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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ analisar a aplicabilidade de uma
arquitetura de interfaces adaptativas para a futura televisdo
interativa, principalmente, questdes relativas a aquisi¢do de
modelos de telespectadores. Acredita-se, fortemente, que a
questdo central para o funcionamento de interfaces
adaptativas para TV Interativa passa pela definicdo
adequada dos esteredtipos e utilizagdo das abordagens mais
eficientes para aquisi¢do e adaptagdo dos modelos de
usuarios.

Palavras-chave
Interfaces Adaptativas, Modelagem de Usuarios e TV
Interativa.

INTRODUGAO

A televisdo digital é a representante da nova geragdo de
televisdo que, ao longo dos proximos anos, substituird o
atual sistema de transmissdo analdégico em todo o mundo.
As transmissdes digitais permitirdo a televisdo aberta
oferecer livremente ao telespectador inimeras vantagens,
algumas das quais j& estdo sendo disponibilizadas através
de outras midias digitais pagas [1].

A televisdo digital, além de permitir a transmissdo de
imagens com resolucdo até seis vezes maior que as das
televisdes atuais, som com qualidade digital e acesso
condicional, ird fornecer um canal de retorno para o
telespectador, ou seja, um meio para 0s usudrios se
comunicarem de volta com os provedores de conteudo. O
canal de retorno pode ser usado para fornecer
realimentacdo, requisitar mais informagdes, comprar
produtos e servigos, entre outras fungdes.

A combinacdo da televisdo com conteudos enriquecidos e
com a possibilidade de um canal de retorno, constitui a
chamada TV Interativa [1,9,12]. A TV Interativa fornece
entretenimento e maior quantidade de informagdo,
combinando a forma tradicional de assistir a televisdo com
a interatividade do computador pessoal.

A programagdo de uma 7v Interativa pode incluir graficos
especiais, acesso a web através de links cruzados na
televisdo, correio eletronico, chats e comércio on-line.
Porém, € necessario observar que, dado o surgimento de
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recursos inovadores relacionados ao uso da televisdo, existe
a necessidade de criar meios eletrénicos que explorem o
perfil do telespectador que estd assistindo a televisdo, para
entdo, personalizar os servicos de acordo com as
necessidades e interesses deste telespectador. Assim, sera
possivel mostrar todas as funcionalidades de interesse do
telespectador sem sobrecarregar a interface. Uma interface
que faz uso do perfil do usudrio para se adaptar as
necessidades do mesmo ¢ chamada de interface adaptativa.

Dentro deste contexto, o objetivo deste trabalho ¢ analisar a
aplicabilidade de uma arquitetura de interfaces adaptativas
para a futura televisdo interativa, principalmente, questdes
relativas a aquisi¢do de modelos de telespectadores e
modelos de residéncia.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na
proxima se¢do sdo apresentados os conceitos sobre sistemas
adaptativos e modelagem de usuarios; na se¢do Arquitetura
¢ apresentada a proposta de uma arquitetura para o
desenvolvimento de interfaces adaptativas, e; na ultima
secdo sdo apresentadas as consideragdes finais do trabalho.

SISTEMAS ADAPTATIVOS

Pode-se descrever um sistema adaptativo como uma
entidade que tenta se adequar as expectativas dos usuarios a
partir de modelos representando seu perfil - modelo de
usuario [2]. Sendo assim, os sistemas ditos adaptativos
devem implementar, além das funcionalidades basicas do
sistema, mecanismos que permitem mapear de maneira
automatica o perfil do usuario, representando-o em um
modelo de usudrio.

Um modelo de wusudrio consiste, principalmente, de
conhecimento sobre as preferéncias individuais que
determinam o comportamento do usudrio. Entende-se por
preferéncias todas aquelas informagdes que sdo diretamente
necessarias para a adaptagdo do comportamento do sistema
aos interesses do usudrio. Por exemplo, quantas vezes, qual
a freqiiéncia e por quanto tempo um usudrio acessa um
determinado programa de televisgo.

Além disto, o modelo de usuario pode conter informacdes
pessoais a respeito do usudrio, tais como: sua idade,



profissdo, etc. Tais informa¢des ndo sdo diretamente
necessarias para a adaptacdo de um sistema ao usuario, mas
podem ser usadas para categorizar 0 usuario em um
esteredtipo, que torna possivel com que o sistema antecipe
alguns dos comportamentos do usuario [3,4].

Estereotipos foram introduzidos por [5], como uma forma
de organizar usudrios de um sistema em grupos com o
mesmo comportamento.

Um esteredtipo representa uma cole¢do de caracteristicas
relacionadas a um conjunto de predicdes sobre estas
caracteristicas. O conjunto de predigdes representa
conjecturas sobre aspectos relacionados a um grupo de
pessoas. Por exemplo, mulheres acima de 40 anos, com
profissdo igual a dona de casa gostam muito de novelas.

Muitos métodos de aquisicdo de modelo de usudrios t€m
sido apresentados na literatura. A utilizagdo destes métodos
depende da definigdo de modelo de wusuario e da
representacdo utilizada. Em geral, os métodos de aquisi¢ao
de modelo de usuario podem ser agrupados em duas
familias: métodos explicitos e implicitos (ndo invasivos).
Exemplo de um método explicito é a aplicacdo de
questionarios ¢ um exemplo de método implicito é a
visualizagdo do comportamento e futura inferéncia das
preferéncias de um usuario [4].

Técnicas de Aprendizado de Maquina tém sido aplicadas
em problemas de modelagem de usuarios principalmente
para adquirir modelos individuais de usuarios ou de grupos
de usuaérios [6].

Observagdes sobre os comportamentos dos usudrios podem
fornecer um conjunto de exemplos de treinamento que um
sistema de aprendizado de maquina pode usar para formar
um modelo de usudrio [7]. Em tais situagdes, o uso de um
sistema por um usudrio ¢ monitorado, os dados sdo
coletados, e usados para a construgdo do modelo do
usudrio. Por defini¢do, o desenvolvimento de sistemas
adaptativos pressupde o desenvolvimento de modulos
especificos, responsavel por aprender os modelos de
usudrios através do monitoramento da interagdo do usuario
com o sistema [8].

ARQUITETURA
Para personalizar as interfaces da TV Interativa de maneira
efetiva, existem varios problemas que devem ser resolvidos

[9]:

e os telespectadores geralmente ndo assistem televisdo
sozinhos, conseqiientemente, os modelos de residéncia
(household models) devem ser adquiridos e manipulados;

e as técnicas de identificagdo das preferéncias do usuario
devem ser desenvolvidas para ndo ser necessario realizar
a identificagdo explicita de cada usuario, ou seja, os
interesses dos telespectadores devem ser adquiridos sem
perturba-los com perguntas;

e o sistema deve estar preparado para a mudanga repentina
dos interesses do usuario, fornecendo recomendagdes
apropriadas a todo momento, e;

e questdes de privacidade devem ser consideradas para
tornar os sistemas aceitaveis [10].

Com o intuito de criar interfaces adaptativas para a TV
Interativa que respeitam as questdes levantadas acima,
propde-se uma arquitetura formada com os seguintes
componentes:

e modelo do wusuario: modelo que
necessidades e interesses do telespectador;

representa  as

o classes de interfaces: conjunto de interfaces pré-
determinadas e codificadas. Cada interface deste conjunto
¢ associada a um ou mais esteredtipos. Quando um
telespectador é caracterizado como sendo parte de um
esteredtipo, a interface que estd associada a este
esteredtipo ¢ automaticamente habilitada para aquele
usuario, €;

e medidor: mecanismo que monitora o comportamento do
usudrio perante a televisdo e fornece elementos para que
o modelo do usudrio seja adaptado.

Esta arquitetura deve permitir criar e alterar modelos de
telespectadores sem perturba-los. Para a criagdo desta, serdo
utilizadas referéncias de trabalhos ja realizados em outros
paises onde a TV Digital ja ¢ realidade. A maioria destes
trabalhos utilizam abordagens hibridas com o auxilio de
estereotipos.

Para a criagdo desta arquitetura deve-se: adotar uma
classificagdo de esteredtipos do telespectador brasileiro,
onde para cada esteredtipo ¢ definido uma ou varias
interfaces ideais. Pode-se utilizar informagdes de centros de
pesquisa interessados em estudar o comportamento do

telespectador brasileiro (i.e., IBOPE).

CONSIDERAGOES FINAIS
Para o desenvolvimento da arquitetura aqui proposta, deve-
se responder algumas perguntas:

e quais os algoritmos mais eficientes para selecionar os
interesses relevantes dos telespectadores;

e quais tipos de interfaces sdo as mais intuitivas para
procurar e selecionar programas;

e como a privacidade dos telespectadores pode ser
administrada e balanceada contra a necessidade da
personalizacdo da TV,

e 0 uso de esteredtipos € mais eficiente do que o uso de
modelos individuais de usuérios para definir os interesses
e preferéncias da TV, e;

¢ que métodos de teste podem ser aplicados para verificar a
viabilidade das interfaces da TV.

De qualquer forma, acredita-se que a questdo central para o
funcionamento desta arquitetura passa pela defini¢do
adequada dos esteredtipos e utilizagdo das abordagens mais



eficientes para aquisi¢do e adaptagdo dos modelos de
usuarios.
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