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Aplicacao TVDi para o programa
“Terra da Gente”



IDTV: design dentro da emissora

« Objetivo: Criar a primeira aplicacao para o Programa Terra da Gente
 Onde: dentro da emissora EPTV (afiliada da Rede Globo)
 Duracao: 4 Workshops de aproximadamente 3 horas cada

« Participantes:

— Mais de 7 participantes com papéis diferentes na EPTV
« Editor chefe, Designer, Gerente de Engenharia, Produtor, Estagiério...
« Nenhum possuia experiéncia prévia com aplicacdes para TV Digital Interativa

— 3 pesquisadores em IHC

Discussing Problems and
Solutions

Identifying Stakeholders
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IDTV: design dentro da emissora
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Projetos dos Grupos

- Primeiros passos
- Coletar ideias
- Definir o tema




Projetos dos Grupos

- Primeiros passos
- Coletar ideias
- Definir o tema

- Cartoes
- Em grupos, cada participante recebe um cartao
- Escrever um problema, necessidade, oportunidade no cartao

- Passar o cartao para o colega da direita
- Ler aideia do colega
- No verso do cartdo, escrever um Pré ou um Contra sobre o conteudo lido




I Projetos dos Grupos

- Primeiros passos
- Coletar ideias
- Definir o tema

- Cartoes
- Em grupos, cada participante recebe um cartao
- Escrever um problema, necessidade, oportunidade no cartao
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- Brainstorming
Com os cartoes em maos, discutir:
- O que o grupo vai fazer?
- Por qué?
- Registar em uma folha
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I Projetos dos Grupos

Primeiros passos
- Coletar ideias
- Definir o tema

Cartoes
- Em grupos, cada participante recebe um cartao
- Escrever um problema, necessidade, oportunidade no cartao

- Passar o cartao para o colega da direita
- Ler aideia do colega
- No verso do cartdo, escrever um Pro ou um Contra sobre o conteldo lido

Brainstorming
Com os cartdoes em maos, discutir:
- O que o grupo vai fazer?
- Por qué?
- Registar em uma folha

- Resumir em um Post-it: Nome do grupo
O que vai fazer?
Por que? 11




100 Things Every Designer Needs to Know About People

EVERY DESIGNER NEEDS TO KNOW ABOUT PEOPLE

SUSAN M, WEINSCHENK, Pn.D.

: Como as pessoas enxergam

: Como as pessoas leem

: Como as pessoas recordam (se lembram)
: Como as pessoas pensam

: Como as pessoas se concentram

: Como as pessoas sentem

: Como as pessoas decidem

: O que motiva as pessoas

: Pessoas sao animais sociais

10: Pessoas cometem erros

OO NOOULILPA, WNH
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4: Como as pessoas pensam

= As pessoas vao se concentrar em uma tarefa apenas por um tempo curto

= Quanto mais incerta uma pessoa é/esta, mais ela defendera suas ideias

= As Pessoas constroem modelos mentais

= As pessoas processam a informagao melhor se ela estiver na forma de historias

» As pessoas aprendem melhor a partir de exemplos
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4: Como as pessoas pensam

= A Cultura afeta o modo como as pessoas pensam

FIGURE 39.1 Picture used in Hannah Chua (2005) research
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I /. Como as pessoas decidem

6 itens relacionados a decisao:
1. As pessoas tomam a maior parte das decisdes inconscientemente
2. As pessoas pensam que "escolha" é o mesmo que "controle"

3. As pessoas sao seduzidas por uma personalidade dominante

4. Quando estao incertas, as pessoas deixam outras decidirem o que fazer

5. As pessoas pensam que os outros sao mais facilmente influenciados do que elas
mesmas

6. As pessoas avaliam melhor um produto guando ele esta na frente delas

Um brainstorming precisa ser guiado por ideias, fatos, dados. Porém boa parte
das discussdes comecam com as preferéncias e opinidoes pessoais dos
participantes.
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Projetos dos Grupos

- Primeiros passos
- Coletar ideias
- Definir o tema

- Entender o problema e propor
a solucao

- Partes Interessadas
- Quadro de Avaliacao
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Atividades Praticas

= Diagrama de Partes Interessadas: identificacao de stakeholders

Entrada: o problema/ideia.

Saida: lista de stakeholders direta/indiretamente interessados no problema e/ou

em sua solucao.

= Quadro de Avaliacao: clarificacao do problema de acordo com os stakeholders

Entrada: lista de stakeholders.

Saida: mapeamento dos problemas, ideias, solucdes e
limitacOes para os diferentes grupos de stakeholders.

Partes
Interessadas

Problemase
Questdes

Ideias e Solugdes

OPERAGAO

MERCADO
Parceiros, Concorrentes

COMUNIDADE

Espectador, Legislador
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Diagrama de Partes Interessadas
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Diagrama de Partes Interessadas (EPTV)
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Quadro de Avaliacao

Partes Problemas e . .
Interessadas Questdes Ideias e Solugdes
OPERAGAO

CONTRIBUIGAQ
Atores, Responsaveis

FONTE
Clientes, Fornecedores

MERCADO
Parceiros, Concorrentes

COMUNIDADE
Espectador, Legislador 14




Quadro de Avaliacao (EPTV)

Partes Problemas e : o
~ Ideias e Solucdes
Interessadas QU estoes
~ 1. Mao de Obra (RH) Contratar Recursos
OPERAGAO 2.  Manutencéao da Aplicacao Simplificar Operagéo

CONTRIBUICAO
Atores, Responsaveis

FONTE
Clientes, Fornecedores

MERCADO
Parceiros, Concorrentes

COMUNIDADE
Espectador, Legislador

1. Aprovacao TV Globo
2. Atrair Telespectador

3. Competicdo com o Contetudo do
Programa

4. Politicas das Forma de Chamar a
Aplicacao
5. Canal de Retorno

6. Padrdes Graficos

1. Existéncia e adequacao dos
receptores

1. Avaliacdo da Aceitacdo da
Aplicacao

Obedecer as Premissas estabelecidas
Chamar a atencéo por meio de outros
canais (Site e Revista)

Desenvolvimento com menos impacto
possivel sobre o Contetdo do Programa
Transmitir a aplicagdo sem divulgar em
outros meios

Adaptativa (Aplicacdo com a capacidade d

identificar o canal de retorno)
Experimentar

Desenvolver aplicacdes conforme a
norma, independente do receptor

1. Uso do Portal para Suporte a Medicao

D




Atividades Praticas: CompreFacll

Ideia Inicial

y

Partes Problemas e R .
Interessadas Questdes Ideias e Solugdes
OPERAGAO

CONTRIBUIGAO
Atores, Responsaveis

FONTE
Clientes, Fornecedores

MERCADO
Parceiros, Concorrentes

COMUNIDADE
Espectador, Legislador

Entendimento do
Problema:

Entendimento
compartilhado sobre
o Problema e a sua
proposta de solucdo

y
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I Atividades Préaticas

= Diagrama de Partes Interessadas
= Preencha o artefato com as partes interessadas do/no Projeto

* Quadro de Avaliacao

» Clarifique o problema identificando limitacoes, ideias, solucoes,
oportunidades, etc. para cada stakeholder.
(pelo menos 2 stakeholders de cada camada)

= Descricao do Problema e da Proposta de Solucao

= Descreva qual o problema que esta sendo trabalhado (contexto), a solucao
que o grupo pretende projetar (o que?), e uma breve justificativa (por
qué?).
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