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Abstract: The advent of the digital TV signal in Brazil allows the transmission and access to
interactive applications on TV. This paper presents an experiment with volunteers about the use of
interactive applications controlled by three second screen interfaces. Results from the objective
evaluation indicate that using the second screen interface that requires the movement of the
device, whose data is captured by an internal sensor, the users complete the tasks in less time.
However, the subjective evaluation done by the volunteers indicates this same interface as the
most difficult to use.

1. Introducdo

O Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD), criado em 2003 pelo decreto 4.091 instaurou a transmissdo do sinal
digital de TV aberta. Comparado ao sinal analdgico, o sinal digital oferece melhor qualidade de audio e video, e
permite que as emissoras transmitam aplicativos interativos. Ao mesmo tempo em que acompanham a programagéo
televisiva, os telespectadores podem utilizar os aplicativos interativos através das teclas coloridas (exclusivas para
interatividade), direcionais e numéricas e botdo OK. No SBTDV, o software responsavel por gerenciar as funcGes de
interatividade é o middleware Ginga [1].

E chamado de segunda tela um dispositivo que pode ser usado para consumo de contetido adicional relacionado
ou ndo a programacao televisiva, bem como para sele¢do do que sera exibido na tela principal, e tem sido objeto de
estudo h& mais de uma década como visto em [2]. Com a popularizacdo dos receptores de sinal de TV compativeis
com a interatividade, vem aumentando a disseminacdo de informacdes acerca do desenvolvimento deste tipo de
aplicac@es interativas como em [3]

Este trabalho apresenta um experimento que avaliou a interagdo de usuarios voluntarios com um aplicativo
interativo da TV digital desenvolvido para o Ginga e a segunda tela. O controle e a sele¢do do contetido exibido na
TV foram feitos através da segunda tela. O aplicativo executado em um tablet sobre o sistema operacional Android
permitiu a manipulagdo do aplicativo da TV através de trés interfaces, que servem como alternativa ao controle
remoto. Os aspectos avaliados neste experimento e os resultados observados serdo apresentados nas proximas
secoes.

2. Metodologia

O experimento foi conduzido em mar¢o de 2016 no laboratério de pesquisas do Nucleo de Tecnologias
Audiovisuais, Imersivas e 3D (NAVI3), no campus de Santo André, da Universidade Federal do ABC. O teste
contou com a participacdo de 22 voluntarios. Cada interacdo foi gravada por duas cdmeras, uma voltada para o
usuario, e uma voltada para o televisor, a fim de monitorar os gestos e as respostas dos softwares. A Figura 1 foi
gerada a partir do software de gravacdo usado durante o teste. A esquerda s&o exibidos o televisor e o aplicativo
interativo. A direita é exibida uma ilustracio adaptada do usuério utilizando o tablet (segunda tela).
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Fig. 1. llustracédo adaptada para preserver a identidade do voluntario, obtida a partir do software de gravagéo. Exibe o usuario em frente ao
televisor enquanto participa do teste.

O aplicativo instalado no tablet permitiu o controle da tela principal de trés formas, com as respectivas interfaces
graficas exibidas na Fig. 2. BotBes virtuais na tela touchscreen, conforme exibido na Fig. 2(a), gesto de arrasto na
tela touchscreen, como visto em Fig. 2(b) e gestos de girar cujos movimentos sdo captados pelo sensor de
movimento do tablet, Fig 2(c).
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Fig. 2. Apresentacdo das trés interfaces graficas exibidas no dispositivo de segunda tela.

Os videos foram usados, entre outras coisas, para analisar os movimentos executados pelos usuarios, além de
possibilitar o calculo do tempo médio de uso do sistema em cada interface grafica. Apds os testes, os voluntarios
responderam um questionario para avaliar a experiéncia de uso do sistema.

3. Resultados e discusséo
O célculo do tempo médio de interagdo dos usuarios com o sistema foi feito usando a equacdo (1), onde t,
equivale ao tempo de uso do sistema por cada usuério, e n é a quantidade de usuérios.
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Foi possivel verificar que, usando a interface de entrada de dados na segunda tela correspondente aos botGes
virtuais, os usuérios levaram em média 93s para concluir as tarefas. Usando a interface correspondente a entrada de
comandos usando gestos de arrasto, o tempo médio gasto pelos usuarios foi de 107s. Com a interface desenvolvida
para a entrada de dados usando movimentos de girar o dispositivo foram gastos em média 75s. Ou seja, 0s usuarios,
em média, foram capazes de concluir em menor tempo as tarefas de navegacdo no aplicativo exibido na TV com
controle através da interface de girar.

Os voluntérios fizeram uma avaliagdo subjetiva do uso do sistema através do questionario. Analisando suas
respostas foi possivel concluir que, segundo os participantes, a interface mais interessante de ser usada foi a
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interface de girar, escolha feita por 11 respondentes. Contudo, a maioria dos voluntarios (9) escolheram a mesma
interface, de girar, como a mais dificil de usar.

4, Conclusao

Este trabalho apresentou diferentes interfaces de segunda tela que permitem o controle de um aplicativo interativo
exibido da TV digital com middleware Ginga. Foi conduzido um experimento com participantes voluntarios a fim
de avaliar o sistema proposto. Na percepgao dos usuarios, o uso do aplicativo de segunda tela com controle através
de gestos captados pelo sensor de movimento é mais dificil que as outras interfaces. Entretanto, a analise objetiva do
tempo médio para execucao de tarefas especificas revelou que através da interface de girar os usuarios completaram
as tarefas mais rapidamente.

Né&o foi possivel identificar os critérios usados pelos voluntérios para a escolha da interface de girar como mais
interessante do que as outras, por se tratar de um quesito exclusivamente subjetivo. No entanto, como uma interface
para controle de TV que usa 0 método de girar o dispositivo é pouco convencional, isto pode ter levado os usuarios a
crer que é mais dificil de ser usada. Além das analises e resultados apresentados neste trabalho, a proposta de
segunda tela com diferentes formas de entrada de dados apresenta uma alternativa ao tradicional controle remoto
fornecido pelo fabricante do televisor.
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