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Resumo

O eye tracking é cada vez mais utilizado como uma
ferramenta de analise em diversas e distintas areas
cientificas, como € o caso da psicologia e medicina, mas
sobretudo em estudos de usabilidade aplicados a web,
aos videojogos e a televisdo em todos os seus dominios
(e.g. publicidade, comerciais, entretenimento). Esta
multiplicidade de usos permite ao eye tracking ocupar
um lugar de destaque no que diz respeito a avaliagdo
do comportamento e intera¢cdo do utilizador com um
dado servico e/ou produto, tendo sempre como base
as questdes infocomunicacionais, que possibilitam o
desenvolvimento de servigos e produtos mais eficazes
e eficientes para o consumidor/utilizador. Contudo, as
aplicagdes e ferramentas relacionados com a utilizagio
da tecnologia eye tracking estdo muito direcionados
para a analise da eficacia comunicativa de contetddos
estaticos, como sdo os casos de websites e imagens. Existe
um desenvolvimento muito escasso no que diz respeito
a ferramentas e estratégias de anéalise de contetdos
dindmicos, como sdo os casos de contetidos audiovisuais
e videojogos. Este artigo tem como objetivo, por um
lado, refletir e evidenciar alguns problemas encontrados
na utilizacdo da tecnologia eye tracking em contetidos
dinamicos, e por outro lado, expor os desafios inerentes a
utilizagdo e tratamento de dados neste tipo de contetdos.

Palavras-Chave: Conteidos Dinamicos, Eye Tracking,
Media

Introducao

Com o evoluir da tecnologia e das necessidades
dos consumidores, como a sua relacdo com sistemas e
produtos, foi importante criar meios que acompanhassem
esse progresso. Torna-se assim pertinente observar e
analisar ndo s6 o resultado final, mas também o processo
e decisdes tomadas pelo utilizador. E neste contexto que o
eye tracking se torna fundamental, uma vez que permite
avaliar a experiéncia e interacdo de um utilizador com
um determinado produto e/ou servigo, nos mais variados

media (impresso, televisao, internet), como também nas
mais diversas areas cientificas (e.g. psicologia, medicina,
websites).

A tecnologia do eye tracking caracteriza-se
pela capacidade que tem em acompanhar o movimento
dos olhos, registando assim o percurso do olhar por
parte do individuo, os seus tempos de pausa, 0 tempo
total de fixacao num dado ponto do ecrd e a respetiva
velocidade de cada fixacdo (Duchowski, 2007). Além
disso, possibilita “apresentar um retorno em tempo real
dos movimentos visuais realizados” (Fortunato-Tavares,
2008: 1). Atecnologia eye tracking permite acompanhar
o movimento dos olhos face a um ambiente visual,
gravando qualquer movimento ocular do individuo. Esse
registo pode ser efetuado tanto em conteldos estaticos
(imagens, websites) como em contelidos dindmicos
(contetdos audiovisuais, videojogos). O enfoque deste
artigo serd maior nos contetidos dindmicos, precisamente
devido as limitacdes ainda existentes no que diz respeito
a extrapolagéo e analise de dados recolhidos neste tipo
de contetidos.

Este artigo estara organizado em trés secgdes:
i) contextualizacao historica do eye tracking, os seus
multiplos contextos comunicativos e as principais
potencialidades e limitacdes do eye tracking; ii) os
problemas existentes na analise de contetidos dinamicos;
iii) consideracdes sobre os desafios e perspectivas
futuras do eye tracking na anélise de contetidos, mais
concretamente nos contetidos dindmicos.

1. O que é o Eye Tracking?

O desenvolvimento da tecnologia eye tracking
sempre se cruzou com o estudo dos movimentos oculares.
Estes estudos comegaram a ser desenvolvidos hd mais de
um século. Louis Javal em 1878, observou que a leitura
ndo era feita de forma linear, mas através de uma série
de pausas curtas e movimentos sacadicos. Através destes
conceitos, Dodge & Cline, em 1901, desenvolveram as
primeiras técnicas ndo invasivas e precisas, utilizando
as luzes que eram refletidas pela cornea do olho humano
(Jacob & Karn, 2003). No entanto, este equipamento
apresentava duas grandes limitagfes: apenas gravava
as posicdes horizontais do olho e a cabega do individuo
tinha de permanecer fixa (Jacob & Karn, 2003). Em 1905,
McAllister e Steel aprimoram esta técnica, desenvolvendo
outro sistema, com o objetivo de registar os movimentos
oculares em duas dimensdes. Estes primeiros estudos
levam ao desenvolvimento dos primeiros equipamentos
de eye tracking na década de 50, designados por head-
mounted eye trackers (Jacob & Karn, 2003). Estes
equipamentos serviram de base para a construgdo de
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outros head-mounted eye trackers mais sofisticados,
principalmente no que diz respeito & reducdo das
limitagdes que estes equipamentos tinha nos movimentos
da cabeca (Jacob & Karn, 2003).

No entanto, foi gracas aos avangos das
tecnologias digitais e do processamento de imagem nos
anos 70, que foi possivel desenvolver novos equipamentos
e aplica-los noutras areas cientificas (Richardson &
Spivey, 2008). Um dos casos mais evidentes foi o da area
da psicologia cognitiva, em que se comegou a relacionar
dados obtidos pelo eye tracking com as atividades
cognitivas (Jacob & Karn, 2003).

Paraalém dapsicologia, a partir da década de 80
o0 eye tracking comecou a ser utilizado como um método
noutros campos cientificos (e.g. HCI — Human-computer
Interaction), comegando também a ser entendido néo
s6 como uma tecnologia para medigéo e avaliagdo, mas
também como um dispositivo de input. Além destas
inovacdes, o surgimento do WWW (World Wide Web),
bem como do e-mail e videoconferéncia permitiram que
a tecnologia de eye tracking se desdobrasse noutros
campos de pesquisa, como foram os casos dos estudos
de usabilidade em interfaces web (Jacob & Karn, 2003).

Com estes avang¢os, surgiram novos
equipamentos: os Computer-Monitor Eye Tracker.
Estes equipamentos tém como principal caracteristica
a ligagcdo a um monitor de computador, apresentando
como vantagem a visualizacdo do teste em tempo real.
Para esta evolugdo, contribuiram também os avangos de
hardware e de software, como a reducao do tamanho dos
computadores e as interagdes que poderiam ser efetuadas
por estes equipamentos (Drewes, 2010).

No século XXI, surgiram os equipamentos
denominados de table mounted. Estes equipamentos
caracterizam-se por ter o aspeto de um monitor LCD, e
diferenciam-se por serem mais precisos e nao intrusivos.
Além disso, permitiram a realizacdo de testes de uma
forma mais autbnoma e com menos fadiga, dado que
nédo existe nenhum componente ligado ao utilizador,
permitindo a elaboracdo de testes de maior duracdo
(Fortunato-Tavares, 2008).

Por fim, nos Gltimos anos, os sistemas de
eye tracking tém-se diversificado. Uma das evolugoes
denotadas foi o desenvolvimento de sistemas moveis,
0 que permitiu ao eye tracking quebrar uma das suas
principais limitacGes: as barreiras fisicas. Nesse sentido,
é agora exequivel outros tipos de estudo que até hoje
ndo eram possiveis serem realizados (e.g. dispositivos
moveis, conducao rodoviéria e package testing). Além
desta inovagdo tecnoldgica, em 2011 as empresas Tobii

1 Para mais informagbes ver: http://
eyetracking-glasses.com/ (Acedido a: 29/8/2013);

e Lenovo desenvolveram os “Eye Controlled Laptops™?,
em que todo o software e hardware esta concentrado
num s6 elemento fisico. Talvez a maior inovagéo dos Eye
Controlled Laptops esteja relacionada com a mudanca de
paradigma de interagdo, umavez que a interagdo pode-se
realizar através dos movimentos oculares e ndo apenas
através do toque, rato ou teclado.

1.1 Principais Contextos de uso ou aplicabilidade

Com base nas multiplas potencialidades do eye
tracking, este tem sido aplicado em diversos media, como
sdo os casos da internet e televiséo, e em diferentes areas
cientificas, como sdo os casos dos videojogos, medicina,
e salde.

Os estudos web talvez seja a area de aplicacao
do eye tracking mais preponderante. Um dos primeiros
trabalhos apresentados em 1999, pelo Poynter Institute
e a Universidade de Stanford foi o projeto “Stanford
Poynter”, Este procurava determinar num site de
noticias quais eram as noticias mais vistas e a frequéncia
com que eram lidas. Procurava ainda saber aimportancia
das fotografias, graficos e titulos nestas pecas. Num outro
estudo, Pan et al. (2004) analisaram 22 paginas web de
11 sites de forma a avaliar o nivel da tipologia dos sites, a
ordem com que os sites eram visualizados e as diferencas
entre o género dos participantes, nomeadamente a area
de Noticias. Posteriormente, Djamasbi et al. (2010)
procuraram compreender a relacdo entre as paginas
web e a Geracao Y4, tendo realizado duas experiéncias
com o objetivo de perceber a tipologia de paginas web
mais visitadas, e as areas em que esta geragéo despendia
mais atencao.

No media televisivo, Brasel & Gips (2008)
analisaram 24 minutos televisivos com o intuito de
estudar a dispersdo existente entre os programas
televisivos e contetdos publicitarios. Num outro contexto,
Goldstein et al. (2007) avaliaram se as pessoas olhavam
para o mesmo local enquanto visualizavam um filme e se
este variava com a idade e o género. Por fim, Rodrigues
(2010), focou o seu estudo mais na informagéo televisiva,
construindo um objecto de estudo controlado de um
noticiario televisivo, analisando os principais focos de
atencao dos diferentes elementos graficos presentes no

2 http://www.tobii.com/group/news-and-
events/press-releases/the-worlds-first-eye-controlled-
laptop/ (Acedido a: 29/8/2013);

3 http://www.poynter.org/extra/Eyetrack/
previous.html (Acedido a: 3/9/2013).
4 A Geragdo Y representa uma geragao com

idades compreendidas entre os 18 e os 31 anos e
gue cresceu com 0s grandes avangos econémicos e
tecnolégicos (Djamasbi et al., 2010).
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ecrd, com a finalidade de perceber a dispersao visual e
auditiva existente nas diversas pecas jornalisticas que
eram apresentadas aos participantes do estudo.

No contexto dos videojogos, o eye tracking
tem vindo a ser utilizado ndo s6 como uma técnica de
avaliagdo, mas também como forma de interagir com
um videojogo, podendo substituir ou complementar
os tradicionais sistemas de input (e.g. teclado e rato).
El-Nasr & Yan (2006) exploraram a forma como o
comportamento visual dos jogadores poderia resultar em
dados para melhorar os jogos. Estes autores mostraram
gue em jogos do género shooter, a atencao dos jogadores
concentrava-se no centro do ecrd, enquanto nos jogos
de aventura era mais aleatdria. Almeida (2010; 2009)
utilizou o eye tracking de forma a compreender o
comportamento visual e interativo de um conjunto de
jogadores num jogo do tipo shooter. Na area da salde,
Law et al. (2004) estudaram os movimentos visuais dos
cirurgides, para identificar diferencas nos movimentos
entre cirurgides mais ou menos experientes que poderia
ser posteriormente utilizadas no ensino. O eye tracking
foi também aplicado na analise do comportamento visual
das criangas enquanto estas interagiam em ambiente
natural, tendo sido analisado a forma como exploravam
objetos e respondiam aos seus educadores (Franchak,
Kretch, Soska, Babcock, & Adolph, 2010).

1.2. Forgas e Fraquezas do Eye Tracking como
técnica de avaliacdo

A inclusdao da tecnologia eye tracking
potenciou novas formas de avaliar o comportamento
e interacdo do utilizador em multiplos contextos
comunicativos. Contudo, é importante perceber as
limitacGes e potencialidades desta técnica de avaliagao,
aproveitando as suas mais-valias, mas também entender
as suas fragilidades, com o intuito de melhorar a eficacia
comunicativa nos diferentes usos e contextos do eye
tracking. Apresenta-se uma analise SWOT (Strengths,
Weaknesses, Opportunities, Threats) onde se pretende
perceber o verdadeiro valor na utilizagdo do eye tracking.

Strengths (Forcas)

a) Uma das forcas é a capacidade que tem em mostrar
em tempo real os movimentos e experiéncia visual
do utilizador (Fortunato-Tavares, 2008). Existem
softwares que potenciam essa virtude através da
utilizacdo de algumas técnicas de visualizacédo
de dados. Gragas a esse fator, ha cada vez mais
oferta de ferramentas de analise, com o objetivo

de examinar detalhadamente os dados recolhidos
pelo eye tracking;

b) Como o eye tracking permite registar os movimentos
oculares do utilizador, bem como os respetivos
pontos de fixacdo e tempo despendido, este pode ser
muito Util na analise de um determinado produto
e/ou servigo. Além disso, muitos dos softwares
desenvolvidos estdo orientados para a analise web,
sendo assim vantajoso a utilizagcdo das diversas
técnicas de visualizacdo e disponibilizadas por
esses softwares;

C) Relacionado com o que foi referido no ponto b),
outra vantagem diz respeito a sua componente de
inovacdo. Ou seja, a capacidade que a tecnologia
eye tracking tem em avaliar e quantificar o
comportamento visual humano permite-lhe
fazer uma avaliagao da eficiéncia e eficacia no
cumprimento de tarefas, bem como a medicao da
atencao visual.

d) O modo inovador como eye tracking representa
visualmente os resultados do comportamento faz
com que, segundo Karn (2006), va despoletar o
interesse nas pessoas.

Weaknesses (Fraquezas)

a) Uma das fung¢bes da tecnologia eye tracking é
o registo das fixacGes, ou seja a capacidade de
registar a coordenada exata de uma fixacao (x,y),
e o tempo despendido a olhar continuamente para
esse ponto num determinado momento. Todavia, 0
eye tracking néo consegue registar a visao periférica
de um individuo, que representa cerca de 98%
do nosso campo visual, 0 que demonstra que a
tecnologia eye tracking apenas regista cerca de 2%
da area total®. Assim, s6 é possivel analisar o que
é efetivamente focado e ndo as areas envolventes;

b) Os principais dados que podem ser extraidos do
eye tracking est@o associados ao comportamento
visual do individuo, sendo que uma das fraquezas
do eye tracking esta relacionada com a extracao
desses dados. A leitura e analise dos dados pode ser
muito extensa porque estes dependem do nimero e
duracao das amostras, do nimero de participantes,

5 Informacdo  retirada  de: http://
eyetrackingupdate.com/2010/08/10/shocking-
revelation-eye-tracking-problems/, 25/8/2013.
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d)

e da quantidade e diversidade de dados. Apesar de
existirem softwares capazes de fazer a extragao da
maioria dos dados das log files de forma eficiente,
existem outros conteldos em que essa recolha
de dados tem de ser efetuada manualmente (ex.
contetdos dinédmicos), tornando essa tarefa
bastante complexa e fastidiosa.

O preg¢o médio de um eye tracker e respetivo
software continuaa ser elevado, o que compromete
o0 custo/beneficio. Porém, existem solugdes
gratuitas, mas que ndo oferecem as mesmas
condig¢des que uma solucdo paga, e por isso é uma
alternativa bastante limitada para efetuar um
trabalho rigoroso;

A utilizagdo do eye tracking de forma profissional
e/ou cientifica exige uma curva de aprendizagem
demorada, quer na instalagdo do equipamento e
conducao dos testes, quer na extracdo e analise dos
dados. Esta curva de aprendizagem pode ser maior,
caso o investigador pretenda fazer uma extragéo e
analise dos dados de forma manual, o que por vezes
se torna necessario, mais concretamente quando
se esta perante a andlise de contetidos dinamicos;

Opportunities (Oportunidades)

a)

b)

Uma das principais oportunidades na utilizagdo da
tecnologia eye tracking é a possibilidade de esta
poder representar e quantificar visualmente de
vérias formas o comportamento do olhar humano,
sendo por isso uma mais-valia relativamente a
outras técnicas e instrumentos de recolha e analise
de dados desta natureza;

Os avancos existentes na tecnologia eye tracking,
guer no tamanho cada vez mais reduzido
apresentado pelos equipamentos, quer na sua
diversidade e mobilidade, permitem explorar
outras areas e campos cientificos que outrora ndo
era possivel;

Threats (Ameacas)

a)

Os testes com eye tracking podem ter uma duragio
média muito extensa, dado que envolve toda a fase
de planeamento, instalagédo e extracdo/analise de
dados. E importante planear o tempo requerido

b)

por parte do investigador, e nesse sentido deve
ser escolhida para estudos de médio/longo prazo.

Outra das ameacas esta relacionada com as
possiveis dificuldades na interpretagdo de dados.
Deve-se definir antecipadamente o que se pretende
avaliar e quais as métricas a aplicar. Ainda, é
importante perceber que o eye tracking apenas
quantifica e mostra a informagao relativa aos
movimentos sacidicos e as fixagdes, o que nido
implica que este tipo de dados informe o grau de
atencdo e compreensdo de um dado elemento, uma
vez que o individuo pode néo estar atento ao que
efetivamente esta a ser focado. Por outras palavras,
0 eye tracking apenas indica os pontos e tempo
de fixacdo num determinado local ou objeto, ndo
informa as razdes pelas quais o individuo se focou
nesse ponto (Ross, 2009). Por esses factores é
importante acompanhar os testes de eye tracking
com outro tipo de instrumentos de recolha de
dados.

Embora a tecnologia associada ao eye tracking
tenha evoluido nas Ultimas décadas, este ainda
pode ser intrusivo. Para equipamentos de mesa,
ainda é necessario que o participante limite os seus
movimentos de forma a ndo prejudicar a recolha
de dados, 0 que torna a situagdo do estudo num
ambiente menos natural.

A Figura 1 sintetiza em quadro as principais

potencialidades e fragilidades do eye tracking, tendo em
conta a anélise SWOT realizada.

STRENGTHS (FORGAS)

OPPORTUNITIES (OPORTUNIDADES)

As pessoas interessam-se faciimente Curva de aprendizagem elevada

pelos resutados apresentados

Capacidade de mostrar em lempo mcapm;g:;’;:%ftﬁ \isao g
real 0s movimentos e experiéncia i } &
visual do utilizador Cormiplaibiane i extrEis0 dos dados | g
1 w

miédio de um equipamenta de
Possibilidade de utilizar diversas EI8C0 e ‘ e
2 . eye tracking e respetivo software & | ]
técnicas de visualizagdio de dados rislio i ' m
Z
4
g

Sujeita a problemas de cariz técnico |

Quantificagio do comportamento
wvisual humano

Ma Interpretagio dos Dados

Tempe necessano para planear
execular 05 testes. como também
para a exiragio dos dados

Maior mobilidade e diversidade
dos equipamentos de eye Iracking

THREATS (AMEAGAS)

Figura 1: Anélise SWOT do Eye Tracking
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2. Analise de Conteuidos Estaticos e Dindmicos
no Eye Tracking

Na perspetiva do eye tracking como técnica
de avaliagdo, os dois media, estatico e dinamico,
diferenciam-se entre si devido, sobretudo, na questao
“temporal”. Concretamente, no media dindmico, este
tem uma evolugao temporal, e por vezes pode também
ser denominado por time-based (van Ossenbruggen &
Eliéns, 1994).

Nesse sentido, os meios de comunicacéo
impressos, como os jornais, outdoors ou livros séo
estaticos, uma vez que séo contelidos que nao variam ao
longo do tempo. O mesmo se pode aplicar & maior parte
dos meios de comunicagdo mediados por computador.
Apesar de muitos deles serem considerados dinamicos,
devido a manipulagéo tecnoldgica que dai advém, no
conceito que aqui é abordado, os media temporais terao
de ser considerados também estaticos (e.g. websites,
e-mail, motores de busca).

Por sua vez, os conteddos audiovisuais, ou
mesmo os videojogos, sdo dindmicos. Consideram-se
dinamicos ou time-based porque tém atributos basicos
de tempo, como um tempo de inicio e uma duragéo (van
Ossenbruggen & Eliéns, 1994). Por sua vez, os media
estaticos, baseados em texto ou graficos (quer sejam
impressos ou digitais), ndo possuem estes atributos.
Assim, enquanto os media estaticos caracterizam-se,
numa das suas propriedades, por terem uma Unica
frame, os media dinamicos caracterizam-se por conterem
multiplas frames por segundo. Quanto a analise de
conteldos estaticos, estes representam per si um desafio,
dado que é analisado aquilo que é visivel através das
ferramentas de visualizagdo e dos dados gerados pelo
software. O eye tracking ndo explica o comportamento
visual do individuo, apenas quantifica o tempo e nimero
de fixacOes por ponto num determinado campo visual.

Realizando um enfoque nos conteldos
dindmicos e a sua relagdo com o eye tracking, estes sao
contetdos com caracteristicas muito particulares. Os
softwares desenvolvidos até hoje, embora possibilitam
uma anélise bastante extensa para conteldos estaticos
(e.g. gaze plots, heat maps, Areas of Interest), sdo
todavia mais limitados no que diz respeito ao seu uso em
contetidos dindmicos®. Segundo Pernice & Nielsen (2009:
139), “a ndo ser que tenham umaequipa (...) que consiga
escrever um bom programa para extrapolar esta
informacéao, podem contar em ter que ver repeticoes de
video (...) paraexaminar os dados (...) do eye tracking”.
Esta ideia retrata de uma forma muito fiel os principais

6 http://www.asleyetracking.com/Site/
NewsandEvents/PressReleases/MangoldIntl/
tabid/134/Default.aspx

problemas existentes na analise de contetdos dinamicos,
lancando assim as bases dos multiplos desafios inerentes
asua analise.

2.1 Problemas naanalise de contetdos dinamicos

Atendendo aos problemas acima referidos - e
apesar de ja existirem algumas solucdes (e.g. Tobii, SMI,
EyeTech Digital Systems, LC Technologies) que facilitam
a andlise e interpretacéo de conteddos dindmicos - nem
todos tém acesso a estas solucdes que passam muitas das
vezes pela aquisicao de software bastante dispendioso.
Assim, muitos trabalhos enfrentam o desafio de encontrar
formas diferentes para analisar contetdos dinamicos.

Os videojogos tém uma natureza dinamica e
a sua jogabilidade pode complicar o registo de dados
visuais pelo eye tracker. Quando se pretende analisar, por
exemplo, afrequéncia de visualizacdes num determinado
objeto do jogo, a prépria natureza dinamica do jogo faz
com que cada frame registada e gravada seja diferente
da anterior.

No caso do estudo do Almeida (2010; 2009), a
solugéo passou por fazer uma analise do tipo ‘codificacao
por observacéo’, como referido por Brawn (Pernice
& Nielsen, 2009). Neste estudo, realizado com 40
participantes, a solucdo para representar os resultados
do comportamento interativo e visual dos jogadores
passou por desenvolver um heat map representativo
das zonas mais exploradas pelos jogadores. Foi definido
um intervalo em que, a cada 5 segundos era registado a
posicdo do jogador no jogo e aquilo que este visualizava
naquele momento. Este processo de codificacdo foi
repetido para a duragdo da gravacdo e para todos o0s
jogadores. A representagdo visual do mapa de jogo foi
previamente dividida segundo uma grelha de quadriculas
e fez-se 0 somatorio de todos os registos. Posteriormente,
acada quadricula do mapa foi atribuida uma cor com base
num processo de codifica¢io: zonas com baixa intera¢ao
foram codificadas com o ‘preto’ e zonas com muita
interacdo foram codificados com ‘vermelho’.
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A Figura 2 representa o heat map final
representativo do comportamento visual e interativo
dos jogadores.

Smin; 1 sample/5sec

[l
0

visualizations visualizations

Figura 2: Heat map representativo do
comportamento visual e interativo dos jogadores
(Almeida et al., 2010)

Noutro estudo, Soares (2012) também procurou
explorar o problema estudado por Almeida (2009)
associado a andlise do comportamento interativo e visual
dos utilizadores num contexto de jogo. Soares et al. (2012)
desenvolveram uma aplicacdo (GAMEYEapp) que integra
dados interativos e visuais, permitindo visualizar em
simultaneo as interagcdes de um ou mais jogadores no
jogo, bem como o que um determinado utilizador estava
a ver num momento especifico. A aplicagdo aproveita
algumas técnicas de visualizagdo comuns ao eye tracking.
Uma das técnicas é semelhante ao gaze plot e pretende
representar o percurso do utilizador. Outra técnica é o
heat map, e tem com o objetivo representar as areas do
mapa mais percorridas pelos jogadores. Apesar de ter sido
uma aplica¢édo desenvolvida em a&mbito académico, esta
foi mais um importante passo para a analise de conteidos
dinamicos, especificamente nos videojogos. A Figura 3
representa a GAMEYEapp, aplicagdo que representa a
interacdo de jogadores num ambiente de jogo.

Figura 3: Representacgdo da aplicagdo GAMEYE
(Soares et al., 2012)

No contexto televisivo, Rodrigues (2010)
desenvolveu um método para analisar contetdos
dinamicos, mais concretamente para informacéo
noticiosa. Nesse sentido, o principal intuito do método
era identificar e quantificar os principais focos de
atencao dos individuos nos diversos grafismos presentes
nos noticiarios televisivos. Os autores desenvolveram
um algoritmo (Rodrigues, Veloso, & Mealha, 2012)
que correlacionava os dados das log files geradas pelo
eye tracker com a respetiva informacao audiovisual
proporcionando desta forma uma anélise contextual de
base visual. Essa representacdo encontra-se visivel na
Figura 4.

logfiles

i

Figura 4: Método de Anélise desenvolvido por
Rodrigues et al. (2012)

Desse modo, numa representagéo bidimensional
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era possivel saber com exatidao espacial os principais
focos de atencdo, quer em ntimero de fixagdes quer em
tempo despendido, que os individuos gastam nos diversos
elementos graficos presentes nos noticiarios televisivos.

Outros autores tentaram também desenvolver
técnicas para colmatar algumas falhas existentes na
andlise de contetdos dinamicos. Raiha et al. (2005)
propuseram uma técnica onde a informacéo temporal era
o atributo principal na representacéo e visualizagao de
dados. Estes autores designaram a esta técnica de “time
plot of the gaze data” (Raiha et al., 2005: 948). Outro
exemplo que tenta explorar o eye tracking como uma
ferramenta importante navisualizagao de informacao diz
respeito ao trabalho apresentado por Flag et al. (2011).
Estes autores desenvolveram um sistema de visualizagdo
de informacao que se ajusta as necessidades especificas
de um determinado individuo.

3. Desafios e Perspectivas Futuras

Como referido no ponto anterior, varios
autores tém tentado colmatar algumas limitagoes e
fragilidades apresentadas pelo eye tracking paraaanalise
de contetidos dinamicos. Estes autores desenvolveram
métodos para a andlise de contetdos dindmicos num
determinado contexto de uso. No entanto, ha ainda
muitos obstaculos por ultrapassar e desafios para serem
explorados. De acordo com o Peter Brawn - citado em
(Pernice & Nielsen, 2009: 142) - ha alguns possiveis
caminhos para analisar dados recolhidos ‘no campo’: a)
codificacao por observacao e b) ‘lookzones dinamicas’.

a) A ‘codificac@o por observacao’ consiste em rever a
gravagao feita e indicar manualmente os eventos
de interesse a medida que sdo observados. No
entanto, atendendo ao numero possivel de
fixacbes que se podem registar a cada segundo,
este tipo de abordagem por vezes requer uma
andlise ‘frame-a-frame’. A complexidade de cada
gravagdo e do contetido em analise, reflete-se no
esforgo necessério paraelaborar a anélise que pode
demorar mais tempo do que a prépria gravacao
em si.

b) Jao processo por ‘lookzones dindmicas’ consiste em
definir zonas de analise especificas num ambiente
movel (semelhante as Areas of Interest definidas
em conteudos estaticos). Embora este processo
também possa ser trabalhoso, dado que a forma
de interagdo visual de cada participante é Unica,
tem havido avangos em termos de softwares para
facilitar a andlise deste tipo de dados. O software

‘Gazemap” utiliza o reconhecimento de objetos
para mapear o ambiente. Ou seja, o software
qguando utilizado é capaz de reconhecer 0s objetos
alvo de estudo em cada gravacédo e as ‘lookzones’
ajustam-se em posicao e tamanho a medida que o
ambiente se altera. Aliado a isto, o software permite
a andlise para multiplos individuos.

Novos desafios e novas perspectivas futuras sao
introduzidas. Estes contextos de estudo tentam responder
e ultrapassar alguns problemas existentes até aos dias de
hoje, sobretudo quando se deixa um ambiente controlado
como é o caso de um laboratério. Estudos de produto,
por exemplo, feitos em superficies comerciais resultam
em registos de video complexos em que cada gravacao é
diferente, dificultando a posterior anélise dos resultados.
Alguns dos estudos acima referidos ja enfrentaram o
desafio de desenvolver solucoes alternativas as técnicas
existentes para analisar esse tipo de dados.

Conclusao

A continua evolugdo tecnoldgica e crescente
concorréncia permitiu avancos no software existente,
facilitando cada vez mais a andlise de conteudos
dindmicos. Quer em laboratério (a analisar contetido
audiovisual ou videojogos, por exemplo), quer em
estudos méveis, tém surgido varias solucdes para facilitar
0 registo e analise deste tipo de contetdos. Alguns dos
mais recentes avangos em termos de software visam
facilitar a anéalise dos contetddos dinamicos. Apesar
dos diversos avancos ja registados — colmatando assim
lacunas evidentes em algumas tipologias de conteddo
dinamico — persistem problemas com outros contetidos
que continuario a ser um desafio para os que investem
no eye tracking. Ultrapassar estes desafios torna-se
imperativo na medida em que, para que o eye tracking
seja definitivamente uma solucdo a considerar para
todo o tipo de estudos, precisa de ser acompanhado por
solucBes completas que permitam efetuar uma analise
rigorosa do comportamento ocular perante determinado
produto e/ou servigo.
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