência interna) ou retornar 3 segundos na mídia para que o 

espectador volte a ver um pequeno trecho perdido ou considerado confuso. A Figura 5.11 ilus-

tra alguns desses ícones. 

  

 
 

 O alerta sonoro, pode ser disponibilizado na TV ou no dispositivo móvel. Deve ocorrer 

com pelo menos 10 segundos de antecedência da cena com CC.  

 O alerta vibratório deve ser disponibilizado para o dispositivo móvel, com pelo menos 

10 segundos de antecedência da cena com CC. 

 É importante ressaltar que o espectador deve ter a possibilidade de escolher que tipo de 

alerta deseja receber. Quando o dispositivo utilizado para a interação for o dispositivo móvel 

pessoal (tablet ou smartphone), após o alerta, deve-se oferecer uma interface que permita ao 

espectador interagir ou não com esse conteúdo (principalmente em CC no formato de áudio) 

e, caso ele escolha interagir, deve-se oferecer a possibilidade de parar a visualização ou audi-

ção, conforme ilustrado na Figura 5.12. 

  

Figura 5. 11: Ícones gráficos sugeridos pelo FrAMC-i (N = Não e S = Sim). 

Figura 5. 12: Oferta do CC no smartphone. 
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5.3.6 Formas de Interação e de Visualização do Conteúdo Complementar 

O CC pode ser oferecido considerando diferentes aspectos da interação do espectador com a 

mídia e diferentes maneiras dele visualizá-la. São elas: 1) possibilidade de pausar ou não a 

mídia original; 2) possibilidade de visualização compulsória ou sob demanda; 3) possibilidade 

de corte de cenas e 4) possibilidade de retorno às cenas.  

 A Figura 5.13 ilustra a estrutura do FrAMC-i resumindo as principais características de 

cada uma das formas de interação com o CC. 

 

 Quanto à possibilidade de pausa é possível interagir com o CC usufruindo da opção de 

pausar a mídia principal ou não. Nos casos em que há a pausa da mídia original não há preocu-

pação com a perda de trechos dessa mídia, pois a mesma está em pausa para que a interação com 

o CC seja realizada. Finalizada essa interação, a mídia original volta a ser exibida. Essa modali-

dade, no entanto, é utilizada para programas previamente gravados. 

 Para a modalidade em que não há pausa da mídia original o CC é exibido em paralelo 

a essa mídia. Nesse caso, é preciso identificar com antecedência trechos na mídia que permi-

tam a inserção do CC, principalmente para mídias no formato de áudio. É preciso ainda uma 

análise cuidadosa para que o intervalo identificado não se distancie da cena foco, quando con-

siderado o modelo síncrono de oferta do CC. 

 Quanto à possibilidade de visualização, os conteúdos podem ser compulsórios ou inte-

rativos (sob demanda). Quando oferecido de forma compulsória, o espectador não opta por 

Figura 5. 13: Estrutura do FrAMC-i com as características para as formas de interação com o CC. 

Fonte: Autoria própria. 
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interagir com o conteúdo, esse será sempre disponibilizado. Quando oferecido de forma inte-

rativa, o espectador escolhe se ele deseja interagir com o CC disponibilizado e com qual dis-

positivo ele deseja realizar essa interação (controle remoto ou dispositivo pessoal). Em ambas 

as situações, um alerta sonoro ou visual deve ser enviando ao espectador segundos antes da 

oferta do CC. Esse alerta pode ser disponibilizado na tela da TV e/ou no dispositivo usado 

como segunda tela para interação. 

 O conteúdo oferecido de forma compulsória pode ser útil e associado a situações em 

que é imprescindível a visualização de um CC. Ex.: conteúdo de campanhas governamentais 

como de vacinação, eleição, calamidade pública etc. Essa modalidade de visualização do CC 

também pode ser disponibilizada para espectadores que optarem por recebê-los sem a necessi-

dade de interagir com os mesmos a cada nova oferta. O público idoso pode ser um público 

alvo dessa modalidade de visualização do CC (os Estudos de Caso Preliminares III e IV avali-

aram essa forma de interação). 

 Outra forma de interagir com o CC é fazendo o corte de cenas indesejadas, como 

aquelas de violência, terror ou ainda, aquelas proibidas para menores. Pode ser útil em sessões 

com audiência coletiva e quando há crianças, por exemplo, participando dessa sessão.  Essa 

forma de interação oferece a possibilidade de ver ou ouvir um CC resumo da cena retirada, 

caso o espectador tenha interesse. Após questioná-lo sobre o desejo de pular a cena, a mídia 

original pode ser pausada e, tendo o espectador optado por interagir com o conteúdo resumo, 

esse é oferecido de modo que o mesmo não perca o contexto da trama. 

 Quanto ao retorno a cenas, esse pode ser um retorno à cena referenciada ou um retor-

no de 3 a 5 segundos na mídia a partir do momento em que essa está sendo exibida. A primei-

ra situação pode ser utilizada como apoio a uma cena cuja estrutura narrativa Referência In-

terna foi identificada. Nesse caso, é possível oferecer o recurso de retorno à cena referenciada 

e após a (re) exibição desse trecho, o fluxo normal da mídia é retomado. 

 O retorno de 3 a 5 segundos na mídia pode ser utilizado para voltar em cenas recentes, 

dando ao espectador a possibilidade de rever algum detalhe perdido dessas cenas. 

https://sites.google.com/site/framciframework/diretrizes-para-a-produo-de-cmc/dispositivo-para-interao
https://sites.google.com/site/framciframework/diretrizes-para-a-produo-de-cmc/dispositivo-para-interao
https://sites.google.com/site/framciframework/o-que--contedo-complementar/como-notificar-o-telespectador
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5.3.7 Dispositivos para Interação com o Conteúdo Complementar 

O espectador pode interagir com o CC por meio do controle remoto ou do seu dispositivo pes-

soal (smartphone ou tablet). Em momentos de sessão coletiva sugere-se o uso dos dispositivos 

pessoais para a interação com CC. Essa é uma maneira de garantir a individualidade de cada 

espectador, atendendo às suas necessidades, sem interferir na sessão coletiva. 

 A Figura 5.14 ilustra a estrutura do FrAMC-i resumindo as principais características 

relacionadas aos dispositivos para interação com o CC. 

 

 Ao oferecer o CC utilizando o controle remoto para a interação, é possível associar os 

botões coloridos de interatividade do controle ao conteúdo com o qual é esperado que o espec-

tador interaja, conforme ilustrado na Figura 5.15. 

 

Figura 5. 14: Estrutura do FrAMC-i com as características para dispositivos de interação com o CC. 

Fonte: Autoria própria. 

Figura 5. 15: Associação entre o CC e os botões de interatividade do controle remoto. 
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 Para um conteúdo com enquete, por exemplo, é possível utilizar os botões de interati-

vidade associando-os às respostas ou ainda, utilizar os botões direcionais do controle sucedido 

do enter (botões em destaque tracejado no controle remoto da Figura 5.15). 

 O uso dos botões de interatividade deverá ser evitado para espectadores idosos, por 

exemplo, pois esse público têm dificuldades de memorização e associação (CARMICHAEL, 

1999; RODRIGUES et al., 2013, 2014a). Para esse perfil de espectador é sugerido o emprego 

de recursos com apenas uma possibilidade de interação, além de um botão específico no con-

trole para realizar a interatividade com a TV. 

 Ao oferecer o CC utilizando o dispositivo móvel para a interação é preciso fornecer 

alertas sonoros ou vibratórios informando ao espectador sobre a existência de um conteúdo de 

apoio nos próximos segundos, conforme descrito na Seção 5.3.5.  

 Ao disponibilizar o conteúdo no formato de áudio, animação ou vídeo no dispositivo 

pessoal é preciso questionar ao espectador se ele deseja ouvir. Deve-se disponibilizar ainda, a 

opção de pausar e de parar a visualização a qualquer momento.  

 Conteúdos no formato textual, de acordo com diretivas da Apple (2014) e para imple-

mentação em Android (2014), diferentemente do padrão utilizado na TV, devem considerar 

fundo claro, caracteres em tons escuros, fontes sem serifa e tamanho máximo de 22 pontos, 

tanto no tablet quanto no smartphone. 

5.4 Ferramental de Apoio disponibilizado pelo FrAMC-i 

Conforme relatado no Capítulo 3, ao adicionar CMCi em determinada mídia é preciso decupá-

la, assistindo-a diversas vezes para identificar os trechos em que os CCs podem ser ofereci-

dos. Essa atividade e esforço manual exigem do conteudista paciência e atenção. Outra etapa 

do processo de enriquecimento de mídias que exige bastante esforço do conteudista é a etapa 

de criação do documento multimídia que compõe o CMCi, o arquivo NCL, responsável por 

orquestrar e sincronizar a oferta dos CCs. 

Diante do exposto, observou-se a necessidade de construir um ferramental que auxilie 

na edição do CC e geração do documento multimídia, tornando tais atividades mais simples, 

intuitivas e com etapas automatizadas.   
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As subseções a seguir apresentam o ferramental de apoio que faz parte dos artefatos 

disponibilizados pelo FrAMC-i. Trata-se de duas ferramentas com características em comum 

e também específicas que apoiam diferentes etapas de produção das mídias enriquecidas. Um 

aplicativo Android também é disponibilizado. Esse é um aplicativo de referência e permite a 

interação com as mídias enriquecidas por meio dos dispositivos pessoais. 

5.4.1 Ferramenta de Autoria Annotator - Flex 

A ferramenta Annotator-Flex foi desenvolvida com o apoio de um aluno de iniciação científi-

ca do laboratório de pesquisa LINCE/UFSCar, um dos laboratórios em que a autora desta tese 

está vinculada. O projeto de iniciação científica contendo a proposta e especificação da ferra-

menta Annotator-Flex foi elaborado pela autora desta tese, responsável por co-orientar as ati-

vidades do aluno, acompanhar o desenvolvimento da ferramenta e avaliar as funcionalidades e 

elementos de interface disponibilizados para a mesma.  

Utilizou-se para a implementação o framework open-source da empresa Adobe
®

 cha-

mado Flex
22

. A ferramenta Annotator-Flex é baseada em um modelo de componentes chamado 

FIND (Facilitating the Identification of Intervals and Moments for Incorporation of Additional 

Content in Continuous Media) que permite a agregação de componentes à ferramenta para au-

tomatizar alguns dos passos envolvidos nas etapas de planejamento e produção do CMCi 

(RODRIGUES et al., 2012). 

São três as categorias de componentes que a ferramenta, apoiada pelo modelo FIND, 

agrega em sua arquitetura: (1) componentes de software para a especificação e reconhecimento 

de padrões em mídias de áudio ou vídeo, componentes esses que são utilizados para recomendar 

intervalos em que conteudistas podem associar CC à mídia original; (2) componentes de softwa-

re para formatação de templates específicos que consideram, por exemplo, especificações de 

órgãos regulamentadores como a ABNT NBR 15.290 e, (3) componentes de software para a 

geração do documento multimídia final em formatos específicos (RODRIGUES et al., 2012). 

A instanciação do modelo atualmente disponível para a ferramenta Annotator-Flex 

segue uma configuração restrita com um reconhecedor de padrões, um template de apresen-

tação e um formatador para gerar o documento multimídia final, todos específicos para o 

contexto de enriquecimento de mídia com CMCi. O reconhecedor de padrões instanciado 

                                                           
22

 http://www.adobe.com/br/products/flex.html 
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utiliza como entrada o arquivo de legenda SRT (SubRip Text) oferecido junto a esse vídeo 

para apontar intervalos sem fala dos personagens (intervalos de silêncio). O componente de 

formatação instancia um template baseado na norma ABNT NBR 15.290 para a produção 

de conteúdos televisivos e o componente de formatador específico gera como objeto final 

um documento NCL, que permite a interação dos espectadores com a mídia enriquecida. 

As Figuras 5.16, 5.17 e 5.18 ilustram algumas das etapas do processo de produção que 

a ferramenta apoia por meio dos componentes agregados a ela.  

 

 

. 

Figura 5. 16: a) Intervalos de silêncio identificados na mídia e b) possibilidade de adicionar o CC na mídia. 

Figura 5. 17: a) Formatos de CC disponíveis para enriquecimento, b) Habilitação do template para formatação e 

c) Oferta na TV ou no dispositivo móvel. 

a 

b 

a 

c 

b 
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Figura 5. 18: a) Edição das anotações e destaques realizados na mídia e b) Geração do documento multimídia. 

A ferramenta Annotator-flex disponibiliza ainda um módulo que permite a narração do 

conteúdo de áudio seguindo script elaborado pelo conteudista na fase de planejamento dos 

CCs. A ferramenta fornece feedbacks ao narrador relacionados à quantidade de caracteres ver-

sus tempo máximo gasto na gravação e considera o intervalo de silêncio definido para aquele 

trecho.  

O código fonte e a documentação da ferramenta de autoria Annotator-flex estão dispo-

níveis para download no link: https://github.com/lince/annotator-flex. 

O modelo de componentes e a instanciação descrita da Annotator-flex foram divulga-

dos à comunidade científica no 18º Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web 

(WEBMEDIA’12), realizado em São Paulo – Outubro de 2012. 

No entanto, devido ao modelo baseado em componentes, a ferramenta Annotator-Flex 

exige em suas instanciações pelo menos um componente de cada um daqueles que o modelo 

agrega (reconhecedores de padrões, templates de apresentação e formatadores específicos). A 

instanciação atual da ferramenta não permite o enriquecimento de uma mídia sem que primei-

ramente sejam identificados, por meio de algum reconhecedor, os trechos com possibilidade 

de inserção do CC, sejam eles padrões de intervalos de silêncio, mudanças de foco, cenas com 

um fundo específico ou qualquer outro padrão.  

Essa instanciação restrita da ferramenta não permitiu o enriquecimento das mídias es-

colhidas para a realização dos estudos de caso com as famílias, pois a mídia adotada, um seri-

ado brasileiro, não dispunha de um arquivo de legenda SRT.  

 

b 

a 

https://github.com/lince/annotator-flex
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A Annotator-Flex também não viabiliza a inserção de determinados tipos de interação 

e comportamentos na mídia previstos pelo FrAMC-i, tais como a pausa da mídia original para 

exibição do CC, o recorte ou retrocesso de cenas, entre outros. 

 Diante das limitações de funcionalidades e limitações técnicas existentes, uma segunda 

ferramenta foi proposta e desenvolvida para permitir o enriquecimento de mídias interativas 

em diversos formatos de CCs, de maneira guiada ao processo e viabilizando a incorporação de 

uma quantidade maior de soluções de design e diretrizes propostas pelo FrAMC-i para o enri-

quecimento de  mídias com CMCi. 

5.4.2 Ferramenta de Autoria PyAnnotator 

A PyAnnotator é uma ferramenta de autoria desenvolvida na linguagem Python
23

 com o apoio 

de um aluno de mestrado integrante do laboratório LINCE/UFSCar. A ferramenta utiliza uma 

biblioteca para geração de NCL, também escrita em Python (PyNCL
24

) e desenvolvida por 

esse mesmo aluno no contexto do seu trabalho de mestrado.  

Diferentemente da Annotator-Flex e de outras ferramentas comerciais para edição de 

vídeo, a PyAnnotator é orientada ao processo e possui uma interface minimalista, de modo 

que é disponibilizado ao conteudista apenas os recursos e funcionalidades que ele precisa para 

realizar a etapa do planejamento ou do enriquecimento da mídia. 

A ferramenta é composta por dois módulos principais: a) o módulo de anotação que 

apoia o planejamento e a decupagem da mídia, e b) o módulo de enriquecimento que permite a 

inserção do CC e a atribuição de comportamentos para a interação ou visualização dos mesmos.  

Ao fim do enriquecimento da mídia, o segundo módulo permite ao conteudista gerar o 

documento multimídia interativo que pode ser utilizado na TV com o Ginga integrado ou na 

web, por meio do WebNCL. 

O código fonte da ferramenta de autoria PyAnnotator está disponível para download 

no link: https://github.com/caioviel/pyannotator. 

As Figuras 5.19, 5.20, 5.21, 5.22 e 5.23 ilustram algumas das etapas da produção de 

mídias enriquecidas com CMCi e apoiadas pela ferramenta PyAnnotator.  

                                                           
23

 www.python.org.br 
24

 https://github.com/caioviel/pyncl 

http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.ginga.org.br%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFrqEzduu9zp-75_2dPcm9wBjggeNypPGA
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwebncl.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFrqEzf-lRFCDpnFLvCp1FhDYpUTjGTY6g
https://github.com/caioviel/pyannotator
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Figura 5. 19: Módulo de Anotação: a) Botão de inserção de anotações na mídia e b) Anotações realizadas. 

 

Figura 5. 20: Módulo de Enriquecimento com destaque para a tela de definição de propriedades relacionadas ao 

tipo de alerta. a) Recursos que podem ser inseridos nas mídias. 

a 

a 

b 
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Figura 5. 21: Módulo de Enriquecimento com destaque para a definição de propriedades relacionadas ao tipo 

de interação e visualização. 

 

 
 

Figura 5. 22: Módulo de Enriquecimento com destaque para a definição de propriedades relacionadas aos 

diferentes formatos de mídia disponíveis para o CC e itens específicos da inserção de CC textual. 
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Figura 5. 23: Módulo de Enriquecimento com destaque para a definição de propriedades relacionadas ao 

comportamento da mídia. 
 

 A Tabela 5.1 apresenta uma síntese das funcionalidades em comum e aquelas específi-

cas de cada uma das ferramentas de autoria. 

Característica da ferramenta Annotator-Flex PyAnnotator 

Módulo para identificação de intervalos.   

Módulo de anotação.   

Módulo de narração.   

Módulo de enriquecimento.   

Módulo para geração do arquivo NCL.   

Possibilidade de visualizar previamente anotação e enrique-

cimento dos trechos. 
  

Possibilidade de acoplar template de formatação.   

Inserção de CC nos formatos de áudio, texto e imagem.   

Inserção de CC nos formatos de vídeo e multimídia.   

Redimensionamento de tela - CC e mídia original   

Possibilidade de definir comportamento de pausa ou não da 

mídia original. 
  

 

 

Tabela 5.1: Funcionalidades em comum e específicas das ferramentas de autoria. 
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Continuação da Tabela 5.1. 

Característica da ferramenta Annotator-Flex PyAnnotator 

Possibilidade de definir comportamento compulsório ou inte-

rativo da mídia enriquecida com CC. 
  

Possibilidade de definir oferta do CC na TV e no dispositivo 

pessoal. 
  

Oferta de Alerta gráfico (ícone).   

Oferta de Alerta Sonoro e Vibração.   

Definição dos tipos de interação - recortar ou retroceder na 

cena. 
  

Definição dos tempos de início e fim do CC.   

 Ao utilizar o FrAMC-i e seus artefatos para o enriquecimento de mídia os produtores 

de conteúdo e designers podem escolher a ferramenta de autoria que mais se adequa às suas 

necessidades. 

5.4.3 iTVContent  - Aplicativo para Interação com o Conteúdo Complementar 

O iTVContent é uma aplicativo para dispositivos móveis desenvolvido no contexto deste tra-

balho com o apoio da empresa TokenLab
25

, especializada em aplicativos móveis para diferen-

tes plataformas. O aplicativo foi implementado na plataforma Android e teve a sua especifica-

ção, bem como a avaliação das suas funcionalidades e dos elementos de interface realizadas 

pela autora desta tese.  

O iTVContent permite aos usuários e espectadores interagirem com conteúdos com-

plementares oferecidos a mídias como filmes e seriados, disponibilizados por emissoras de 

TV ou no cinema, por exemplo.  

 Para ter acesso aos conteúdos complementares disponibilizados às mídias o espectador 

deve instalar o aplicativo em seu dispositivo. Ao utilizar o aplicativo o usuário define inicial-

mente as suas preferências de interação e de perfil. Atualmente, o aplicativo permite definir pre-

ferências relacionadas ao formato de CC que se deseja interagir, por exemplo, apenas no formato 

textual. Outras preferências serão disponibilizadas em novas versões do aplicativo, entre elas, a 

definição da forma de visualização do CC, podendo essa ser interativa ou compulsória. 

                                                           
25

 http://www.tokenlab.com.br/ 
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Após o usuário definir suas preferências, o aplicativo estabelece uma comunicação com 

o servidor em que os CMCis estão armazenados, mostrando ao espectador as mídias enriqueci-

das disponíveis no provedor Web. O espectador escolhe para qual mídia deseja receber o CMCi, 

o aplicativo baixa e armazena no seu cache os CCs da respectiva mídia e um arquivo JSON (Ja-

vaScript Object Notation
 26

) gerado pela ferramenta PyAnnotator. O arquivo JSON contém a 

descrição dos CCs, seus identificadores, o momento na mídia (time) em que eles deverão ser 

disponibilizados e quais ações poderão ser realizadas, como a possibilidade de pausa da mídia 

original, recorte de cenas, possibilidade de interagir por meio de dispositivos pessoais, etc.  

A Figura 5.24 ilustra um trecho de código do arquivo JSON contendo informações rela-

cionadas aos CCs e aos comportamentos disponibilizados para uma determinada mídia.   

 

                                                           
26

 http://json.org/ 

Figura 5. 24: Arquivo JSON contendo descrição, identificadores e ações do CC para uma 

deteminada mídia. 

Definições relacionadas ao comporta-

mento do CC e da mídia original (tipo 

de interação, envio ou não para o dispo-

sitivo móvel, pausa ou não da mídia 

original, envio ou não para a TV e em-

prego ou não do alerta vibratório). 

Definições, para um dado trecho, relacionadas ao momento de exibição do CC, 

sua descrição, identificador e se o conteúdo é do tipo compulsório ou interativo.  

Definições relacionadas ao ícone de 

interatividade (tamanho, posiciona-

mento, duração, imagem utilizada etc). 
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O documento NCL que compõe o CMCi das mídias enriquecidas é o responsável por 

sincronizar quais CCs deverão ser oferecidos em cada trecho da mídia, o momento de apre-

sentação e as ações associadas a esses CCs, assim como ocorre nos CMCis oferecidos na 

TV ou utilizando o WebNCL. Quando a oferta é realizada por meio do dispositivo móvel, 

sempre que houver uma interação a ser feita, o NCL emite um alerta (âncoras) com as ações 

a serem realizadas e o servidor Web contendo os CMCis envia para os aplicativos sincroni-

zados uma mensagem com o identificador (ID) do CC a ser oferecido. O aplicativo busca no 

arquivo JSON o CC com ID correspondente ao enviado na mensagem pelo servidor e o exi-

be ao espectador. 

5. A cada oferta do CC o espectador é alertado com 10 segundos de antecedência sobre 

a possibilidade de interação. O alerta é enviado por sinal sonoro e/ou vibratório.  

6. Para CCs nos formatos de áudio, vídeo e animação é oferecida ao espectador a pos-

sibilidade de ouvir o conteúdo, apenas se for do seu interesse. 

 As Figura 5.25 e 5.26 ilustram, respectivamente, as telas de configuração e sincroni-

zação do iTVContent e o CC oferecido no smartphone para o conteúdo no formato textual e 

de imagem. 

 

Figura 5. 25: Telas de configuração e sincronização no iTVContent. 
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O aplicativo está em sua primeira versão e melhorias apontadas por designers na etapa 

de avaliação do FrAMC-i (vide Capítulo 6) estão sendo realizadas para permitir a escalabili-

dade do mesmo. 

 O código fonte do aplicativo iTVContent está disponível para download no link: 

https://github.com/tiagogaspar/itvcontent. 

5.5 Considerações Finais 

Espera-se que os artefatos computacionais e diretrizes disponibilizados pelo FrAMC-i  pos-

sam apoiar de maneira efetiva a produção de conteúdos complementares interativos. A oferta 

de um conteúdo interativo para a TV, que apoie no entretenimento e de alguma maneira acres-

cente conteúdo ao espectador, pode ser recebida de maneira positiva e promover a dissemina-

ção da interatividade, recurso de uso ainda tímido e pouco desfrutado no Brasil. 

 Ressalta-se, contudo, que o ferramental de apoio disponibilizado no FrAMC-i compre-

ende artefatos de referência e pode, portanto, ser utilizado no desenvolvimento de novas solu-

ções que atendam a domínios afins.  

 O Capítulo 6 apresenta uma avaliação do FrAMC-i realizada por 16 designers com o 

intuito de avaliar, entre outros aspectos, a adesão e uso dos artefatos disponibilizados para as 

diferentes etapas de produção do CMCi. 

Figura 5. 26: Telas com a oferta do CC noformato textual e de imagem no iTVContent. 

https://github.com/tiagogaspar/itvcontent
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6 Avaliação do framework FrAMC-i 

6.1 Considerações Iniciais 

Uma vez formalizados os artefatos e diretrizes do FrAMC-i, esse foi submetido ao uso por 

outras pessoas para que se avaliasse a sua viabilidade. A avaliação realizada considerou requi-

sitos como a sua utilidade, adesão às soluções de design propostas e a usabilidade dos artefa-

tos disponibilizados pelo mesmo para as diferentes etapas de produção do CMCi.  

A avaliação do framework foi realizada por 16 alunos de pós-graduação do Departamen-

to de Computação da UFSCar no papel de designers e conteudistas. Esses alunos cursaram a 

disciplina Design e Avaliação de Interfaces de Usuários, oferecida no 2º semestre de 2013. 

Os alunos foram convidados a enriquecer mídias com CMCi seguindo as etapas pro-

postas no framework e considerando o conhecimento estratificado no mesmo. Também foram 

convidados a utilizar o ferramental de apoio disponibilizado. 

 As seções a seguir descrevem o perfil desses avaliadores, bem como o cenário de estu-

do e avaliação propostos, os entregáveis gerados para cada etapa da avaliação e os resultados 

obtidos com a mesma.  

6.2 Perfil dos Avaliadores e Cenário de Estudo 

O perfil dos alunos, doravante chamados de designers, que participaram da avaliação do 

FrAMC-i é caracterizado por profissionais da computação com experiência avançada no uso 

de tecnologias, com experiência também no desenvolvimento de soluções de software entre os 

níveis intermediário e avançado. Quatorze deles já havia participado de processos de design.  

Com relação à experiência com TVi, boa parte já havia usado algum recurso de intera-

tividade como guias de programação (EPGs), enquetes, resumos de filmes, previsão do tempo, 

Capítulo  
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entre outros. Dois dos dezesseis designers já tinham desenvolvido aplicações interativas para 

TV e doze deles já tinham utilizado ferramentas para edição de vídeo, tais como: Camtasia 

Studio, Adobe Premiere, Windows Movie Maker, entre outras.  

Esses profissionais utilizaram os artefatos do FrAMC-i para decupar e enriquecer mí-

dias atendendo a um cenário fictício fornecido.  

Os 16 designers foram divididos em 4 grupos. Cada grupo recebeu uma mídia e a es-

pecificação de um cenário de estudo contendo a representação de famílias com diferentes per-

fis, experiências e deficiências/dificuldades.  

As mídias escolhidas para análise e enriquecimento foram analisadas previamente pela 

autora desta tese de doutorado. Entre as mídias escolhidas estavam seriados americanos e fil-

mes brasileiros de curta metragem. A escolha das diferentes mídias foi uma forma de avaliar 

construções distintas de mídias e abordar especificidades das diferentes estruturas narrativas 

empregadas por autores americanos e brasileiros. 

O Quadro 6.1 ilustra o perfil de cada família adotada para os cenários fictícios. Ilustra, 

ainda, os filmes ou seriados atribuídos a cada grupo com suas respectivas famílias. 

 Características da família Filme/Seriado 

 

Cenário 1 

Família com 4 pessoas: 

Pai – idoso, letrado, com dificuldade visual e sem experiên-

cia no uso de tecnologias; 

Mãe – idosa, letrada, com dificuldade visual e sem experi-

ência no uso de tecnologias; 

Filha – meia idade, letrada e com experiência no uso de tec-

nologias; 

Neto – jovem, letrado e com experiência no uso de tecnolo-

gias. 

 

Bala Perdida
27

  

Aprox. 13 minutos  

 

 

Cenário 2 

Família com 4 pessoas: 

Mãe – meia idade, letrada, com dificuldades auditivas, sem 

experiência no uso de tecnologias; 

Pai – idoso, sem experiência no uso de tecnologia e com 

dificuldades de leitura; 

Filha – jovem, letrada e com experiência no uso de tecnolo-

gias; 

Avó – idosa, com dificuldades de leitura e sem experiência 

no uso de tecnologias. 

 

Águas de Romanza
28

  

 Aprox. 15 minutos 

 

 

                                                           
27

 http://portacurtas.org.br/filme/?name=bala_perdida 
28

 http://portacurtas.org.br/filme/?name=aguas_de_romanza 

Quadro 6.1: Características das famílias adotadas em cada cenário e as respectivas mídias objeto de estudo. 
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Continuação do Quadro 6.1. 

 Características da família Filme/Seriado 

Cenário 3 

Família com 3 pessoas: 

Pai – meia idade, letrado, com dificuldades visuais e com 

experiência no uso de tecnologias; 

Mãe – meia idade, sem letramento e sem experiência no uso 

de tecnologias; 

Filho – jovem, letrado e com experiência no uso de tecno-

logias. 

Friends
29

  

(1º episódio, 1ª tem-

porada) 

Aprox. 23 minutos 

Cenário 4 

Família com 3 pessoas : 

Pai – meia idade, letrado e experiente no uso de tecnologias; 

Mãe – meia idade, com dificuldades de leitura e sem experi-

ência no uso de tecnologias; 

Filho – jovem, letrado e com experiência no uso de tecno-

logias. 

The Big Bang Theo-

ry
30

 

(3º episódio, 1ª tem-

porada)  

Aprox. 22 minutos 

6.3 Etapas da Avaliação do FrAMC-i 

A avaliação dos artefatos do framework ocorreu em três sessões com o grupo de designers, 

uma sessão por semana. Em cada sessão um conjunto de atividades foi sugerido e os grupos 

tinham entregáveis específicos e correspondentes a cada etapa do processo de enriquecimento 

de mídias. Entre os entregáveis estavam: um formulário de consolidação contendo relatos da 

etapa de decupagem da mídia, mock-ups com as soluções de design propostas e o projeto final 

gerado pelo ferramental de apoio contendo a mídia enriquecida, o OMR.  

As subseções a seguir descrevem as duas principais etapas da avaliação do FrAMC-i e 

os resultados obtidos a partir delas.  

6.3.1 Decupagem da Mídia 

Na primeira sessão com os designers, a pesquisa de doutorado proposta e os principais concei-

tos envolvidos na mesma foram apresentados para fins de contextualização. Após explanação 

os designers preencheram formulários relacionados à ética na pesquisa e um questionário para 

levantamento de perfil.  

Nessa primeira etapa os designers receberam os cenários e as mídias de estudo e deveri-

am, como primeira tarefa da avaliação do FrAMC-i, assistir às suas respectivas mídias, decupá-

                                                           
29

 http://www.imdb.com/title/tt0583459/?ref_=ttep_ep1 
30

 http://www.cbs.com/shows/big_bang_theory/ ou http://www.imdb.com/title/tt1091290/?ref_=ttep_ep4 

http://www.cbs.com/shows/big_bang_theory/
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la, identificar pelo menos três estruturas narrativas no enredo e propor soluções de design e de 

conteúdo para os trechos. Ao propor as soluções de design, os designers deveriam considerar as 

características de cada família atribuída. Essa etapa do processo de enriquecimento de mídias 

com CMCi é caracterizada pelas atividades de decupagem e anotações na mídia. Nela são apon-

tados comentários e sugestões sobre o CC a ser oferecido e suas especificidades. 

Os grupos foram instruídos a consultar as diretrizes disponibilizadas no portal do 

FrAMC-i para propor CC aos trechos identificados na decupagem. Eles deveriam considerar 

pelo menos um conteúdo no formato de áudio, um de texto e um de imagem.  

Durante a execução dessa etapa os designes deveriam criar mock-ups com as sugestões 

de design propostas para os CCs. Deveriam ainda, preencher um formulário de consolidação 

do processo de decupagem em que o grupo relatava: a) o momento da mídia no qual se identi-

ficou possíveis focos de dúvidas e/ou insatisfações, b) qual a estrutura narrativa estava associ-

ada a esse trecho, c) qual o CC a ser oferecido, d) qual o formato sugerido para o CC e, e) re-

latar se de alguma forma o portal do FrAMC-i ajudou o grupo na tomada de decisão sobre o 

design do CC adotado para o trecho da mídia.  

A Figura 6.1 ilustra exemplos de mock-ups elaborados pelos grupos 1 e 4, respectivamente.  

 

Figura 6. 1: Mock-ups elaborados para as mídias dos cenários 1 e 4. 
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Tomando esses dois grupos como exemplo, o grupo 1 sugeriu CC nos formatos de áu-

dio e texto combinados para apoiar o enredo do filme Bala Perdida e apresentaram como ar-

gumentos para tal escolha, as características de uma família com mais idade e dificuldades de 

visão. Para o grupo, a oferta do conteúdo de áudio atenderia de maneira mais satisfatória a 

esses membros. O conteúdo textual por sua vez, atenderia aos mais jovens e letrados. 

O grupo 4 ofereceu CC no formato de áudio, texto e imagens para o seriado The Big 

Bang Theory e argumentaram que seriam esses os melhores recursos para atender toda a famí-

lia. O pai e o filho letrados e com experiência no uso de tecnologias interagiriam com o CCs 

textuais oferecidos na TV ou no dispositivo pessoal, enquanto a mãe com dificuldades de lei-

tura e sem experiência no uso de tecnologias interagiria com o CC no formato de áudio e ima-

gem. O grupo adotou ainda, uma combinação de ícones gráficos representativos para alertar e 

sinalizar o espectador sobre o CC a ser oferecido e o formato do mesmo (vide destaque trace-

jado na terceira imagem da Figura 6.1). 

Os grupos relataram que assistiram à mídia pelo menos 2 vezes e gastaram em média 

2 horas para realizar individualmente a etapa de decupagem e anotação. Mais 4 horas em 

média foram gastas, segundo relatos apontados nos questionários, na fase de discussão e 

decisão em grupo das soluções de design a serem empregadas para os conteúdos propostos. 

O Quadro 6.2 ilustra a média dos tempos gastos pelos grupos na decupagem individual e na 

fase de discussão. 

 Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 

Tempo de decupagem 

individual 
≈ 2 horas ≈ 3 horas ≈ 2 horas ≈ 1 hora 

Tempo de discussão 

das soluções de design 
≈ 8 horas ≈ 2 horas ≈ 4 horas ≈ 2 horas 

Todos os designers relataram terem utilizado as sugestões e diretrizes do  FrAMC-i na 

tomada de decisão sobre o design e sobre o conteúdo do CC. Os designers também apontaram 

como úteis as informações do portal. 

Na segunda sessão da avaliação discutiu-se sobre os mock-ups elaborados e as solu-

ções de design propostas para os CCs, relacionando as soluções com as estruturas narrativas e 

os cenários fictícios. Ainda nessa sessão, os grupos foram convidados a realizar o processo de 

Quadro 6.2: Tempo gasto na decupagem e discussão das soluções de design. 
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decupagem, agora com o apoio do módulo de anotação da ferramenta PyAnnotator, um dos 

artefatos disponibilizados como ferramental de apoio do FrAMC-i. 

A Figura 6.2 ilustra alguns dos designers durante a sessão em que se realizou a decu-

pagem da mídia utilizando o módulo de anotação da PyAnnotator. 

  

Dados coletados por meio de um questionário pós-sessão (vide Apêndice E), sobre o 

módulo de anotação da ferramenta e sobre o processo de decupagem realizado de forma 

automatizada, revelaram que apenas um designer não conseguiu utilizar o módulo de ma-

neira adequada, pois não conseguiu alterar com precisão os segundos da mídia para a inser-

ção do CC no local específico.  

Doze dos designers relataram que o módulo ajuda na etapa de decupagem, permitindo 

a inserção das anotações já na mídia, de maneira mais rápida e podendo associar informações 

específicas do CC e do momento a ser inserido. 

Dados específicos sobre os elementos de interface disponibilizados para a tela do mó-

dulo de anotação da PyAnnotator revelaram ter essa uma organização adequada e um vocabu-

lário intuitivo. Os gráficos ilustrados na Figura 6.3 exibem esses dados. Tais dados foram co-

letados por meio do questionário pós-sessão (vide Apêndice E) em escalas Likert contendo 5 

itens, sendo 1 considerado pouco ou difícil e 5 muito ou fácil. Os elementos avaliados e apre-

sentados na Figura 6.3 incluem: a organização dos elementos na tela e o vocabulário dos ele-

mentos e funcionalidades. 

Os itens da escala Likert estão representados nos gráficos pelo eixo horizontal. O eixo 

vertical, por sua vez, representa a quantidade de designers. As respostas dos designers estão 

agrupadas por item apontado pelos mesmos na escala Likert (Ex.: 2 designers apontaram co-

mo satisfatória a organização dos elementos na tela do módulo de anotação da PyAnnotator). 

Figura 6. 2: Designers utilizando o módulo de anotação da PyAnnotator. 



 

122 

 

 

Entretanto, os designers apontaram que havia elementos ou funcionalidades faltantes 

no módulo de anotação tais como: possibilidade de definir com maior precisão o tempo dis-

ponibilizando oferecendo, além de minutos e segundos, também os milissegundos; salvar con-

figurações de formatação do texto quando esses são importados, entre outras. 

Os designers também responderam a um questionário SAM (vide Apêndice E) para 

descrever sua satisfação, motivação e sentimento de controle com relação ao módulo de ano-

tação e decupagem da mídia. A Tabela 6.1 ilustra a sumarização das respostas dos designers 

para os pictogramas (P) do SAM relacionados a cada um dos domínios avaliados. Os picto-

gramas de 1 a 4 representam respostas negativas, o pictograma 5 representa uma resposta neu-

tra e, os pictogramas de 6 a 9 representam respostas positivas.  

Nesta etapa, um dos designers não respondeu ao questionário de avaliação do módulo 

de anotação. 

Domínio da Satisfação 

P1 (-) P2 (-) P3 (-) P4 (-) P5 (0) P6 (+) P7 (+) P8 (+) P9 (+) 

0 0 0 0 1 3 1 4 6 

Domínio da Motivação 

P1 (-) P2 (-) P3 (-) P4 (-) P5 (0) P6 (+) P7 (+) P8 (+) P9 (+) 

0 0 1 0 1 1 2 4 6 

Domínio do Sentimento de Controle 

P1 (-) P2 (-) P3 (-) P4 (-) P5 (0) P6 (+) P7 (+) P8 (+) P9 (+) 

0 0 0 1 1 1 3 3 6 

Figura 6. 3: Dados relacionados à organização e ao vocabulário do módulo de anotação da PyAnnotator. 

Tabela 6.1: Respostas dos designers relacionadas ao sentimento de satisfação, moti-

vação e controle ao utilizar o módulo de anotação da ferramenta PyAnnotator. 
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Os resultados foram positivos para os três domínios, com incidência de respostas entre 

os pictogramas 7, 8 e 9, o que sugere boa aceitabilidade desse recurso computacional para 

apoiar a etapa de decupagem da mídia. 

Na segunda etapa de avaliação do FrAMC-i, os designers foram convidados a enrique-

cer as mídias com os CCs apontados na fase de decupagem utilizando, para isso, o módulo de 

enriquecimento da PyAnnotator e revisitando, quando necessário, o portal FrACM-i. 

6.3.2 Enriquecimento da Mídia 

Como tarefa para a terceira sessão, os grupos deveriam enriquecer as mídias com os CCs pla-

nejados na etapa de decupagem utilizando o módulo de enriquecimento da PyAnnotator. Uma 

semana foi o prazo estabelecido para a realização da tarefa. Como entregável, os grupos deve-

riam disponibilizar o projeto gerado pela ferramenta PyAnnotator contendo o OMR (docu-

mento multimídia final - arquivo NCL, a mídia original - filme ou seriado, e os CCs utilizados 

para enriquecer os trechos da mídia original). 

 No encontro da terceira sessão, os grupos foram convidados a exibir suas mídias enri-

quecidas com CMCi. Eles deveriam interagir com os CCs oferecidos aos trechos e justificar as 

escolhas, sempre relacionando com o cenário proposto e com as sugestões de design apontadas 

no FrAMC-i. 

 A Figura 6.4 ilustra a sessão de exibição e interação dos designers com as mídias enri-

quecidas.  

   

Após a exibição de cada mídia, iniciou-se um momento de discussão e os grupos fo-

ram arguidos quanto às decisões de design tomadas. Nesse momento, observou-se aspectos 

relacionados à adesão dos designers no que diz respeito às sugestões apontadas no conjunto de 

diretrizes do FrAMC-i, frente ao conjunto de características das famílias.   

Figura 6. 4: Exibição das mídias enriquecidas com CMCi. 
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Os grupos relataram a inserção de pelo menos 7 CCs nas mídias. No entanto, houve 

grupos que inseriram mais de 10 CCs, dados confirmados ao analisar os entregáveis de cada 

grupo. Os dados revelaram ainda, que em 90% dos casos a adoção do conjunto de característi-

cas para cada CC se deu após consulta às diretrizes do FrAMC-i. 

Outros dados coletados a partir de questionários pós-sessão (vide Apêndice F) sobre a 

etapa de enriquecimento e sobre a solução final de design proposta para os CCs, corroboram 

com informações observadas nas discussões e revelam aspectos importantes sobre a adesão 

dos designers às diretrizes apontadas no FrAMC-i. Entre esses aspectos estão quais os forma-

tos e quais os tipos de CCs foram mais adotados pelos grupos.  

O Quadro 6.3 ilustra uma síntese da adesão dos grupos às diretrizes do FrAMC-i con-

siderando as estruturas narrativas identificadas nas mídias utilizadas na avaliação. 

  Adesão 

Estrutura Narrativa Sugestão do Framework G1 G2 G3 G4 

 

Seta Intermitente 

Utilizar um conteúdo informativo associado a um 

ícone representativo.  
    

Oferecer a possibilidade de o espectador pular (skip) 

cenas indesejadas na mídia. 

    

 

Flashback 

Utilizar um conteúdo esclarecedor.     

Utilizar conteúdo de enquete. Associar na sequência, 

um conteúdo esclarecedor que resuma e esclareça o 

contexto de mudança temporal empregado na mídia. 

    

 

Referência Interna 

Oferecer um conteúdo do tipo esclarecedor, prece-

dido de um ícone representativo de informação (i).  
    

Oferecer a possibilidade de voltar (retroceder) à 

cena referenciada. 

    

 

Referência Externa 

Utilizar um conteúdo de enquete que estimule e 

questione o espectador sobre o trecho.  

    

Oferecer um conteúdo do tipo esclarecedor, prece-

dido de um ícone representativo de informação. 
    

Observa-se a partir do Quadro 6.3, que os grupos não optaram por soluções fazendo 

uso das diferentes formas de apresentação e visualização da mídia propostas pelo FrAMC-i, 

como a possibilidade de pular cena ou retroceder na mesma. Os grupos optaram por associar 

às estruturas narrativas conteúdos mais estáticos, do tipo informativo ou esclarecedor. Por 

Quadro 6.3: Síntese da adesão dos grupos às sugestões de design apontadas no 

FrAMC-i para as estruturas narrativas. 
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outro lado, ousaram na combinação de ícones como estratégia para prenunciar o tipo de CC a 

ser oferecido. Também optaram por formatos de CC do tipo de áudio, imagem e texto, ou uma 

combinação multimídia de áudio e texto ou texto e imagem. 

O atendimento à diversidade nas soluções propostas, considerando as diferentes habi-

lidades e características das famílias, também foi avaliado. Os designers foram convidados a 

relatar, em formulários específicos, o quanto acreditavam ter atendido cada membro da famí-

lia. A avaliação era feita considerando porcentagens de 0%, 25%, 50%, 75% e 100% para o 

atendimento. De maneira semelhante, os demais designers e uma especialista, a autora desta 

tese, também avaliaram as soluções inseridas pelos grupos sob a ótica do atendimento à diver-

sidade. Os formulários utilizados para avaliar o atendimento à diversidade nas soluções pro-

postas podem ser vistos nos Apêndices G e H. 

A Tabela 6.2 apresenta uma síntese dos resultados coletados considerando os diferentes 

pontos de vista: 1) avaliação dos membros do grupo sobre a solução de acessibilidade apresentada 

pelo mesmo; 2) avaliação geral dos grupos para as soluções apresentadas e 3) avaliação da especia-

lista sobre as soluções. Detalhes sobre as características das famílias são descritos no Quadro 6.1. 

Grupo Solução apresentada Membro 

da família 

1 
Avaliação de cada 

membro do grupo 

sobre sua solução 

2 
Avaliação 

geral dos de-

mais grupos 

sobre a solução 

3 
Avaliação da 

especialista 

sobre a solu-

ção  

 

1 

Baseada na oferta de CC 

esclarecedor nos forma-

tos texto e áudio prece-

dido de um ícone gráfico 

representativo prenunci-

ando o formato. 

Pai 75%, 100%, 75%, 

75% 

75% 75% 

Mãe 75%, 100%, 75%, 

75% 

75% 75% 

Filha 75%, 50%, 100%, 

100% 

75% 100% 

Neto 75%, 50%, 100%, 

100% 

100% 100% 

 

 

2 

Baseada na oferta de CC 

esclarecedor ou informa-

tivo, ora interativo, ora 

compulsório, no formato 

textual, precedido de um 

ícone gráfico ou sonoro. 

Alguns trechos com pos-

sibilidade de pausa da 

mídia e interação com 

controle remoto. 

Mãe 75%, 75%, 75%,  75% 75% 

Pai 75%, 75%, 75% 100% 75% 

Filha 100%, 100%, 100%,  100% 100% 

Avó 50%, 50%, 75% 75% 75% 

Tabela 6.2: Quanto cada grupo atendeu aos requisitos de acessibilidade para os diferentes membros das famílias. 
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Continuação da Tabela 6.2. 

Grupo Solução apresentada Membro 

da família 

1 
Avaliação de cada 

membro do grupo 

sobre sua solução 

2 
Avaliação 

geral dos de-

mais grupos 

sobre a solução 

3 
Avaliação da 

especialista 

sobre a solu-

ção  

 

 

3 

Baseada na oferta de CC 

informativo ou esclarece-

dor nos formatos textual, 

de imagem, áudio, ani-

mação, ou combinação de 

texto e áudio. Há trechos 

com possibilidade de 

pausa da mídia principal 

para interação com o CC.  

Pai 
75%, 100% 100%, 

75% 
75% 75% 

Mãe 
100%, 100%, 75%, 

100% 
100% 100% 

Filho 
75%, 50%, 100%, 

75% 
100% 75% 

 

 

 

4 

Baseada na oferta de CC 

informativo ou esclarece-

dor precedido de ícones 

indicativos e o CC nos 

formatos de texto, ima-

gem, áudio ou uma com-

binação desses. Há tre-

chos com possibilidade 

de pausa da mídia princi-

pal para interação com o 

CC por meio do controle 

remoto e dispositivo pes-

soal. 

Pai 
100%, 100%, 100%, 

100% 

100% 100% 

Mãe 
75%, 75%, 75%, 100% 100% 75% 

Filho 
100%, 100%, 100%, 

75% 
100% 100% 

Conforme porcentagens apontadas na Tabela 6.2, os grupos conseguiram atender bem 

às necessidades da maioria dos membros das famílias. Observou-se, no entanto, que pouco se 

ousou no sentido de oferecer soluções considerando as diversas formas de visualização e inte-

ração da mídia, bem como pouco foi considerado sobre a interação com uma segunda tela. 

Essas eram alternativas para atender, de maneira mais efetiva, espectadores com dificuldades 

de leitura, visão e audição, por exemplo. Também era uma alternativa para atender aos espec-

tadores com experiência no uso de tecnologia. Entretanto, esses recursos não foram muito ex-

plorados pelos grupos, talvez por representarem soluções de enriquecimento mais difíceis e 

trabalhosas. 

Ainda com relação às formas de visualização e interação com o CC, e para ilustrar os 

cenários e decisões tomadas, o grupo 2 utilizou a forma compulsória em alguns trechos ou 

interativa com a possibilidade de pausa da mídia original. A opção compulsória foi pensada 

para atender à avó com dificuldades de leitura. No entanto, o formato do CC oferecido foi 
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textual. A solução apontada pelo framework para esse perfil de espectador sugere a oferta de 

conteúdos no formato de áudio ou animação. Por outro lado, o grupo optou pela interação rea-

lizada por meio controle remoto, visto que boa parte da família não tinha experiência no uso 

de tecnologias, uma solução apontada pelo framework.  

Os grupos 1, 3 e 4 atenderam boa parte das necessidades da família, com porcentagens 

entre 75% e 100% para os diferentes avaliadores e pontos de vista. No entanto, o atendimento 

poderia ter sido mais efetivo se o grupo tivesse explorado a opção de oferta da segunda tela 

para visualização e interação com o CC. É o caso do grupo 3 em que a maioria dos membros 

da família tinha experiência no uso de tecnologias. A segunda tela seria uma forma de promo-

ver boa audiência coletiva e apoio direcionado.  O pai da família 3, por exemplo, tem dificul-

dades visuais, mas é experiente no uso de tecnologias. Ele poderia usufruir melhor do CC se 

esse fosse oferecido em seu dispositivo pessoal, especialmente o conteúdo no formato de áu-

dio, proposto para apoiar a sua dificuldade de visão. 

Observou-se dessa maneira, a baixa adesão às sugestões formalizadas especificamente 

para o comportamento da mídia (com pausa ou sem pausa da mídia original, com retrocesso, 

com recorte de cenas), bem como para o uso da segunda tela como dispositivo de interação. 

Durante as discussões no fim das sessões os grupos foram questionados quanto a não adesão 

desses recursos. Os designers relataram não terem avaliado ou não terem percebido tais possi-

bilidades.  

As ações que não foram percebidas e nem inseridas nas mídias dos grupos, só se torna-

ram evidentes para os mesmos ao utilizarem o módulo de enriquecimento da PyAnnotator, 

momento em que essas possibilidades se materializavam e ficava clara a implementação de 

interações como a pausa, o retrocesso ou o recorte de trechos na mídia.  

Três outras ponderações podem ser feitas sobre a baixa adesão dos designers às possi-

bilidades de visualização e de interação:  

1. A pouca experiência dos mesmos em relação a esse tipo de recurso e ao papel de 

conteudista/designers com o objetivo de enriquecer mídias. Pensar em uma solução que ofere-

ça pausa, retrocesso, recortes e uso de uma segunda tela exigem conhecimento mais aprofun-

dado das tecnologias envolvidas e das possibilidades de interação. Essa exigência não se faz 

necessária ao conceber, por exemplo, um modelo de conteúdo mais estático;  



 

128 

 

2. As formas de interação e visualização citadas demandam maior esforço e trabalho 

durante a produção do CMCi;  

3. O emprego da prototipação de baixa fidelidade (mock-ups) na etapa inicial da avali-

ação pode não ter permitido uma melhor visualização da dinamicidade dos recursos ofereci-

dos pelo framework. As características estáticas da prototipação de baixa fidelidade, aliadas a 

pouca experiência dos designers em relação aos recursos mais dinâmicos oferecidos às mídias, 

podem ter levado os mesmos a optarem por recursos mais estáticos. 

Além disso, poucos designers disseram ter voltado ao portal FrAMC-i para novas con-

sultas na etapa de enriquecimento da mídia, fato confirmado por meios dos dados coletados 

com o questionário pós-sessão (vide Apêndice F) e por estatísticas do Google Analytics
31

 inse-

rido no portal.  

A respostas fornecidas nos questionários apontam que apenas 4 designers retornaram 

ao portal na etapa de enriquecimento e, apenas para tirar dúvidas, não para repensar novas 

sugestões de design. Esse, no entanto, parece ser um caminho natural. As consultas às diretri-

zes foram realizadas na primeira etapa do processo de enriquecimento das mídias, momento 

caracterizado pela tomada de decisões de design. Na etapa de produção e enriquecimento das 

mídias, os designers focaram em usar um ferramental de apoio ao processo. 

Entretanto, observou-se a necessidade de uma reorganização das informações ofereci-

das no framework e relacionadas às diretrizes. É preciso tornar mais evidente, por exemplo, as 

diretrizes relacionadas ao comportamento que pode ser atribuído aos CCs para torná-los mais 

dinâmicos.  

Quanto aos elementos de interface e funcionalidades do módulo de enriquecimento, os 

grupos relataram estarem esses adequados, eficientes e intuitivos. Os gráficos ilustrados nas 

Figuras 6.5, 6.6, 6.7 e 6.8 apresentam os dados fornecidos pelos designers e relacionados a 

essas características.  

Os dados foram coletados por meio de um questionário pós-sessão (vide Apêndice F) 

em escalas Likert contendo 5 itens, sendo 1 considerado pouco ou difícil e 5 muito ou fácil. 

Os elementos de interface e funcionalidade avaliados pelos designers incluíam: as abas dispo-

                                                           
31

 http://www.google.com/analytics/ 
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níveis para edição (tipo de alerta, tipo de interação, tipo de mídia, comportamento - Figura 

5.20 do Capítulo 5), os botões disponíveis no módulo de enriquecimento, a opção de visua-

lizar o trecho enriquecido e a opção de gerar o documento multimídia final - NCL. 

Os itens da escala estão representados nos gráficos no eixo horizontal. O eixo vert i-

cal por sua vez, representa a quantidade de designers. As respostas dos designers estão 

agrupadas por item marcado na escala Likert. 

 

 

 
 

 

Figura 6. 5: Dados relacionados aos elementos disponibilizados nas abas de edição do CC no 

módulo de enriquecimento da PyAnnotator. 

Figura 6. 6: Dados relacionados aos botões disponibilizados no módulo de enriquecimento da PyAnnotator. 
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Algumas sugestões de melhorias foram dadas em relação à ferramenta de autoria, tais 

como: disponibilizar uma opção de exportar o projeto, exibir uma timeline que mostre os tre-

chos com a inserção do CC e que ao clicar em um determinado trecho seja exibindo uma visu-

alização prévia da anotação realizada naquele ponto. Essas e outras sugestões estão sendo 

consideradas na fase de manutenção do ferramental de apoio. 

Os grupos também responderam a um questionário SAM (vide Apêndice F) nesta eta-

pa da avaliação para relatar seus sentimentos e impressões sobre o módulo de enriquecimento 

da mídia. A Tabela 6.3 ilustra a sumarização das respostas dos designers para os pictogramas 

(P) do SAM relacionados a cada um dos domínios avaliados.  

Figura 6. 7: Dados relacionados à opção de visualizar o trecho enriquecido disponibilizado no 

módulo de enriquecimento da PyAnnotator. 

Figura 6. 8: Dados relacionados à opção de gerar o documento multimídia final 

disponibilizado no módulo de enriquecimento da PyAnnotator. 
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Nesta etapa, um dos designers não respondeu ao questionário de avaliação do módulo 

de anotação. 

Domínio da Satisfação 

P1 (-) P2 (-) P3 (-) P4 (-) P5 (0) P6 (+) P7 (+) P8 (+) P9 (+) 

0 0 0 0 1 5 6 0 3 

Domínio da Motivação 

P1 (-) P2 (-) P3 (-) P4 (-) P5 (0) P6 (+) P7 (+) P8 (+) P9 (+) 

0 0 0 0 4 4 3 2 2 

Domínio do Sentimento de Controle 

P1 (-) P2 (-) P3 (-) P4 (-) P5 (0) P6 (+) P7 (+) P8 (+) P9 (+) 

0 0 1 0 2 2 4 2 4 

Conforme ilustrado na Tabela 6.3, as respostas dos designers para a satisfação, motivação 

e sentimento de controle apontaram uma avaliação positiva para os três domínios, o que indica 

boa aceitabilidade desse recurso computacional para apoiar a etapa de enriquecimento da mídia. 

Sobre o esforço gasto no processo de enriquecimento da mídia, as respostas foram ba-

lanceadas. Em uma escala Likert de 5 itens, sendo 1 considerado pouco e 5 muito, seis desig-

ners apontaram entre 1 e 2, seis designers entre 4 e 5 e dois deles sinalizaram no item 3 da 

escala, caracterizando um esforço neutro.  

Quando questionados sobre a possibilidade de enriquecer novamente uma mídia utili-

zando o PyAnnotator, 13 dos 15 designers que responderam ao questionário revelaram que 

voltariam a usar a ferramenta. De maneira semelhante, quando questionados se voltariam a 

consultar o FrAMC-i em uma situação afim de enriquecimento de mídias, todos responderam 

que voltariam a usar os artefatos do FrAMC-i. 

6.4 Considerações Finais 

A avaliação de uso do FrAMC-i permitiu analisá-lo sob o ponto de vista de outros profissionais 

no papel de designers e conteudistas. A avaliação geral foi considerada positiva quanto ao uso, 

adesão de parte das diretrizes e usabilidade dos elementos de interface disponibilizados no fer-

ramental de apoio.  

Tabela 6.3: Respostas dos designers relacionadas ao sentimento de satisfação, motivação e 

controle ao utilizar o módulo de enriquecimento da ferramenta PyAnnotator. 
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Ressalta-se que o framework apoia decisões de design para as mídias enriquecidas com o 

CMCi, mas o designer ou conteudista pode instanciá-lo à sua maneira, como foi observado no 

estudo de avaliação. Ressalta-se ainda, que os produtos gerados pelos designers não estavam 

sendo comparados às outras mídias produzidas no contexto desta tese. O objetivo era avaliar o 

framework e os seus artefatos sendo utilizado por pessoas que não aquelas envolvidas na criação 

e formalização do framework.  

  Observou-se que adesão às diretrizes do FrAMC-i foi positiva com relação aos tipos e 

formatos de CC. Entretanto, a adesão às formas de visualização e interação - no ponto de vista 

da autora desta tese após avaliar os dados coletados e entregáveis dos grupos - foi considerada 

baixa, embora nas discussões a maioria dos designers tenha apontado como positivas tais possi-

bilidades. 

As mídias enriquecidas pelos designers na etapa de avaliação do FrAMC-i deverão ser 

exibidas às famílias estudadas nesta tese para que a fruição, o engajamento e a satisfação desses 

espectadores em relação ao conteúdo enriquecido sejam avaliados.  

 Novas sugestões para o design dos ícones gráficos foram feitas pelos designers e incor-

poradas às diretrizes do Framework após a sua avaliação. Entre as sugestões estão a oferta com-

binada do ícone que prenuncia o tipo de CC com o ícone que prenuncia o formato do CC. 

 As funcionalidades e elementos de interface disponibilizados pelos módulos de anotação 

e enriquecimento do PyAnnotator foram considerados eficientes e adequados pelos designers. 

Contudo, a avaliação permitiu identificar aspectos para melhorias em elementos e funcionali-

dades específicas da ferramenta PyAnnotator, assim como permitiu, na avaliação da autora 

desta tese, identificar aspectos para melhorias na disposição das diretrizes no portal. 

Quanto ao aplicativo móvel disponibilizado para interação, o iTVContent, pouco foi pos-

sível observar, tendo em vista que apenas um dos grupos considerou a possibilidade de interação 

por meio do dispositivo pessoal. No entanto, as interações realizadas foram consideradas positi-

vas e despertaram entusiasmo naqueles que receberam o CC na segunda tela.  

O capítulo a seguir finaliza esta tese de doutorado apresentando as conclusões e trabalhos 

futuros e sintetizando as lições aprendidas ao longo da pesquisa. 
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7 Conclusões  

7.1 Considerações Iniciais 

A diversidade de características da população e a pluralidade de cenários em que podem 

estar imersos exigem novas formas de se pensar o design e a oferta de conteúdos audiovisu-

ais. Para o conteúdo televisivo em especial, é preciso usufruir de maneira mais efetiva da 

interatividade propiciada pela TVD e tornar esses conteúdos acessíveis a uma parcela maior 

da sociedade. A interatividade se constitui, ainda, como uma maneira de promover a inclu-

são sócio digital de uma parcela da sociedade. 

O sucesso da TVDi há muito vem sendo prometido, mas ainda não foi alcançado na 

maioria dos países, incluindo o Brasil. Entre as principais razões para a tímida adoção e 

disseminação dos conteúdos interativos é possível incluir aspectos relacionados aos altos 

custos de desenvolvimento desse serviço e, também, ao emprego de soluções de design, até 

então, utilizadas na concepção de programas para computadores e não para aplicações espe-

cíficas da TVDi. No Brasil, particularmente, além das razões citadas, é preciso associar a 

baixa adesão da TVDi à pouca oferta de conteúdos interativos por parte da emissoras, ao 

custo de obtenção de aparelhos como o set-top box, à baixa incorporação do middleware 

Ginga aos televisores e ao baixo letramento de parte da população. 

 A audiência da TVDi difere em suas atitudes da audiência da Web. Merecem, por-

tanto, atenção especial tanto na criação do conteúdo interativo, quanto no planejamento do 

design da interface associada a esse conteúdo.   

 O FrAMC-i  é uma iniciativa no sentido de estimular e de favorecer o desenvolvi-

mento de mídias interativas e que busca promover maior acessibilidade e entretenimento a 

essas mídias. O framework contribui em diversas frentes: a) oferece sugestões de design 

para conteúdos da TVDi, no contexto da baixa fruição, mas que também podem ser empre-

gadas no enriquecimento de mídias audiovisuais disseminadas em outros veículos, b) forne-

ce um ferramental para viabilizar a produção de mídias interativas e que pode diminuir os 

Capítulo  

7 



 

134 

 

custos envolvidos no desenvolvimento dessas mídias e, c) sugere uma infraestrutura disso-

ciada das emissoras de TV, o que facilita o acesso e uso do conteúdo interativo tanto para 

espectadores quanto para organizações provedoras de conteúdos audiovisuais. 

Este capítulo traz nas seções a seguir, uma síntese das principais contribuições desta 

tese, retoma as hipóteses levantadas discutindo-as, apresenta reflexões sobre limitações e tra-

balhos futuros e faz uma análise crítica sobre o trabalho apontando lições aprendidas durante a 

pesquisa. 

7.2 Síntese das Contribuições  

A principal contribuição do trabalho de pesquisa realizado e descrito nesta tese de douto-

rado é o FrAMC-i, um framework contendo um conjunto de artefatos computacionais, 

técnicas e diretrizes de apoio ao enriquecimento de mídias com conteúdos complementa-

res interativos.  

As etapas do processo de decupagem e enriquecimento das mídias propostas pelo 

FrAMC-i, bem como o conjunto de diretrizes, têm respaldo na literatura e em observações 

realizadas em estudos de caso. As diretrizes disponibilizadas pelo framework fornecem o 

apoio e sugerem um caminho para a produção de mídias enriquecidas com CMCi. Entretanto, 

cada designer ou conteudista pode instanciá-lo da sua maneira. As ferramentas de autoria dis-

ponibilizadas como artefatos computacionais do framework, Annotator-Flex e PyAnnotator, 

também permitem variações no uso, de modo que os profissionais podem escolher a ferramen-

ta de autoria que melhor se encaixa ao seu contexto de produção. 

Além da oferta de um conjunto de diretrizes e de ferramentas de autoria, o FrAMC-i  

disponibiliza um aplicativo móvel, desenvolvido em Android e de código aberto. O 

iTVContent viabiliza a interação com o CMCi no dispositivo pessoal do espectador permi-

tindo uma interação mais individualizada. 

A realização dos estudos de caso preliminares apresentados no Capítulo 4 permitiu a 

formalização de contribuições anteriores à formalização do framework, como a definição de 

um conjunto de diretrizes específicas para a produção de CMCi destinado ao público idoso 

(RODRIGUES et al., 2013; 2014a).  
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A observação de espectadores permitiu, ainda, a formalização de um conjunto de 23 

heurísticas chamadas de Heurística da Emoção para TV (HETV) (RODRIGUES et al., 

2014b). Tais heurísticas representam o resultado de quatro anos de observação de especta-

dores em diferentes contextos e interagindo com diferentes mídias. As heurísticas HETV 

(apontadas na Seção 2.7 e no Apêndice A) permitem uma avaliação abrangente da resposta 

emocional dos espectadores durante uma sessão com mídias dinâmicas e de média ou longa 

duração. 

O trabalho contribui também com um modelo de componentes chamado FIND 

(Facilitating the Identification of Intervals and Moments for Incorporation of Additional 

Content in Continuous Media) que se constitui a base estrutural da ferramenta de autoria 

Annotator-Flex. Esse modelo permite a componentização das diferentes etapas do proces-

so de enriquecimento de mídias, entre elas: a etapa de identificação de intervalos e mo-

mentos de incorporação do CC, a etapa de formatação do CC utilizando templates especí-

ficos; como as normas ABNT NBR 15.290 e, a etapa de geração do documento multimí-

dia final em uma linguagem que permita a interatividade como a NCL, por exemplo, 

(RODRIGUES et al., 2012). 

Com relação às hipóteses de pesquisa levantadas, observou-se por meio dos Estudos 

de Caso que há de fato uma parcela da população que não aprecia e não usufrui totalmente do 

conteúdo exibido pelos programas televisivos devido às dificuldades no acompanhamento e 

fruição do enredo em exibição. Essa realidade pôde ser observada durante a realização do Es-

tudo de Caso Preliminar I e Estudo de Caso com Famílias I.  

Sobre a fruição e a hipótese de que oferecer um conteúdo complementar e interativo 

pode permitir que espectadores passe a acompanhar e apreciar melhor o conteúdo exibido, tais 

aspectos foram avaliados sob o ponto de vista da resposta emocional dos espectadores ao inte-

ragir com mídias enriquecidas. Nesse sentido, os Estudos de Caso Preliminares II, III e IV, 

bem como os Estudos de Caso com Famílias II e III apontaram resultados positivos no que diz 

respeito à satisfação dos espectadores ao interagir com conteúdos complementares e com os 

elementos de interface e interação oferecidos junto aos mesmos.  

A oferta de um conteúdo de apoio direcionado e pouco intrusivo foi avaliada nos Estu-

dos de Caso Preliminares II e IV e nos Estudos de Caso com Famílias II e III. Os resultados 
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dos estudos revelaram que o uso de um dispositivo pessoal para a interação com o CMCi ofe-

rece de fato um apoio direcionado, pouco intrusivo e que se mostrou efetivo para resolver o 

problema da audiência coletiva. Observou-se que essa solução atende de maneira satisfatória 

perfis de espectadores com maior experiência no uso de tecnologias e maior escolaridade, ao 

passo que idosos e espectadores com baixa escolaridade preferem interagir com o conteúdo 

complementar por meio do controle remoto apenas. O uso do dispositivo pessoal, no entanto, 

deve ser usado com parcimônia para que não favoreça o desvio de foco em cenas importantes 

e que estão sendo exibidas no conteúdo principal.  

O consentimento do espectador (conteúdo complementar oferecido de maneira com-

pulsória ou sob demanda) também foi considerado durante o desenvolvimento da solução de 

acessibilidade aqui proposta. Esse é caracterizado como um requisito importante ao se pros-

pectar a satisfação de espectadores interagindo com mídias enriquecidas. A proposta deste 

trabalho, portanto, é que o espectador opte por usufruir do recurso e defina preferências para 

apresentação/interação com o mesmo. Tais aspectos foram avaliados nos Estudos de Caso 

Preliminares II, III e IV e Estudos com Famílias II e III. 

A Seção 7.2.1 apresenta os trabalhos científicos publicados no decorrer da realização 

deste trabalho. Essas publicações contêm uma sumarização das experiências e dos resultados 

obtidos a partir dos Estudos de Caso, bem como a divulgação de artefatos do FrAMC-i ou de 

instrumentos de avaliação criados para apoiar o domínio aqui investigado. 

7.2.1 Publicações Científicas Decorrentes deste Trabalho 

Divulgação dos resultados do Estudo de Caso Preliminar I: 

 RODRIGUES, K. R. H.; NAKAGAWA, P. I. ; MELO, E. L.; TEIXEIRA, C. A. C. 

(2010). Interação com conteúdo complementar para apoio ao entendimento de programas 

televisivos. In: IX Simpósio de Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC 

2010), 2010, Belo Horizonte. Proceedings of the IX Symposium on Human Factors in 

Computing Systems. Porto Alegre: Brazilian Computer Society, 2010. v. 1. p. 91-100. 

Divulgação dos resultados do Estudo de Caso Preliminar II: 

 RODRIGUES, K. R. H.; PEREIRA, S. S.; QUINELATO, L.G.G.; MELO, E. L.; 

NERIS, V. P. A.; TEIXEIRA, C. A. C. (2011). Interação com conteúdo complementar 
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por meio de múltiplos dispositivos para apoio à apreciação de programas televisi-

vos. In:Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web (WEBMEDIA 2011), 2011, 

Florianópolis - SC. Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web (WEBMEDIA 

2011). Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computação, 2011. 

Divulgação do modelo de componentes FIND e da ferramenta de autoria Annotator-Flex. 

 RODRIGUES, K. R. H.; PEREIRA, S. S.; PIMENTEL, M. G.; TEIXEIRA, C. A. C. 

(2012). FIND: facilitating the identification of intervals and moments for incorporation 

of additional content in continuous media. In: 18th Brazilian symposium on Multimedia 

and the Web (WEBMEDIA 2012), 2012, São Paulo - SP. Proceedings of the 18th Brazili-

an symposium on Multimedia and the web. New York, NY - USA: ACM, 2012. v. 1. p. 

265-268. 

Divulgação dos resultados do Estudo de Caso Preliminar III: 

 RODRIGUES, K. R. H.; NERIS, V. P. A.; TEIXEIRA, C. A. C. (2013). Interaction of 

the elderly viewer with additional multimedia content to support the appreciation of 

television programs. In: 15th International Conference on Human-Computer Interac-

tion (HCII 2013), 2013, Las Vegas, Nevada, USA. 15th International Conference on 

Human-Computer Interaction, 2013. v. 8006. p. 227-236. 

Divulgação dos resultados do Estudo de Caso Preliminar IV: 

 RODRIGUES, K.R.H.; TEIXEIRA, C.A.C.; NERIS, V.P.A. (2014). Assessing the el-

derly’s emotional responses while interact with movies enriched with additional mul-

timedia content. In: Stephanidis, C., Antona, M. (eds.) UAHCI/HCII 2014, Part III. 

LNCS, vol. 8515, pp. 158–169. Springer, Heidelberg, 2014. 

Divulgação das Heurísticas da Emoção para TV (HETV): 

 RODRIGUES, K.R.H.; TEIXEIRA, C.A.C.; NERIS, V.P.A. (2014). Heuristics for as-

sessing emotional response of viewers during the interaction with TV programs. In: M. 

Kurosu (Ed.): Human-Computer Interaction, Part I, HCII 2014, LNCS 8510, pp. 577–

588, 2014. 
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7.3 Limitações e Trabalhos Futuros  

O design de soluções de acessibilidade para a TVDi é um tema ainda pouco explorado. Di-

ficuldades específicas como aquelas relacionadas à fruição e ao engajamento com as mídias 

também o são. Parte dos trabalhos identificados na literatura relata ou trata a fruição, o en-

gajamento e a satisfação com o conteúdo das mídias sob o ponto de vista da publicidade. É 

uma visão que costuma ser mais direcionada para o marketing e para a relação de consumo 

que essas mídias e o seu conteúdo pode causar nos espectadores. 

 Tratar essas características considerando uma visão baseada nos aspectos emocio-

nais, decorrentes da relação estabelecida entre o espectador e o conteúdo da mídia (de modo 

que a interação com essa mídia seja considerada satisfatória), constitui-se um desafio. É um 

desafio que envolve conhecer o público alvo, as suas deficiências e dificuldades, bem como 

as suas necessidades de interação.  

De maneira geral, as pessoas estabelecem diferentes relações com produtos e infor-

mações. Tais relações são baseadas em diversos fatores, entre eles, o seu conhecimento pré-

vio e as suas preferências. Certamente em pesquisas desse cunho uma parcela do público 

estudado deixará de ser coberto e não terá as suas necessidades representadas. 

Este trabalho de pesquisa buscou abranger uma parcela da população que fosse re-

presentativa e apresentasse características próximas àquelas presentes na maioria popula-

ção. Nesse sentido, o FrAMC-i  sugere um conjunto de diretrizes para o design de CMCi 

pautadas nos perfis estudados na literatura e observados nos estudos de caso. Tais diretrizes 

não devem ser consideradas como únicas e definitivas. Novas características, propriedades e 

sugestões de design podem ser incorporadas ao framework em possíveis replicações dos 

estudos e/ou ao passo que forem sendo identificadas e observadas novas necessidades e es-

pecificidades de interação. 

Embora disponibilizado um ferramental de apoio, o enriquecimento de mídias com 

CMCi é um processo cuidadoso e que demanda certo esforço por parte de conteudistas e de-

signers. Uma das limitações deste trabalho pode, portanto, estar relacionada à escalabilidade 

da construção das soluções de acessibilidade proposta. Uma maneira de amenizar o esforço 

demandado por esses profissionais e também uma possibilidade para escalar a solução ideali-
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zada é permitir que o enriquecimento das mídias seja feito de maneira colaborativa por dife-

rentes conteudistas. Nesse sentido, o conteúdo pode ser compartilhado e aprimorado por meio 

de um website, por exemplo. 

Outro fator limitante é a interferência do CMCi no conteúdo planejado pelos direto-

res e roteiristas. Embora o espectador opte por receber esse serviço, é possível que algum 

conteúdo seja anunciado antecipadamente, caso o conteudista não tenha o devido cuidado 

durante a produção.  

 No que diz respeito ao ferramental de apoio disponibilizado, a ferramenta PyAnnota-

tor e o aplicativo iTVContent têm passado por manutenções e adaptações considerando su-

gestões apontadas pelos designers na etapa de avaliação do FrAMC-i. Esse ferramental, no 

entanto, pode ser utilizado por profissionais como referência no desenvolvimento de novas 

ferramentas que apoiem iniciativas considerando o contexto aqui abordado ou contextos 

afins. O aplicativo utilizado para realizar a interação com o conteúdo complementar tam-

bém pode ter novas funcionalidades implementadas, além de poder ser oferecido em outras 

plataformas móveis como iOS ou Windows Phone, estendendo assim, a possibilidade de 

interação para espectadores usuários dessas tecnologias. 

Ressalta-se que essa pesquisa, embora tenha sido conduzida no contexto brasileiro, 

pode ser replicada e adaptada ao contexto de outros países. 

 Como trabalhos futuros, além do lançamento de novas versões para o ferramental de 

apoio, são pensados novas instanciações e novos contextos de uso do CMCi e da estrutura 

de oferta sugerida - repositório Web + aplicativo móvel para interação individualizada. Nes-

se sentido, espectadores e usuários com dificuldades e deficiências já tratadas por soluções 

de acessibilidade atuais, tais como a áudio descrição e o clipe em LIBRAS, podem usufruir 

melhor de uma sessão se o recurso de acessibilidade puder ser oferecido de maneira perso-

nalizada no seu dispositivo pessoal, sem a necessidade de veiculação por meio das emisso-

ras de TV, por exemplo, e em ambientes que não sejam restritos apenas à sua residência.  

Ainda como trabalhos futuros, planeja-se que as mídias enriquecidas pelos designers 

na etapa de avaliação do FrAMC-i sejam exibidas às famílias estudadas nesta tese para que a 

solução de design adotada por esses profissionais, bem como a fruição do enredo, o engaja-

mento e a satisfação desses espectadores em relação ao conteúdo enriquecido sejam avaliados.  
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A criação de instrumentos automatizados para diagnosticar na narrativa os pontos de 

pouca fruição ou de dificuldades no acompanhamento do conteúdo, bem como instrumentos 

automatizados que apontem o que oferecer de informação complementar ao enredo não foram 

explorados neste trabalho, mas, se constituem como possibilidades de trabalhos futuros, uma 

vez que essas são etapas de extrema relevância e atualmente realizadas manualmente e de ma-

neira subjetiva pelo conteudista. 

7.4 Lições Aprendidas e Considerações Finais 

Ao longo dos anos de pesquisa, muito foi observado pela autora desta tese sobre a relação 

de pessoas com diferentes perfis e a TV, em específico. Novas mídias surgiram e se torna-

ram amplamente difundidas. A TV, no entanto, passou por diversas transformações nas úl-

timas décadas, mas, no Brasil em especial, permaneceu uma “paixão nacional”. Existe uma 

relação de afeto das pessoas com esse dispositivo/meio de comunicação. Ainda há uma par-

te da população que recebe informações apenas pela TV, sendo essa também sua principal 

forma de entretenimento. 

 É preciso aproveitar esse cenário e transformar tal relação de afeto, ou única possibi-

lidade de acesso à informação e entretenimento, em ações e recursos que ajudem de maneira 

realmente efetiva os espectadores nas suas dificuldades e deficiências.  

A interatividade na TV tem potencial para apoiar seus utilizadores em diversas fren-

tes. Essas frentes vão desde interações que proporcionam o entretenimento, como aquelas 

aqui abordadas, até interações que apoiam processos de alfabetização por meio da T-

learning (Aprendizado baseado na TV Digital interativa), por exemplo. É importante e justo 

que esse recurso, tido como um dos principais fatores em favor da implantação da TVD no 

Brasil (HULSHOF, 2010), seja de fato empregado como forma de proporcionar inclusão 

social através da inclusão digital.   

 Os anos de observação permitiram à autora desta tese notar que a população aceita 

novos desafios e novas possibilidades de interação. Algumas vezes de maneira reticente, 

mas positiva quando bem contextualizada e “descomplicada”. A interface deve ser guiada e 

minimalista e os elementos de interface devem ser bem localizados e representativos. 
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O público alvo descrito nesta tese participou de forma ativa na elaboração das solu-

ções de design propostas para o FrAMC-i. A abordagem participativa pode ser uma maneira 

de envolver os espectadores e alavancar o uso dos conteúdos interativos para a TV. 

 Contudo, a questão mais sutil a ser tratada diz respeito à oferta de conteúdos intera-

tivos. É preciso que haja mais opções de interatividade, que essas opções sejam de qualida-

de, que seja nítida a vantagem do uso, que ela possa apoiar a população em suas dificulda-

des e deficiências (como na questão do letramento) e seja construtiva, que não esteja neces-

sariamente associada a um veículo específico e que, de alguma maneira, permita a individu-

alização e considere a audiência coletiva. 

 O FrAMC-i pode ser considerado um passo nessa direção. Que os produtores de con-

teúdo possam se sentir estimulados a enriquecer mídias em prol de alguma causa e que usu-

ários e espectadores se permitam vencer barreiras e usufruam de maneira efetiva e satisfató-

ria dos benefícios que a interatividade pode prover. 
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Apêndice A – Heurísticas da Emoção para TV 

TV Emotion Heuristics – TVEH 

ID/  

TVEH 

 

Name 

 

Description 

 

Experience 

01 Restless feet and/or legs  Signs of irritation, impatience, dislike. Negative 

02 Crossing/ 

 Uncrossing arms 

Signs of irritation, impatience or desire to escape from this 

situation. 

Negative 

03 Physical   

Adjustments    

Looking for a way to. May be a sign of relaxation. It can also be 

a sign of annoyance. 

Positive 

Negative 

04 Nodding one´s head  Showing agreement with a situation. Positive 

05 Shaking one´s head  Disagreeing with a situation. It may also represent a sign of 

detachment.  

Negative 

06 Moving one´s hands Sign of impatience, frustration or tension. Negative 

07 Crying Sign of disappointment, sorrow, regret or affliction. It can also be 

a sign of being moved or an upsurge of sudden, relief and joy. 

Negative 

Positive 

08 Shouting/ 

Scared 

Sign of protest, extreme expression of dissatisfaction, annoy-

ance or an expression of being scared. It may also shown 

someone´s full involvement with the scene. 

Negative 

Positive 

09 Breathing  

Deeply 

Sign of irritation or musing. It may be a sign of a desire to 

escape from a situation. It can also be a sign of involvement 

with the scene. 

Negative 

Positive 

10 Sleeping /Dozing off / 

Yawning 

Sign of boredom, dissatisfaction or desire to get away from a 

situation. 

Negative 

11 Turn one´s face away 

from the scene 

Sign of fear, repugnance, disbelief or irritation. Negative 

12 Watching everything in a 

scene or paying attention 

Shows involvement with the scene. The viewer wants to 

observe more closely what is being displayed. 

Positive 

13 Getting up and/or Leav-

ing a place 

Sign of irritation, distress, fatigue, fear, repugnance or disbe-

lief. 

Negative 

14 Frowning Sign of experiencing difficulty in a necessity to concentrating 

or understanding, showing displeasure or disapproval. 

Negative 

15 Brow Raising Sign of uncertainty, disbelief, surprise, exasperation or ironi-

cal attitude. 

Negative 

16 Gazing Away May be perceived as a sign of disappointment or lack of 

involvement/concentration or dis-

gust/disapproval/embarrassment. 

Negative 

17 Smiling/ Raising the cor-

ners of one´s mouth/Sneer 

Sign of satisfaction and involvement. The viewer may have 

encountered a degree of amusement during the session. It also 

may represent a sign of indignation and contempt. 

Positive 

Negative 

18 Compressing the Lip Sign of frustration and confusion. Lip and jaw tension clearly 

reflect anxiety, nervousness and worry. 

Negative 

19 Moving the Mouth/ 

Speaking to him-

self/herself 

Sign of being lost or in doubt. May also represent a sign of 

reflection and involvement with the scene. 

Negative 

Positive 

20 Expressing  

Vocally 

Sighs, gasps, coughs, grunts - the volume of the expression, 

the tone or quality of the expression may be signs of frustra-

tion or disappointment. It may also represent interaction with 

other viewers and involvement with the scene. 

Negative 

Positive 

21 Hand Touching the Face Sign of confusion and uncertainty, generally a sign that the 

viewers are lost, tired or indignant. It may also be a sign of 

contemplation and involvement with the scene 

Negative 

Positive 

22 Drawing Back on one´s 

Seat 

This may reflect negative emotions such as refusal. By draw-

ing back on the seat, the viewer may be showing a desire to 

withdraw from the present situation. 

Negative 

23 Forward  

Leaning the Trunk 

Leaning forward and showing a sunken chest may be a sign 

of depression and frustration with the session. The viewer 

might be lost but instead of showing a lack of interest, leaning 

forward is often a sign of attentiveness, of “getting closer”. 

Negative 
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Apêndice B – TCLE dos Estudos de Caso 
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Apêndice C – Termo de Captação e Exibição 

de Imagem, Som e Nome 

AUTORIZAÇÃO DE CAPTAÇÃO E EXIBIÇÃO DE IMAGEM, SOM E NOME 
 

 

Eu,__________________________________________,(nacionalidade)_________________, 

(estado civil) _____________ portador da Cédula de Identidade RG nº ________________(ou 

Registro Nacional de Estrangeiro ________________), inscrito no CPF/MF sob o número 

________________ autorizo a captação, utilização e exibição de minha voz e imagem pela 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SÃO CARLOS – UFSCar, diretamente ou através do De-

partamento de Computação - DC, ou outra entidade vinculada ou contratada, a serem utiliza-

das em obras audiovisuais a serem produzidas para fins institucionais, didáticos e/ou científi-

cos, sejam essas destinadas à divulgação ao público em geral e/ou apenas para uso interno 

desta instituição. 

 

1. A presente autorização, concedida a título gratuito, confere à UFSCar, diretamente ou atra-

vés dos Laboratórios LINCE e LIFeS – DC, ou outra entidade vinculada ou contratada, o di-

reito de utilizar minhas imagens e voz, nas obras para veiculação interna na UFSCar, bem 

como em eventos externos, no Brasil e no exterior, por mídia escrita, eletrônica ou digital, tais 

como Revistas, Manuais, Portais de Internet, folders, atividades de caráter didático ou científi-

co, trabalhos científicos, programas de Rádio e TV, publicações em geral, entre outros, a crité-

rio exclusivo da UFSCar, desde que não haja desvirtuamento da sua finalidade. 

 

2. As obras poderão ser distribuídas pelos Laboratórios LINCE e LIFeS – DC – UFSCar, ou 

por outra entidade vinculada ou contratada, de forma gratuita ou comercial, sendo certo que 

nada será devido pelo uso das imagens ou voz objetos da presente autorização, mesmo nas 

hipóteses de comercialização das obras, em parceira ou não com outras pessoas jurídicas. 

 

3. Declaro estar ciente de que as imagens e voz captadas nesta ocasião farão parte de um 

“banco de imagens” pertencente aos Laboratórios LINCE e LIFeS – DC – UFSCar e que po-

derão ser utilizadas a qualquer tempo e de acordo com os critérios da mesma. 

 

4. Por esta ser a expressão da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem 

que nada haja a ser reclamado a título de direitos conexos à minha imagem ou a qualquer ou-

tro título, e assino a presente autorização em 02 (duas) vias de igual teor e forma. 

 

________________, ______ de __________________ de 2013. 

 

_________________________________________________________ 

(Assinatura) 

________________________________________________________ 

(Nome por extenso) 
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Apêndice D – DECIDE: Estudo de Caso com 

Famílias I 

D.1. Estudo de Caso 1 - Identificando estruturas narrativas causadoras de dú-

vidas e insatisfação em filmes de entretenimento 

O framework DECIDE será aplicado da seguinte maneira nesta avaliação: 

D.1.1.  Planejamento 

1. Determinar os objetivos gerais que a avaliação deve tratar. 

 Quais são os objetivos principais da avaliação? 

Avaliar pontos de não fruição, dúvidas e insatisfações de espectadores ao assistir filmes de 

entretenimento, identificando em que momentos durante a exibição do filme os espectadores 

apresentam tais dificuldades. 

 Quem e por que quer a avaliação? 

Essa avaliação faz parte das atividades empíricas previstas para este projeto de pesquisa e será 

conduzida pelos responsáveis pela mesma. A avaliação visa identificar em que momentos du-

rante a exibição do filme os espectadores possuem dificuldades de entendimento e/ou insatis-

fação com o que está sendo exibido. A coleta dessas informações é importante para que sejam 

rastreadas em que momentos os espectadores alvo têm dúvidas e/ou insatisfações e também 

para identificar quais estruturas narrativas causam esses fenômenos que são os objetos de pes-

quisa dessa avaliação. 

2. Explorar perguntas específicas a serem respondidas. 

Na tentativa de alcançar o objetivo proposto, perguntas pertinentes devem ser respondidas 

após a realização dessa avaliação. A seguir, algumas delas: 

 Ocorrem dúvidas, questionamentos ou manifestação de insatisfação do espectador ao 

assistir ao filme?  

 O espectador externaliza esses fenômenos? 
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 Esses fenômenos estão relacionados com alguma estrutura narrativa utilizada pelo di-

retor do filme no processo de construção dos filmes? 

3. Escolher (Choose) o paradigma e as técnicas de avaliação que responderão as perguntas. 

Será utilizado para a avaliação um método empírico e como instrumentos para coleta de dados 

serão empregados questionários de levantamento de perfil, questionários SAM (para avaliar a 

satisfação do espectador sobre as questões levantadas no tópico 2) e, pós-sessão (avaliar a im-

pressão do espectador ao assistir ao filme utilizando dispositivos pessoais para interagir com o 

conteúdo complementar). Serão utilizadas ainda, entrevistas semiestruturadas para que sejam 

identificadas informações adicionais não coletadas diretamente pelo questionário pós-sessão, 

bem como a observação dos gestos e expressões dos espectadores durante a sessão que pos-

sam confirmar ou não sua satisfação durante a sessão. 

4. Identificar questões práticas que devem ser tratadas. 

Local: O estudo de caso será realizado no local de preferência do espectador, pois o mesmo 

assistirá ao filme no local onde costuma assistir, tentando simular uma situação real de sessão 

fílmica. 

Equipamentos: Serão utilizados os aparelhos de TV das residências dos espectadores. Para 

captura das imagens da interação, serão utilizadas filmadoras e máquinas fotográficas. 

Mídia a ser utilizada: Será utilizado o seriado brasileiro Na Forma da Lei do diretor Wolf 

Maya.  Esse é um seriado de ficção com aproximadamente 35 minutos, faixa etária indicativa 

de 14 anos e que narra a história de cinco jovens estudantes de direito. Eles presenciam o as-

sassinato de um amigo. O culpado é filho de um político influente e permanece impune. Anos 

após a formatura eles se reencontram e decidem fazer justiça e acreditam que ainda podem 

fazer o assassino pagar pelo crime que cometeu. Essa mídia possui uma história marcada por 

estruturas narrativas como mudança temporal e referências externas. Essas estruturas exigem 

do espectador certo conhecimento prévio sobre aspectos culturais, por exemplo, e também 

atenção às mudanças temporais para que a boa fruição do filme seja mantida e a narrativa faça 

sentido para esse espectador. 

Preparação da mídia: Antes de ser exibido aos participantes, o seriado passará por uma decupa-

gem que na linguagem cinematográfica está relacionado ao processo de produção de significa-
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dos obtidos a partir da combinação dos diálogos, trilha sonora, ângulos, entre outros elementos. 

Como metodologia de análise, decupagem significa dividir o filme em pequenos pedaços para 

que uma análise minuciosa do processo de construção dos seus significados seja realizada. Du-

rante esse processo o filme é revisto várias vezes buscando identificar as estruturas narrativas 

presentes e os pontos nos discursos e nas estruturas narrativas que possam não fazer sentido para 

o espectador, causando assim, possíveis sensações de insatisfação ou dúvidas.  

Espectadores: Famílias da cidade de São Carlos/SP e Descalvado/SP, composta por homens e 

mulheres com faixa etária entre 19 e 64 anos. 

Cronograma: A seguir é apresentado o cronograma de realização da avaliação. 

Previsão de realização: Essa avaliação deverá ocorrer em Maio de 2012 e na primeira quinze-

na de Junho de 2012. 

5. Decidir como lidar com questões éticas. 

Os autores Preece et al. (2011) sugerem que seja dito aos participantes quais os objetivos do 

experimento, assegure-os de que as informações serão confidenciais, alerte-os quanto à possi-

bilidade de parar a execução da avaliação a qualquer momento, dentre outras informações re-

levantes. 

Com esse intuito, um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido será elaborado e os 

participantes serão orientados a lê-los e assiná-los. O Termo de Consentimento segue normas 

estabelecidas pelo Comitê de Ética em Pesquisa. Os participantes também serão consultados 

quanto à de concessão de imagem e voz. 

6. Avaliar (Evaluate), interpretar e apresentar os dados. 

Para avaliar este estudo empírico será tomado como hipótese que manifestações de dúvidas 

e/ou insatisfações dos espectadores durante uma sessão fílmica podem ocorrer em trechos com 

Etapa Tempo 
Esclarecimentos sobre a sessão e avaliação, preenchimento dos questioná-

rios de Levantamento de Perfil e pós-sessão, assinatura do Termo de Con-

sentimento. 

10 minutos 

Sessão do filme 35 minutos 

Preenchimento dos questionários e formulário 5 minutos 

Entrevista e discussão 10 minutos 

Tempo Total 60 minutos 
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a presença de estruturas narrativas como mudança temporal, referências internas, externas, 

dentre outras.   

Como hipótese nula (H0) tem-se que as dúvidas e/ou insatisfações dos espectadores não 

estão associadas à presença de estruturas narrativas. 

Como primeira hipótese alternativa (H1) tem-se que a maioria dos pontos de questionamen-

tos dos espectadores poderá ser identificada em trechos com estrutura narrativa. 

Como segunda hipótese alternativa (H2) tem-se que a minoria dos pontos de questionamen-

tos dos espectadores poderá ser identificada em trechos com estrutura narrativa. 

Depois de concluídas as sessões, o material coletado será avaliado da seguinte forma:  

  As gravações feitas durante a sessão com os espectadores serão avaliadas utilizando a 

Avaliação heurística das Emoções para TV. O objetivo é identificar se em trechos marca-

dos com a presença de estruturas narrativa, como referências externas ou mudança tempo-

ral, os espectadores manifestam reações e sentimentos de dúvidas ou insatisfação;  

  Após a análise das gravações e comparação com a decupagem feita, as informações ob-

tidas serão confrontadas com os dados coletados a partir dos questionários e entrevistas. O 

objetivo é identificar: a) focos de dúvidas e/ou insatisfação recorrentes; b) se esses focos 

corroboram com aqueles identificados na decupagem e em que quantidade; c) se as dúvi-

das e/ou insatisfação possuem relação com o tipo de estrutura narrativa utilizada, e ainda; 

d) se o espectador dá dicas de como esses pontos poderiam ser mais bem clarificados pas-

sando a fazer sentido para ele. 

Para a avaliação da satisfação, serão utilizados três métodos da abordagem híbrida proposta 

por Xavier (2013): questionário SAM (para avaliar a satisfação, motivação e sentimento de contro-

le do espectador), análise do discurso do sujeito e, análise dos gestos e expressões dos espectado-

res.  Deverão ser utilizados também: observação e entrevistas semiestruturadas para que sejam 

identificadas informações adicionais não coletadas diretamente pelo questionário SAM. A obser-

vação será feita por um grupo de pesquisadores colaboradores e será reforçada pelo uso de filma-

doras que deverão estar posicionadas com o cuidado de inibir o mínimo possível as voluntá-

rias durante a sessão. 
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Apêndice E – Questionário Pós-sessão: 

Avaliação do FrAMC-i - Decupagem da mídia 
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Apêndice F – Questionário Pós-sessão: Avaliação 

do FrAMC-i – Enriquecimento da mídia 
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Apêndice G – Formulário de Avaliação dos CCs inseridos na mídia 
 

Grupo 4 

 
Mídia: The Big Bang Theory 

Cenário: Família com 3 pessoas: 

 Pai – meia idade, letrado e com experiência em tecnologias; 

 Mãe – meia idade, com dificuldade de leitura e sem experiência em tecnologias; 

 Filho – jovem, letrado e com experiência em tecnologias. 

 

 Comportamento: Tempo utilizado, telas utilizadas, redimensionamento das mídias, conteúdo interativo ou compulsório, pausar ou não a 

mídia. 

 

 

CC 01 

 

 

Forma-

to:_____________

_______________

_______________

_____ 

 

Comentários 

Tipo de Alerta 

0% 100% 50% 25% 75% 0% 100% 50% 25% 75% 

     Formato da Mídia Complementar 

Tipo de Interação 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

     Comportamento da Mídia 

Atende a diversidade 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

     Tipo de Conteúdo 
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CC 02 

 

 

Forma-

to:_____________

_______________

_______________

_____ 

 

Comentários 

 

CC 03 

 

Forma-

to:_____________

_______________

_______________

_____ 

 

Comentários 

 

...

Tipo de Alerta 

0% 100% 50% 25% 75% 0% 100% 50% 25% 75% 

     Formato da Mídia Complementar 

Tipo de Interação 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

     Comportamento da Mídia 

Atende a diversidade 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

     Tipo de Conteúdo 

Tipo de Alerta 

0% 100% 50% 25% 75% 0% 100% 50% 25% 75% 

     Formato da Mídia Complementar 

Tipo de Interação 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

     Comportamento da Mídia 

Atende a diversidade 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

     Tipo de Conteúdo 
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Apêndice H – Formulário de Avaliação do OMR 

gerado pelos designers utilizando o FrAMC-i 

Avaliando a solução final de design proposta x FrAMC-i 

1. Quantos conteúdos complementares foram inseridos na mídia? 

________________________________________________________________________________________ 

 

2. Em quais desses conteúdos vocês consultaram o portal FrAMC-i? 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

3. Do total de conteúdos complementares, quantos têm o design final de acordo com requisitos 

apontando no FrAMC-i? Justifique os que não estão. 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________ 

4. Caso você fosse chamado novamente a enriquecer uma mídia, você usaria o FrAMC-i? 

( )Sim 

( )Não. Por quê? 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________ 

 

Avaliando aspectos de acessibilidade das soluções de design oferecidas ao filme 

Considerando a diversidade do cenário (família) proposto para o enriquecimento da mídia, como você avalia as 

soluções de design implementadas no seu vídeo frente à acessibilidade dos diferentes perfis/necessidades dos 

espectadores? Esse foi um requisito contemplado totalmente, parcialmente ou não foi contemplado? 

Para cada integrante da família descreva o quão acessível está o vídeo enriquecido. 
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Membro da 

Família 

Quanto as soluções propostas atenderam a 

diversidade e acessibilidade 

Comentários/ 

Justificativas 

 

Pessoa 

1:_____ 

  

 

 

Pessoa 

2:_____ 

  

 

 

Pessoa 

3:_____ 

  

 

 

Pessoa 

4:_____ 

  

 

Comentários e ou Sugestões de melhoria no FrAMC-i:  

__________________________________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

 

 

Relate problemas encontrados no FrAMC-i e/ou faça sugestões/críticas sobre o mesmo: 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 

0% 100% 50% 25% 75% 
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Anexo A – Espaço Emocional Semântico 
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Anexo B – Parecer do Comitê de Ética 
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