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RESUMO

Este trabalho investiga o impacto da sincronia de legendas de videos na qualidade de
experiéncia do usuario. Como parte desse processo, foram realizados estudos exploratorios
que nos possibilitaram compreender como funciona o processo de criagdo, distribuicédo e
consumo de legendas para videos da Web, bem como a identificacdo dos papéis e das
responsabilidades assumidas por entusiastas amadores. Posteriormente, buscamos entender
melhor como € feita a etapa de sincronia realizada por esses legendadores voluntarios. Com o
gue aprendemos, realizamos um experimento com um grupo de 24 usudrios para analisar se
existe uma diferenca de percepcdo da qualidade de experiéncia dos usuarios ao se utilizar as
diferentes diretivas de sincronia. Os resultados obtidos no nosso experimento indicam que a
pior experiéncia foi identificada nas sessdes cujas legendas comecam apos o inicio da fala do
personagem, e que quando a legenda comegava antes ou no mesmo instante do inicio da fala,
0s usuarios a avaliaram como melhor (ndo houve diferengas estatisticamente significativas).
Desse modo, nossos resultados sugerem que a percepcdo dos usuarios em relacdo a

sincronizacao fala-legenda € maior no inicio do que no fim da apresentacéo das legendas.

Palavras-chave: Legendas; colaboracdo; anotacao de video; experiéncia do usuario.



ABSTRACT

This work investigates the impact of video subtitle synchronization on user’s quality of
experience. As part of this process, a set of exploratory studies were carried out. These studies
enabled us to understand how the process of creating, distributing and consuming subtitles for
Web videos works, as well as identifying the roles and responsibilities assumed by amateur
enthusiasts. Subsequently, we sought to better understand how the synchronization step is
performed by these volunteer subtitlers. From what we have learned, we conducted an
experiment with a group of 24 users to analyze whether there is a difference in the perception
of users’ quality of experience when using the different synchronization directives. The
results obtained in our experiment indicate that the worst experience was identified in the
sessions whose captions begin after the beginning of the speech of the character, and that
when the caption began before or at the same instant of the beginning of the speech, the users
better rated it (there were no statistically significant differences). Thus, our results suggest
that the perception of users in relation to speech-subtitle synchronization is more noticeable at

the beginning than at the end of the subtitle presentation.

Keywords: Subtitles; collaboration; video annotation; user experience.
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Capitulo

Introducao

Analisando o consumo de conteddo audiovisual na atualidade nos deparamos com dados
estatisticos significativos. O YouTube', uma das maiores plataformas para distribuicdo e
consumo de videos na Web, estima que o total de horas assistidas por dia, no ano 2017, na sua
plataforma chega a um bilhdo. Em 2017, com versdes locais em 88 paises e distribuidas em
76 idiomas, a plataforma possuia mais de um bilh&o de usuarios, atingindo mais adultos entre

18 e 49 anos do que qualquer canal de TV a cabo dos Estados Unidos [1].

Com o aumento do consumo de videos, continua em evidéncia na &rea de multimidia o
interesse pelo processo de anotacdo para o enriquecimento desse tipo de contetdo [2]. Em
geral, as abordagens para lidar com esse processo sdo agrupadas em dois grupos: (1)
automaticas, baseadas no processamento de caracteristicas de baixo nivel do contetdo
(componentes de cor, luminancia, periodos de siléncio, musica de fundo, etc.) [3][4]; e
manuais, baseadas no trabalho (colaborativo ou cooperativo) de pessoas que utilizam seus
conhecimentos (por exemplo, idiomas e vivéncia em uma cultura) e suas percepcdes (por
exemplo, sentimentos transmitidos em uma cena) para produzir anota¢fes de qualidade [5].
Com o intuito de promover o enriquecimento de midias, diferentes formas de anotacdo podem
ser utilizadas. As legendas e as audiodescri¢des sdo formas comuns de anotagdo de videos que
fornecem ao usuério informacdes sobre o dialogo dos personagens, descri¢cbes do ambiente e
eventos representativos que acontecem em cena. Ainda que as legendas sejam de extrema
importancia para a inclusdo e acessibilidade, o seu uso ndo se limita a apenas esses €asos.
Legendas sdo Uteis, e muitas vezes necessarias, para que seja possivel ao telespectador assistir

e compreender um programa de TV ou filme em ambientes ruidosos, ou em casos onde 0

! https://www.youtube.com/



telespectador ndo esta familiarizado com o idioma ou sotaque dos personagens apresentados.
A literatura relata, de maneira abrangente, diversos cenarios que variam de acessibilidade
[6][7][8], cognicdo [9][10], compreensdo de lingua estrangeira [11][12] e até mesmo
aprendizado do vocabulério [13][14].

Legendas para contetdo audiovisual podem ser geradas de forma automatica ou
manual. Em relacdo as abordagens automaéticas a legenda tanto pode ser gerada quanto
sincronizada com o conteudo audiovisual usando reconhecimento automatico de fala (ou
ASR, do inglés, Automatic Speech Recognition) [15]. Um exemplo de plataforma que usa essa
estratégia € o YouTube. Por outro lado, temos a criacdo de legendas feita de modo manual,
que exige um esfor¢o consideravel dependendo do video em questdo. Profissionais podem ser
contratados para criar e sincronizar legendas na fase de pos-producdo dos conteudos
audiovisuais, e também, entusiastas podem se voluntariar para realizar esse trabalho (como

acontece com séries de TV e filmes compartilhados on-line).

Apbs terem sido geradas, as legendas precisam ser codificadas, armazenadas e
distribuidas de forma a poderem ser utilizadas na apresentacdo do contetido enriquecido por
elas. A distribuicdo de legendas oficiais costuma acontecer de trés maneiras: de modo
definitivo sobre o conteddo audiovisual; encapsuladas e distribuidas juntamente em DVDs,
Blu-rays, em transmissdo de televisdo ou servicos de video sob demanda, como o Netflix?,
Hulu®, Amazon Prime”, entre outros; e compartilhadas separadas do contetido audiovisual em
sites especificos (normalmente, arquivos textuais no formato SubRip Text ou SRT) [16], no

caso das legendas criadas por entusiastas.

A qualidade das legendas para um video é um fator determinante para seu uso, ja que
legendas ruins (com traducdo pobre e problemas de sincronia) levam & insatisfagdo do usuario
e, muitas vezes, fazem com que esse simplesmente desista de consumir o contetdo
audiovisual [16]. Essa qualidade dependente da avaliacdo de diferentes critérios, tais como o
nivel da traducdo para o idioma alvo [17][18], a sincronia texto-fala e do atendimento de
algumas recomendac0es para a exibicdo (tempo de exibicdo da legenda para a quantidade de
texto, quantidade de linhas sendo exibidas por vez e quantidade de caracteres sendo exibidos

por segundo) [19].

Z https://www.netflix.com/
® https://www.hulu.com/
* https://www.primevideo.com/
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Grandes empresas de distribuicdo de conteddo, como a BBC (British Broadcasting
Corporation)® e empresas de servicos de streaming de videos como a Netflix®, possuem guias
com instrucOes associadas a forma de apresentacdo das legendas. Através desses conjuntos de
instrucOes as empresas buscam prover uma melhor qualidade de experiéncia (QOE) aos
usuarios [20]. No Brasil, a comunidade composta por legendadores voluntarios que criam e
distribuem essas legendas para videos da Web também usa padrdes para assegurar a qualidade
das legendas criadas, no que diz respeito tanto a sincronia como a traducdo [21]. J& as
legendas criadas por legendadores (termo usado nesse texto para se referir as pessoas que
dedicam o seu tempo para essa atividade de maneira voluntaria e ndo remunerada) apresenta
caracteristicas especificas, distintas das criadas por profissionais. Em particular, a comunidade
brasileira composta por legendadores voluntarios que criam e distribuem legendas para videos
da Web também segue um conjunto de recomendacdes especificas para assegurar a qualidade
de suas legendas [21].

Nesse contexto, este trabalho investiga a influéncia das recomendagdes encontradas na
literatura para producdo de legendas e a QOE do usuério ao assistir filmes legendados de
acordo com esses guais. Para atingir esse objetivo, primeiramente realizamos estudos
exploratérios com legendadores voluntarios para que, tanto o perfil de quem cria a legenda,
como 0 processo usado para a criagdo e distribuigdo, fossem identificados e caracterizados.
Além disso, tambeém identificamos os papéis e responsabilidades dos participantes do
processo de legendagem e ainda, elicitamos os critérios associados a qualidade das legendas
de modo geral, como por exemplo, nimero de caracteres por linha, e especialmente, a

qualidade da sincronia, como por exemplo, nimeros de caracteres por segundo.

A partir de extensa pesquisa bibliografica, foram identificados varios guias de
legendagem que definem as caracteristicas de uma legenda no que diz respeito aos critérios de
traducdo e sincronia, e comparados esses guias com as recomendacdes seguidas por
legendadores voluntarios. Por meio de experimentos, coletamos e analisamos a QoOE
percebida pelos usuarios levando em consideracdo espeficificamente as diretivas de sincronia

das legendas recomendadas em um grupo representativo dos guias levantados.

Usuérios foram recrutados para assistir a videos com legendas que foram criadas

tomando como referéncia diferentes recomendacBes de sincronia. A partir dos resultados

> http://www.bbc.com/
® https://www.netflix.com/br/
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coletados, observamos que o atraso no inicio das legendas com relacdo ao audio do video sdo
mais notadas pelos usuarios, e essa percepcdo impacta diretamente a avaliacdo da satisfacao
com que assistem aos videos. Em contrapartida, quando as legendas comecam antes e
terminam depois do audio a que se referem, isso parece ter menos efeito sobre a QoE dos

usudrios analisados.
1.1 Motivacao

Como as legendas podem desempenhar papel importante para compreensdo e apreciacdo do
contetdo audiovisual, entender o processo de producgédo desse tipo de contetdo auxiliar, assim
como 0s parametros e as caracteristicas que podem afetar a qualidade de experiéncia dos
usuarios finais durante sua apresentacao é um aspecto relevante de pesquisa. Este trabalho foi
realizado com o intuito de se conhecer e detalhar o ciclo de vida do processo de legendagem
realizado por ndo-profissionais, desde a escolha do guia de legendagem até o impacto que este
exerce sobre o usuario final. Além disso, o trabalho permite conhecer um pouco mais sobre 0s

envolvidos no processo e suas motivacdes para a realizacdo do trabalho voluntario.
1.2 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é investigar se existe relacdo entre as diretivas de
sincronia propostas em guias de legendagem encontrados na literatura e a QOE do usuéario

final durante o consumo do contetido audiovisual com as legendas que seguem tais guias.

Para alcancar esse objetivo principal, alguns objetivos especificos devem ser ainda satisfeitos,
dentre os quais se destacam:
e Conhecer os envolvidos no processo e estabelecer os seus anseios, motivacoes e
intencdes.
e Estabelecer como os legendadores voluntérios trabalham, de modo a entender o
processo e 0s papéis desempenhados.
e Modelar a estrutura do processo de criacdo, distribuicdo e consumo de legendas de
videos na Web.
e Identificar os pardmetros usados para assegurar a qualidade da legenda e que a
influencia diretamente.
e Elicitar e comparar os guias encontrados na literatura e os guias usados por algumas

empresas e transmissoras de TV.

12



e Analisar estatisticamente a qualidade de experiéncia do usuario final para legendas

que seguem diferentes recomendacdes de sincronia.
1.3 Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho foi baseada em uma abordagem multi-
método que integra varias técnicas da area de Interagdo Humano-Computador (IHC).
Primeiramente foi realizada uma pesquisa bibliografica em sistemas multimidia para
familiarizacdo com o dominio e identificacdo da area de interesse. Definindo o objetivo deste
trabalho, foram projetados estudos exploratorios, incluindo pesquisas do tipo survey e
entrevistas individuais no formato semiestruturado, onde foi incentivada a utilizagédo do
protocolo think aloud [22], com participantes que desempenham diferentes fungbes no
processo de legendagem. Apos esse processo foi possivel modelar o processo de criacao,

distribuicédo e consumo de legendas.

Com todas essas informac6es desenhamos um experimento com usudrios para analisar
0 impacto provocado por alterag@es dos critérios de sincronia de uma legenda na experiéncia
do usuario. A partir dos dados coletados realizamos uma analise quantitativa para avaliar a

significancia estatistica.
1.4 Estrutura da Dissertacao

O texto da dissertacdo esta dividido em 7 capitulos, apds esta breve introducéo. O Capitulo 2
oferece os Conceitos de Base definindo o processo de legendagem no Brasil tanto no aspecto
profissional como no amador, caracterizando Fansubbing; o Capitulo 3 apresenta uma revisao
sobre os trabalhos relacionados no &mbito de multimidia e de linguistica aplicada; o Capitulo
4 detalha o trabalho das equipes de legendas e os envolvidos através da investigacdo do
processo de criagdo e distribuicdo de legendas para videos da Web; o Capitulo 5 faz um
comparativo entre guias e conjunto de instrugdes para os parametros da legenda; o Capitulo 6
descreve a Metodologia Experimental. No capitulo 7 sdo analisados e discutidos os resultados
obtidos. Finalmente, o Capitulo 8 apresenta as consideragdes finais, contribuicGes e trabalhos

futuros, seguido pelas referéncias usadas no trabalho.
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Capitulo

Conceltos de Base

Este capitulo apresenta conceitos relacionados a pratica da legendagem, as pessoas envolvidas
Nno processo, e como esse processo vem sendo realizado no Brasil, tanto em &ambito
profissional, por especialistas do ramo, como no amador, por entusiastas voluntarios e

Fansubbing.

2.1 Legendagem

Antes de comegarmos uma discussao sobre os aspectos da legendagem, tanto a realizada por
profissionais, quanto por amadores, precisamos entender os catalisadores da busca pela

melhoria de QoE do usuario, por mais que esse nao tenha sido o termo utilizado na época.

Em 1991, a Equipe Jatalon langou o livro Manual do Video [23], ja que existia, a
época, “em torno de oito milhdes de videocassetes nos lares brasileiros” ¢ o video tinha se
tornado “sinénimo de lazer dos anos 90”. A equipe Vviu a necessidade de esclarecer da melhor
maneira possivel informacGes sobre o funcionamento dos videocassetes para 0s seus USUArios.
Essa referéncia representa a primeira tentativa de se caracterizar um conjunto de parametros
técnicos de legendagem aplicados no Brasil, além de trazer detalhes sobre as defini¢cdes destes

parametros para o publico em geral.

De acordo com a sec¢do de “Técnicas de Legendagem” do referido livro (pégina 77), a
Equipe Jatalon foi a pioneira na avaliacdo objetiva da qualidade das legendas, e a responsavel
por estabelecer normas e parametros adotados pelos laboratérios de video. Tendo foco no
usuario final do video legendado, a Equipe Jatalon analisou os detalhes relacionados ao
cansago provocado no usuério. Segundo a andlise realizada, o usuério 1é de setecentas a duas

mil linhas de legendas e, ao final dessa atividade ele deve estar descansado e apto a assistir
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um novo filme legendado. Apesar de ndo usarem o termo QOE a época, e a experiéncia de
consumir videos com legendas ser relativamente restrita a uma pequena parte da populagéo,
esta preocupacdo ilustra o interesse em se buscar uma boa QoE do usuario nos primordios da

distribuicéo deste tipo de contetdo.

Os parametros de legendagem foram estabelecidos a partir das reclamacbes dos
usuarios sobre as legendas geradas. Essas reclamacgdes, indicando que as legendas ndo podiam
ser lidas ou assistidas, foram recebidas por meio de carta e telefone, vindas dos leitores do
jornal Folha de Sao Paulo, com o qual a equipe estava associada. Além disso, a equipe buscou
estabelecer qual tipo de letra o publico estava mais acostumado a ler. Esse estudo resultou na
especificacdo de fontes para os textos de legendas iguais as usadas na maioria do universo
impresso, como as de jornais, revistas e livros, além das legendas utilizadas no meio

cinematogréfico.

A Equipe Jatalon afirma nesse livro que marcar o inicio da legenda quando no
momento do inicio da fala e o fim da legenda no fim da fala “confere precisdo total ao
trabalho de legendagem” (pégina 79). Sendo assim, a marcacao dos instantes de apresentacdo

da legenda € a primeira etapa do processo de legendagem, e a traducéo a segunda.

A Equipe Jatalon afirma ainda que: (1) o tempo de exibi¢do minima para uma linha de
legenda é 1s, e para duas linhas 2s; (2) no méximo duas linhas de texto devem ser exibidas
simultaneamente na tela. E (3) o tempo maximo de exibi¢do de uma legenda na tela deve ser
limitado & duracdo da fala, caracterizando esse como o critério do melhor sincronismo

possivel para as legendas.

O livro da Equipe Jatalon também destaca que a legendagem €é uma atividade a ser
feita em equipe, contando com tradutor, revisor de digitacao e revisor de traducéo, e que essa
equipe ainda pode ser aumentada adicionando pessoas com conhecimentos especificos
necessarios a aquele trabalho. Além destes, é necesséria a participacdo de um técnico que faz
o0 procedimento de edi¢do da legenda e sua integracao ao video.

Outros parametros relevantes definidos pela Equipe Jatalon s&o:

e A altura da letra, que para mailscula deve estar entre 8 e 20mm e para as
minUsculas no minimo 5mm;
e Deve haver uma sombra atras da letra;

e As legendas devem apresentar as linhas centralizadas;
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e Baseando-se principalmente na sensibilidade do olho humano, as letras das
legendas devem estar preferencialmente na cor amarela, apesar das letras

brancas apresentarem uma resposta semelhante para o olho humano.

2.2 Legendagem Profissional no Brasil

Em 2016, Aradjo [24] descreveu o processo de legendagem profissional no Brasil, enfocando
principalmente na legendagem aberta (que ndo depende de decodificador) para video e
televisdo. A autora descreve o processo e 0s personagens envolvidos por meio do diagrama
apresentado a seguir. Ela explica que a empresa legendadora ou o laboratério entrega ao
Legendista a midia (no caso, a fita) a ser traduzida. Apos a traducdo € iniciada a etapa de
Marcacdo onde o tempo de inicio e fim de cada legenda é definido. O responsavel por essa
etapa € chamado de Marcador. Posteriormente, as legendas sdo revisadas por um Revisor

para, finalmente, serem gravadas na fita junto com o video.

Legendacdo Legendagem
| Traducéo | — | Marcacao | — | Revisdo | — | Gravacio
{ \2
Legendista Marcador Revisor Legendador

Figura 1. Diagrama das Etapas de Legendagem. Fonte Araujo [24].

O diagrama da Figura 1 mostra as etapas do projeto na definicdo de Alvarenga [25]
(apud Araujo [24]). A Legendacdo € a etapa do processo que abrange a traducdo, enquanto
que a Legendagem engloba todo o processo. Araujo [24] afirma ainda que programas
especificos para legendagem ndo sdo frequentemente utilizados por tradutores no Brasil
devido a dificuldade de acesso. E que o processo de legendagem é feito manualmente com a
ajuda de um editor de texto e do Time Code Reader (TCR), que é a marcagdo de tempo do
video em horas, minutos, segundos e o0 quadro no qual a imagem se encontra. Cada segundo
de video possui 30 quadros. Com a conclusdo da legendacdo, o Legendista encaminha a
traducdo para o Marcador, que ird passar ao Revisor e finalmente, esse encaminha a legenda

para o Legendador.

2.3 O Processo Fansubbing

O processo de criagdo de legendas amadoras é muitas vezes chamado de Fansubbing, mesmo

que o termo tenha surgido para caracterizar a legenda criada, por fas, para animes japoneses,
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surgido na década de 1980 com a criacdo do primeiro clube de animes. Diaz Cintas e Mufioz
Sanchez [26] consideram a legenda criada por meio de fansubbing como a mais importante
manifestacdo da traducdo desenvolvida por fas, e que acabou se tornando um fenémeno social
macico na Internet. Os autores apresentam o processo de fansubbing e seus recursos, humanos

e técnicos, necessarios para sua execugao.

Mesmo que possua similaridades com a atividade profissional, a atividade feita pelos
fas, principalmente no caso das legendas de animes, tem regras que sdo interpretadas de
maneira mais livre pelos envolvidos no processo. Como por exemplo, notas explicativas ao
longo da legenda para explicar algum conceito, nome de personagens ou de lugares que

precisem de mais contexto para que possam ser compreendidos pelo telespectador.

Bold [27] analisa o movimento do fansubbing no Brasil, identificando que a
comunidade trabalha de maneira muito organizada para cumprir prazos curtos estabelecidos
por eles mesmos. Este é o caso principalmente da legendagem de séries de TV americanas, as
guais, em alguns casos, tém as suas legendas amadoras publicadas menos de 24 horas da

exibicao no respectivo canal.

No caso do Brasil, um dos pélos de concentracdo da comunidade de criadores de
legendas é o portal Legendas.tv’, que organiza e coordena as equipes, como sdo chamados 0s
grupos de legendas, envolvidas com as legendas de diversas séries. O portal é responsavel ndo
sO pela distribuicdo das legendas prontas, mas também por impor regras que devem ser
sequidas pelas equipes a ele associadas. Estas regras envolvem padrdes de qualidade, tempo
de entrega das legendas e a qual equipe pertence (ou tem pioridade sobre) uma determinada
série, evitando desse modo que mais de uma equipe trabalne em um mesmo material. Um
efeito positivo desta Ultima regra é que existe uma tendéncia de que as equipes se tornem mais
especializadas em determinadas séries ou géneros de filme. Com isso, a atividade de traducéo
tende a ser facilitada pelo conhecimento adquirido em termos de falas contextualizadas e
expressdes idiomaticas utilizadas pelos personagens da série. Além disso, se uma mesma
equipe trabalha com uma série, 0s textos das legendas sdo mais uniformes e padronizados, o
que tende a melhorar a percepcdo de qualidade do usuério sobre as tradugdes realizadas e,

consequentemente, a QOE percebida quando ele assiste aos videos da serie legendados.

" http://legendas.tv/
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A autora discorre também sobre o uso de destaques como ferramentas motivacionais
para o trabalho das equipes. Séries populares sdo chamadas de destaque e suas legendas,
incluindo o nome da equipe responsavel por elas, aparecem na pagina principal do site
Legendas.tv em posicdo de destaque. E apontado também que o fendmeno do fansubbing tem
instigado o mercado profissional a entregarem mais rapido as legendas, mesmo que nao seja
possivel estimar até que ponto a pratica amadora poderd impor mudangas no mercado

profissional.

De Sa [28] faz uma distincdo entre os fansubbers e os Legenders. Para ela 0s
Legenders sdo um grupo de fas brasileiros que produzem legendas amadoras, de maneira
colaborativa, para séries de televisdo baixadas (ilegalmente), e que atuam em uma
comunidade online. Ainda que os Legenders apresentem praticas similares as utilizadas pelos
fansubbers, eles se identificam de modo diferente ja que produzem legendas principalmente
para séries de TV Ocidental, em sua maioria proveniente dos Estados Unidos e do Reino
Unido. Por outro lado, os fansubbers se dedicam a produzir legendas para as produgdes

audiovisuais asiaticas.

Com uma dinamica de trabalho baseada na divisao de trabalho, qualidade e reputagéo,
e no reconhecimento pelo trabalho realizado, os Legenders trabalham em conjunto para
criarem legendas de qualidade para os usuarios. A recompensa por todo esse trabalho
voluntério e ndo remunerado esta na reputacao dos Legenders e das equipes, é na apreciacdo
por parte dos fas, medida a partir das avaliacdes e comentarios sobre as legendas utilizadas.
Do mesmo modo, um ponto negativo € a cobranca por parte de fas impacientes, que nédo
enxergam claramente a dedicacgdo e o esforco despendido pelas equipes para a realizagéo da

legendagem.

Como concluido por De Souza [29], mesmo havendo diferencas entre 0s guias
comerciais e 0s usados por equipes de legendas, as praticas de revisdo instigam as melhorias
no que diz respeito a qualidade, resultando em maior interesse nas legendas por parte dos fas
das séries, maior divulgacdo da atividade de tradugdo e da propria série. Os telespectadores
estdo mais exigentes e ndo toleram passivamente a falta de qualidade das legendas presentes

no mercado, impulsionando mais ainda o fenémeno de fansubbing.

Como mencionado em [21], os envolvidos nas praticas de distribuicdo de legendas no

Brasil, ttm um jeito Unico de se autopromover e interagir com seu publico por meio de
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comunidades sociais, motivando o consumo e a distribuicdo de legendas atraves do

compartilhamento social.
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Capitulo

Trabalhos Relacionados

A éarea de multimidia investiga modelos [2][31], arquiteturas [32][33], ferramentas [34] e
tecnologias [35] relacionadas a producdo, edicdo, codificacdo, transmissdo e integracdo de
midias. No que diz respeito as legendas, h4 muitas pesquisas dedicadas a geracdo e
sincronizacdo automatica de legendas [4][6][15]. As pesquisas buscam encontrar uma melhor
maneira de criar as legendas levando em consideracédo critérios como a disposi¢do dos atores
em tela, reconhecimento de sons ndo verbais, e mesmo a investigacdo de melhorias para a

qualidade de experiéncia do usuario.

Diversas contribuicbes no que concernem as legendas surgem das areas de
Linguistica, Letras e Traducdo. Nessas areas, mais do que aspectos técnicos, as qualidades
intrinsecas e descritivas das legendas sdo analisadas, como normas e estratégias de traducao.
Trabalhos da area de Linguistica Aplicada observam as regularidades tradutérias do texto
assim como analisam os impactos causados pelos avangos tecnoldgicos sobre a necessidade

do publico de alterar as modalidades de traducdo audiovisuais [36].

3.1 Legendagem Sob a Perspectiva da Area de Multimidia

Em seu trabalho, Hong et al. [3] propem uma abordagem dindmica de legendagem que
explora um conjunto de tecnologias, como deteccéo e reconhecimento de rosto e alinhamento
automatico de legendas, para investigar se a posi¢do onde sdo colocadas as legendas ajuda
pessoas com deficiéncia auditiva a reconhecer personagens falantes e perceber o humor que
sdo transmitidos pela variacdo de volume. Complementarmente, Wang et al. [4] prop6em um
método para enriquecer a visualizacdo de videos que transforma automaticamente sons nao-
verbais (por ex., 0 som de uma freada brusca) em palavras animadas posicionadas perto dos

objetos de origem do som no video.
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Com foco na experiéncia do usuario, Kurzhals et al. [37] consideram a utilizacdo de
tecnologia de rastreamento ocular para investigar o efeito da posicdo de legendas na
experiéncia de individuos. Odijk et al. [38] consideram o uso de links semanticos (para
paginas do Wikipedia) dentro de legendas em transmiss@es ao vivo para que telespectadores
possam consultar informag6es contextuais adicionais em um tela secundaria. Ja Wang e Cesar
[39] utilizam sensores que medem a experiéncia de usuarios através da Resposta Galvanica da

Pele (GSR) ao exibir anotacdes de midia (audio e imagem) durante um comercial.

Um grande numero de trabalhos relacionados a anotacao de videos também enfatiza a
questéo da acessibilidade. Por exemplo, Lima et al. [8] apresentam uma solucgéo que incorpora
aspectos sintaticos e semanticos na traducéo do VLibras, um servigo de geracdo de maquinas
do contetdo de linguagem de sinais brasileiros (LIBRAS) para TIC (TV Digital, Web,
Cinema Digital e dispositivos mdveis). J& Domingues et al. [7] mostram e validam uma
solucdo capaz de gerar e distribuir automaticamente em dispositivos méveis faixas de audio

acessiveis que descrevem a experiéncia do cinema digital.

Do ponto de vista da engenharia de documentos, Bulterman et al. [40] analisam varios
formatos abertos e proprietarios para codificar legendas e propdem um formato de texto
temporizado que equilibra a necessidade de formatacdo de estilo com a exigéncia de uma
representagdo mais estruturada que pode ser facilmente processada e exibida em tempo de
execucao. JA Guimardes et al. [41][42] sugerem um conjunto de transformacdes temporais
para documentos multimidia que permitem aos usuarios criar e compartilhar comentarios
personalizados em formato textual que sdo exibidos em sincronia com videos de terceiros,
enquanto Faga Jr. et al. [43] apresentam uma proposta de vocabulario para aplicativos de
terceiros que permite aos usuérios adicionar anotagdes multimidia mais genéricas ao contetido
de video gerado pelo usuério. Além disso, Concolato et al. [44] investigam a reproducgéo
sincronizada de conteudos de video ao vivo e legendas usando a tecnologia MPEG DASH

(Dynamic Adaptive Streaming over HTTP).

Na literatura também é possivel encontrar varios trabalhos com enfoque em problemas
inerentes ao compartilhamento massivo de arquivos de legendas em bases de dados on-line.
Por exemplo, Tiedemann [45] discute uma abordagem baseada em dicionario que usa
alinhamento automatico de palavras para melhorar a qualidade da sincronizacdo ao construir
um corpus paralelo a partir de legendas traduzidas. Por sua vez, Guimarées et al. [46] e Villa

Real et al. [16] propdem resolver o problema frequente de falta de sincronizagdo entre
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conteddo audiovisual e arquivo de legendas obtidos na Internet utilizando um método de
sincronizacdo em 2 estagios, onde arquivos de legendas seriam anotados com impressoes
digitais sonoras (audio fingerprints) extraidas do audio principal na fase de criacdo das
legendas, e posteriormente tais anotagdes seriam usadas para corrigir eventuais problemas de

sincronizacdo na fase de exibi¢do do contedo audiovisual com legendas.

No contexto da anotacdo de midia para enriquecimento de contetdo audiovisual,
temos como exemplo, Cunha et al. [47], que discutem o projeto e avaliagdo de uma
ferramenta para dispositivos moveis que permite a criacdo de anotacdes temporais em um
video de interesse na forma de texto, dudio ou marcacdo de tinta. Santos et al. [48], por sua
vez, propdem uma estratégia de anotacao de video que visa fornecer aos usuérios finais acesso
personalizavel aos eventos relevantes de acordo com uma ontologia pré-definida do dominio
de conteudo de video (por ex., destaques em um video esportivo para acelerar o processo de
navegacdo e recuperacdo do video). Por fim, Souza et al. [49] trazem uma abordagem
orientada por modelo para apoiar o desenvolvimento sistematico de aplicagfes multimidia e

multissensorial de acordo com o padrdo MPEG-V.

Peloi [50] faz uma reflex&@o das préaticas de confeccéo e distribuicdo gratuita de copias
de legendas de filmes, séries etc., sob uma perspectiva de cidadania e resisténcia. Apesar de
nossa pesquisa ter pontos de similaridade com varios dos trabalhos citados nessa se¢do, nos
focamos em um problema de pesquisa complementar: compreender e descrever em detalhes
guem sd@o, como Se organizam e como trabalham grupos de entusiastas que criam e

compartilham na Internet legendas para contetdo audiovisual de terceiros.

3.2 Legendagem Sob a Perspectiva das Areas de Linguas,
Linguistica e Traducao

Na area de traducdo temos como exemplo o trabalho de Spolidério [17], que avalia as
diferentes possibilidades de traducdo audiovisual para uma temporada da série de TV lancada
no Brasil como “Big Bang: a teoria”. Analisando tanto os aspectos de tradu¢do associados a
série, como 0 contexto e cultura de cunho humoristico apresentados, tanto na visdo dos
profissionais de legenda como na visdo dos criadores de legendas amadoras na Internet. No
caso, a autora estuda um modo de traducdo audiovisual que vai além do escopo deste
trabalho, a dublagem. Ela analisa as estratégias de traducdo categorizadas como adaptacéo,

transposicao, traducdo literal, equivaléncia e empréstimo.
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Além disso, ela analisa também as escolhas de jogos de palavras usadas em contexto
humoristico para as tradug¢fes quando as mesmas ndo fazem sentido quando traduzidas direta
e literalmente do idioma original. Esses jogos de palavras caracterizam um importante aspecto
do humor da série em questdo, e conduzem os tradutores a tomar uma maior liberdade na
criagdo dos termos e adaptacOes para a legenda, tanto para as legendas profissionais como

para as criadas por fas.

No trabalho de Nobre [18], alguns dos aspectos técnicos e linguisticos relacionados ao
processo de criacdo de legendas foram analisados de modo a esclarecer as principais omissdes
e adaptagOes usadas nesse tipo de traducdo. E discutido o papel desenvolvido pelo tradutor no
referente a traducdo de culturas e as técnicas usadas e que justificam as escolhas tradutorias
tomadas durante o processo. A autora aponta ainda que os telespectadores tém se tornado cada
vez mais exigentes, e que passam a apontar o que consideram como possiveis erros cometidos
pelos tradutores. N&o se pode ignorar que normas e limitacGes técnicas associadas as legendas
irdo sempre influenciar as decisdes dos tradutores na hora da criagdo de uma legenda. E o
caso, por exemplo, das limitacGes associadas as traducgdes literais, que nem sempre sdo
possiveis devido aos contextos associados ao conteudo audiovisual e as limitacdes entre o
idioma de origem e o idioma destino. Adaptagdes podem surgir nas legendas por conta de
espaco e tempo de exibicdo de uma legenda em tela, mas também deve ser considerado o
texto-base usado para a traducdo. Como se refere a fala de um personagem, a narrativa ndo
pode sofrer interrupgdes, notas para explicar vocabulos ou termos ndo devem ser usadas.
Sendo assim, a adequacdo do que foi dito com o que deve aparecer na traducdo dar-se-& por
meio do exigido pelos aspectos técnicos.

O trabalho de Feitosa [19] faz um estudo comparativo entre a legendagem em ambito
comercial e a legendagem chamada por ele de “pirata”, dentro da area de tradugdo
audiovisual. O autor analisa um corpus composto por fragmentos de filmes com as legendas
comerciais e piratas e as compara de maneira contrastada analisando tanto a Organizagao
Temética como a Estrutura da Informagdo. O autor afirma que analise organizacional da
mensagem que se deseja transmitir pode ser somada a caracteristicas técnicas apresentadas na
legendagem devido ao fato de que a reduc¢édo, condensacao e omissao, caracteristicas presentes

na legendagem, tém a capacidade de modificar a maneira como o texto est4 organizado.
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Algumas das caracteristicas técnicas e textuais analisadas no trabalho de Feitosa [19]
sdo baseadas nas identificadas no trabalho de Diaz-Cintas [51] (apud Feitosa [19]), Diaz-
Cintas e Remael [52] (apud Feitosa [19]) e Aradjo [53] (apud Feitosa [19]). S&o elas:

Caracteristicas Técnicas e Textuais da Legenda

Numero de linhas 2 linhas. Em legendas para surdos até 3 linhas, o autor ndo
recomenda essa préatica [51].
Localizacdo das legendas Normalmente, na parte inferior.
Ha casos onde pode aparecer na parte superior [51].
Caracteres por linha Entre 28 e 40 caracteres [51].

Para video e TV no Brasil entre 28 e 32 [53].

Tipo de letra Helvetica, Arial e Times New Roman de tamanho 12.
Ha empresas brasileiras que usam Arial e Times New
Roman 10 [53].

Cor das legendas Amarelas ou brancas [51].
Duracéo das legendas Minima de 1s e maxima de 6s [51].
Tempo mais comum no Brasil é 4s [53].
Posicdo das legendas Centralizadas ou justificadas & esquerda [51].
Marcagéo Deve estar sincronizadas com audio e imagem [51].
Reducéo Reducéo do texto escrito baseado na versao original
falada. Eliminando o ndo essencial [51].
Condensacao Priorizacdo de palavras curtas [51].
Omisséo Elimina-se o ndo essencial, como palavras repetidas,
interjeicGes, nomes préprios, apelidos, entre outros [51].
Segmentacao Quebra entre as legendas [51].

Algumas das caracteristicas mencionadas se encontram no ambito da Traducédo
Audiovisual e, portanto, ndo sdo estudadas de maneira mais aprofundada neste trabalho. Além
delas, Feitosa [19], estuda também as legendas com base no conceito de explicitacdo onde sua
motivagdo varia desde os conceitos de diferengas culturais, mudancas no canal semiotico e

necessidade de reducéo.

Feitosa [19] afirma que as distingdes encontradas entre a modalidade comercial e a
modalidade pirata se da no que concernem, principalmente, as caracteristicas flexiveis das
legendas de modo que a legenda pirata se apresenta muito mais flexivel permitindo que
caracteristicas como a cor da legenda, fontes, tamanho, posicionamento possam ser definidos
conforme a preferéncia, necessidade ou gosto do telespectador. O autor afirma que, no que diz
respeito ao tempo de exibicdo e nimero de caracteres exibidos em tela, as legendas piratas
traduzem o méaximo possivel do texto original mesmo que para o texto resultante ndo haja

tempo de leitura suficiente, ja as legendas comerciais mantiveram a quantidade maxima de
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caracteres igual a 34 caracteres por linha com tempo de leitura de 2s para cada linha da
legenda. Para os aspectos de linguagem, ambas as legendas apresentaram reducdes,
condensagOes e omissdes, porém a legenda comercial faz mais uso desses recursos do que as

piratas.

Mesmo com ampla pesquisa sobre legendas na literatura, sdo escassas as referéncias
que discutem a influéncia dos guias de legendagem na QoE do usuario final. Diferentemente
dos trabalhos anteriores, neste trabalho buscamos entender o impacto que as diretivas de
sincronia especificadas nos guias de legendagem podem ter na experiéncia de assistir um
video legendado, e como esses aprendizados podem ser considerados no processo de criagdo
de legendas em si. E importante destacar que critérios técnicos de traducdo estdo fora do
escopo deste trabalho.

Observamos neste capitulo o surgimento da preocupacdo com a QoE do usuério e as
estratégias usadas para definir os critérios de qualidade. Foram discutidos os aspectos das

praticas de legendagem, tanto profissional como amadoras.
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Capitulo

Legendagem

Esse capitulo apresenta os resultados obtidos num primeiro estudo exploratério com uma
comunidade de legendadores voluntarios do Brasil. S&o apresentadas a comunidade, 0s papéis
e responsabilidades dos envolvidos, o processo de legendagem como um todo, as ferramentas
utilizadas, o guia de recomendacdes seguido pela comunidade e os aspectos de sincronia do

processo.

4.1 Comunidade do Legendas.tv

O site brasileiro Legendas.tv (LTV) representa uma comunidade de entusiastas, cuja
interacdo e colaboracdo tém como consequéncia a producdo de contetdo, no caso, legendas
para séries e filmes. De acordo com as informacdes fornecidas pelo site, essa comunidade
existe hd mais de 10 anos, sendo que mais de 280 mil legendas foram produzidas no periodo,
das quais 35 mil foram feitas exclusivamente por Legenders e equipes parceiras do LTV. O
site é acessado mensalmente por 1,3 milh&o de usuérios e o custo de aluguel de infraestrutura
e manutencdo é coberto a partir da venda de assinaturas que ddo acesso as legendas
produzidas em primeira mao, as quais sao feitas por apenas 0,02% do total de usuarios que

acessam o site.

Como reportado em [30], projetos sdo distribuidos de acordo com os perfis de trabalho
da cada equipe. Por exemplo, se uma equipe costuma legendar projetos do género comédia,
um novo projeto de comédia provavelmente serd indicado para essa equipe. Em algumas
situacdes, mais de uma equipe pode legendar o mesmo projeto. Isso ocorre no caso de
blockbusters mais longos, ansiosamente esperados pelos fas usuarios do LTV e com

requisitos de tempo mais rigidos para a entrega das legendas.
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As equipes geralmente adicionam uma mensagem convidando o publico a se unir ao
processo de criacdo de legendas no fim das legendas postadas, com uma frase convite e o
endereco de e-mail para contato com a equipe, e também na descri¢do da legenda postada no
site do LTV. A pessoa interessada em participar deve passar por um treinamento para que
possa se tornar um Legender. A resposta para a solicitacdo do interessado é um e-mail da
equipe indicando os passos do treinamento, softwares e scripts utilizados. Apds o
treinamento, a pessoa é considerada apta a ser um Legender, se tornando membro da equipe e
sendo autorizada a participar dos projetos desta equipe. Podendo, posteriormente, crescer na
equipe e mudar seu conjunto de responsabilidades dentro da equipe.

4.1.1 Papeis e Responsabilidades

Geralmente, os membros das equipes de legendas representam um ou mais dos quatro papéis:
Legender, Revisor 1, Revisor 2 e Moderador. Esses papéis seguem uma hierarquia e de
acordo com os resultados das participagcdes em projetos, colaboradores podem ser requisitados

a desempenhar outros papeéis, se assim desejarem.

O Legender ¢ o papel inicial do processo de legendagem, ou seja, a base da hierarquia.
E o Legender quem escolhe o slot (pacote de trabalho, normalmente, de 5min ou 120 linhas,
quando a versdo Closed Caption® esta disponivel), de interesse para traduzir e sincronizar

dentre os projetos disponiveis, e uma vez terminado o trabalho, envia o seu slot ao Revisor 1.

A principal responsabilidade do Revisor 1, segundo nivel da hierarquia, é revisar os
slots enviados pelos Legenders, corrigindo tanto os erros de sincronia ou tradugdo, como uso
incorreto das recomendac0es e erros de spotting (termo usado para indicar a quebra de linhas
em uma legenda). [30]. Posteriormente, o Revisor 1 envia os slots revisados ao Revisor 2. E
0 Revisor 1 também quem d& feedback para o Legender, informando erros e problemas

encontrados no slot recebido.

O Revisor 2 é o papel associado as principais responsabilidades e atividades de gestéo
de cada projeto. E ele quem divide o projeto em slots e abre uma chamada de participacéo,
normalmente por e-mail, aos colaboradores. J& quando o Revisor 2 recebe os slots ja
revisados pelo Revisor 1 ele faz uma nova revisdo. O Revisor 2 envia o feedback de sua
revisao para o Revisor 1, indicando quaisquer erros ou problemas que precisem ser corrigidos.

E o Revisor 2 quem também faz a sincronia da legenda para os releases (distribuices de

® Closed Caption — legendas de audiodescricdo ocultas até serem ativadas pelos usuarios.
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video) escolhidos. Sua ultima responsabilidade é a publicacdo da legenda no site LTV. Em
algumas equipes, tanto a divisdo dos slots, quanto a publicacdo da legenda podem ser feitas

tanto por um Revisor 2 como por um Moderador.

O Moderador é o papel mais alto dessa hierarquia e esta associado a geréncia da
equipe. E responsabilidade do Moderador, em acordo com o administrador do LTV, escolher
os filmes e séries para os quais a equipe criard as legendas. Além disso, 0 Moderador fica
encarregado de definir os revisores de um projeto e intermediar a comunicacdo entre
Legenders e Revisores. Outras responsabilidades dos moderadores incluem responder e-mails

direcionados a equipe, esclarecer dividas e coordenar treinamentos de Legenders iniciantes.

A partir dos conhecimentos adquiridos em projetos anteriores, um Legender pode
assumir o papel de Revisor 1 em um novo projeto e, assim, passar a Revisor 2 e mesmo a
Moderador com o tempo. Em suma, todo moderador possui 0os conhecimentos de Revisor 2,
de Revisor 1 e de Legender, mesmo que ndo desempenhe esses papéis em um determinado
projeto. Por fim, nada impede que um mesmo participante execute diferentes fungdes em um

mesmo ou em diferentes projetos.

4.2 Perfil dos Legenders e Suas Motivacoes

Como apresentando em [54], nos concentramos em investigar as razdes pelas quais 0s
Legenders dedicam tempo e esforco a criacdo de legendas de maneira voluntaria para videos
da Web, e investigamos também suas motivagdes para continuarem com essa pratica mesmo
apos 0s seus objetivos iniciais terem sido alcancados. Por meio de um questionario 55
Legenders contribuiram com respostas que permitiram a identificacdo das motivacbes que 0s
levaram a legendar, quais os resultados esperados, se o Legender fez algum treinamento e o

que o leva a continuar legendando mesmo quando se atinge os resultados esperados.

A maioria dos Legenders questionados reside na regido sudeste do Brasil e tem entre
18 e 24 anos. Varios sdo estudantes, professores de inglés, mas ha também endlogo, médico,
advogado, administrador e profissionais da area de Tecnologia da Informacao.

Um grupo bem diversificado que se une com um objetivo em comum, criar legendas.
A motivacdo principal para se comecar a legendar é treinar, melhorar ou apenas manter

contato com a lingua inglesa. Alguns indicam que poder ajudar os outros fas da série a terem
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acesso a suas series favoritas, e ajudar a legenda-las é um grande fator motivacional, outros

procuram por um hobby, um passatempo.

Ser Legender para os envolvidos vai além do aperfeicoamento tanto no inglés quanto
no portugués, esta relacionado ao reconhecimento da comunidade, a satisfacdo pessoal, poder
ajudar os outros, e quem sabe até mesmo trabalhar com isso no futuro. Alguns dos

respondentes afirmaram ndo esperar nada em troca, que o fazem apenas por diversao.

Ao entrar para uma equipe, se 0 Legender ¢é iniciante ele passa por um treinamento,
das respostas obtidas € sabido que 43 fizeram treinamento antes de comecar a legendar,
enquanto 12 ndo fizeram. Do total de participantes nove ja trabalharam de maneira

remunerada, 0s 46 restantes trabalham com traducdo apenas como de maneira voluntaria.

Apbs alcancar os seus objetivos iniciais os Legenders continuam trabalhando
voluntariamente. Ao serem perguntados por que eles indicaram que fazer legendas €
divertido, é uma atividade que eles gostam, e que ha sempre algo mais a se aprender. Além
disso, podem continuar ajudando pessoas e interagindo na comunidade da qual fazem parte.
Eles acreditam nos lagos de amizade criados e ndo querem sobrecarregar 0S amigos com 0

trabalho de legendar.

Uma caracteristica comum no meio envolvendo legendas é um Legender fazer parte
de mais de uma equipe ao mesmo tempo, Tabela 1, desempenhando diferentes papéis. Pelas
55 respostas ao questionario sabemos que todos cumprem o papel de Legender, 28 o de
Revisor 1, 14 o de Revisor 2 e 10 o de Moderador. Os participantes indicam que as
ferramentas mais usadas para comunicagédo sdo o e-mail, o0 WhatsApp, o Facebook e o Férum
da equipe (GoogleGroups).
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Tabela 1. Equipes de Legendas e seus Participantes.

Equipe Participantes
AceSubs 5
ByBridget 1
CabrOnes 7

ComicSubs 1
CreepySubs 16
EnjoyTeam 21
ExtremeSubs 1
FamilySubs 2

Griots 1

inSanos 23

INSUBs 14

Legendas.TV 2
Legendas em Série 7
LHenrique 1
Lidrs 2
Maniacs 4
MysticSubs 2
SubVoice 1
TecSubs 2

The Marines 6
The_Tozz 5

United 10
VSASubs S
WTFSubs 1

Amaya Team 1
SpeechlessSubs 1
Mahal Dramas 1

Outsiders 1

Por ser uma atividade voluntéaria, foi perguntado aos participantes ha quanto tempo
legendam (Tabela 2), quantas horas por semana dedicam a essa atividade (Tabela 3) e com

que frequéncia por semana costuma legendar (Tabela 4).
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Tabela 2. Ha quanto tempo legenda.

Periodo Participantes
Menos de 6 meses 12
6 meses — 1 ano 11
1 ano — 2 anos 12
2 anos — 3 anos 10
3 anos — 4 anos 2

4 anos — 5 anos
Mais de 5 anos 4

Tabela 3. Horas por semana dedicadas a legendar.

Horas por Semana Participantes
1 hora — 2 horas 3
2 horas — 4 horas 17
4 horas — 6 horas 15
6 horas — 8 horas 9
8 horas — 10 horas 4
10 horas — 12 horas 1
12 horas — 14 horas 4
Mais de 20 horas 2

Tabela 4. Com que frequéncia costuma legendar por semana.

Frequéncia com que legenda Participantes
Menos de 2x por semana 9

2X por semana - 4X por semana 31

4x por semana - 6x por semana 11

6X por semana - 8x por semana 3

Mais de 8x por semana

4.3 Modelagem Conceitual

Baseado no processo apresentado em [30], modelado a partir de entrevistas feitas com 4
legendadores voluntarios, onde cada um dos entrevistados desempenha um papel distinto no
processo de criacdo de legendas, foi possivel modelar conceitualmente o processo de criacao e

compartilhamento de legendas usando o modelo BPMN (Business Process Model and
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Notation). Essa abordagem facilita o entendimento dos procedimentos de negdcio atraves de

uma notagdo grafica.

As raias, Figura 2, representam os papéis interpretados no processo de legenda e as
atividades a eles associadas. Este diagrama foi validado pelo Legender, Revisor 1, Revisor 2 e
Moderador entrevistados. Todos confirmaram que as atividades apresentadas em cada raia sao
as que eles normalmente realizam durante um projeto. Contudo, uma tarefa pode variar: a
publicacdo da legenda. Em algumas equipes quem realiza essa atividade € o Revisor 2
responsavel pelo projeto; ja em outras, a tarefa de publicacdo é realizada apenas pelo

Moderador.

Apbs a moderacdo escolher um filme ou série e os revisores do projeto, 0 Revisor 2
divide os slots (em tempo ou linhas) e abre a chamada, normalmente por e-mail, convidando
0s membros da equipe a participarem do projeto. Dependendo da equipe, a distribuicdo de
slots e todas as informacdes referentes ao projeto ou estardo em uma planilha do Google
Sheets compartilhada com todos os membros ou no site da equipe em uma area restrita aos
membros. As informacdes de um projeto véo do release de trabalho e legenda base (quando
disponivel) aos termos especificos daquele projeto, além de informacGes de contato dos

revisores do projeto.

O processo para um episodio de uma série, por exemplo, dura em média sete dias.
Dessa maneira, um Legender tem de 2 a 3 dias para legendar o slot escolhido e enviar ao
Revisor 1, que por sua vez terd 2 dias para revisar os slots recebidos. Seguindo com o
exemplo de um episddio de série, 0 Revisor 1 recebera por volta de 7 slots para revisar e
posteriormente enviar ao Revisor 2. O Revisor 1 também precisa enviar feedback aos
Legenders a respeito da qualidade do trabalho feito. O Revisor 2 também tera 2 dias para
revisar a legenda recebida, enviar feedback ao Revisor 1, enviar feedback sobre a qualidade
do trabalho do Revisor 1 a moderacgéo, fazer as sincronias necessarias para todos os releases,

para que finalmente a legenda possa ser publicada.

Os papéis, responsabilidades, tarefas e suas interrelagdes sdo basicamente 0s mesmos
para qualquer projeto de legendagem e vem sendo moldado ha anos. Podem surgir variagdes

nas responsabilidades, mas de maneira geral, ele se mantém consistente em todas as equipes.

Uma contribuicdo deste trabalho é a adicdo de uma raia para modelar a participacao do
Usuario no processo. O usuario pode fazer o download da legenda, avalia-la e, ainda, pode
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fazer comentéarios sobre ela no site do LTV. Além disso, pode enviar mensagens de cobranca
em redes sociais (por ex., nas paginas do Facebook das equipes responsaveis) ao perceber que
a legenda esta demorando muito tempo para ser disponibilizada. Quando o usuario reporta um
possivel erro nas legendas o Moderador da equipe, ou 0 Revisor 2 do projeto, podem
responder ao comentario e corrigir 0 erro, se necessario. Esta revisdo é necessaria porque
muitas vezes o erro observado pelo usuario pode ser apenas questdo de preferéncia de uso de
certos termos na traducdo pelos revisores. Como isso pode realmente fazer com que uma
versdo corrigida da legenda seja gerada e redistribuida, o papel do usuario no processo de
legendagem é significativo. Sendo assim, o processo de legendagem que é foco desta

dissertacdo pode ser modelado conforme a Figura 2.
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Figura 2. Diagrama BPMN do Processo de Criacéo, Distribuicdo e Consumo de Legendas na Web.
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4.4 Ferramentas

Conforme apresentado em [55], os softwares mais usados para a criacdo de legendas séo o
Subtitle Workshop (SW)°, o Subtitle Edit (SE)'°. Além desses, podem ser destacados o
VisualSubSync (VSS)' e a plataforma Amara'?.

4.4.1 Subtitle Workshop

O Subtitle Workshop (SW) é o software para criagdo de legendas mais utilizado pelos
Legenders questionados e tem como caracteristicas basicas o suporte a conversdo entre
diversos tipos de formato de legendas, além de prover funcionalidades que auxiliam na
realizacdo da sincronia e na manipulacdo do texto, por exemplo, a definicdo automatica da
duracdo de uma linha de legenda, ajustes inteligentes de linhas, busca e substituigéo,
alteracGes de estilo e correcdo ortografica, que é feita mediada pelo Word do pacote Microsoft
Office. Além disso, o SW indica a quantidade de caracteres por linha e a quantidade de

caracteres por segundo.

O SW da suporte a scripts escritos na linguagem de programacao Pascal, algumas
equipes usam scripts para busca e substituicdo no texto assim como, para alteragdes de tempo
de duracdo de uma legenda. A Figura 3 apresenta um exemplo de um desses scripts.

o http://subworkshop.sourceforge.net/

19 http:/Avww.nikse.dk/subtitleedit

1 http:/Avww.visualsubsync.org/home
'2 https://amara.org/pt/

'3 https://products.office.com/pt-br/home
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Vf inSanos - By wvRasia y (Caioski (adaptado do script xCola by Pix)
/

/i Reduz o espaco entre linhas de ate 388 ms para 1 ms!

I
// Criado por vRasia em 13/86/2089

// Revisado por Caioski em 28/85/2018

program Colalegendas;

var
BadGap : Integer;
i : Integer;
Count : Integer;
InitialTime : Integer;
FinalTime : Integer;
Gap : Integer;

begin
BadGap i= 388;

Count := GetSubtitleCount;
if Count < 2 then exit;

for 1 := 8 to Count-2 do

begin
FinalTime = GetSubtitleFinalTime(i);
InitialTime := GetSubtitleInitialTime(i+l);
Gap := InitialTime - FinalTime,

if Gap <= BadGap then

begin
FinalTime := FinalTime + Gap - 1;
SetSubtitleFinalTime(i, FinalTime);
end;
end;

end.

Figura 3. Script de cola da Equipe inSanos.

O SW foi reportado como o mais utilizado, possui uma interface que apresenta de uma

sO vez todos os elementos associados a uma legenda, como pode ser visto na figura abaixo.
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Figura 4. Interface do Subtitle Workshop. Fonte: http://subworkshop.sourceforge.net/.

Para que seja possivel analisar os erros apresentados e destacados pelo software,
Figura 4, € preciso acionar a funcionalidade que abre uma nova janela e mostra as

informagdes importantes e erros encontrados na legenda, Figura 5.
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Figura 5. Janela de Informagfes e Erros do Subtitle Workshop.
Fonte: http://subworkshop.sourceforge.net/.

Nessa janela sdo indicados os erros, como por exemplo, caracteres por segundo além
do permitido, linhas muito grandes, espacos desnecessarios, legendas repetidas ou caracteres
repetidos, e também alertas que indicam quando uma legenda de marcacao de acdo em cena,
como “risos” ou “musica de fundo”, normalmente vistas em legendas fechadas, estdo sendo

usadas.
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4.4.2 Subtitle Edit

O Subtitle Edit (SE) também da suporte a conversdo de varios tipos de arquivos de legenda.
Porém, ele permite a importacdo de legendas embutidas, como é o caso de DVDs. Assim
como o0 SW, o SE auxilia na sincronia e permite a manipulacdo de texto através da correcao
ortogréfica usando para isso 0 software Writer do pacote de escritério do LibreOffice.
Viabiliza também a definicdo automatica do tempo de duracdo das legendas, o ajuste

inteligente de linhas, a alteracdo de estilos, além de busca e substituicao.

O SE fornece também informacBes sobre a quantidade de caracteres por linha e a
quantidade de caracteres por segundo. Outra funcionalidade presente no SE é a traducéo
automatica por meio do Google Tradutor’. Mesmo que essa seja uma funcionalidade
interessante ndo assegura que o processo de legendagem aconteca de modo automatico. Os
préprios Legenders ndo consideram usar essa funcionalidade como uma boa pratica, ja que o
Google Tradutor ndo promove um nivel de qualidade aceitavel dentro das recomendacfes

estabelecidos pelas equipes.

Um grande diferencial do SE é a funcdo que exibe as ondas sonoras de um arquivo de
video, Figura 6, tornando muito mais facil a marcacdo de inicio e fim de fala. Alguns usuérios
a consideram pouco intuitiva, ja& que precisam identificar e ajustar manualmente as falas

conforme as ondas exibidas.

4.4.3 VisualSubSync

O VisualSubSync (VSS), assim como o SE, usa uma representacdo das trilhas de &udio dos
videos a serem legendados como um das suas principais funcionalidades. Ele suporta
formatos de legenda SRT e SSA/ASS. E prové ferramentas de checagem de erros, indicadores
de velocidade, sugestdes de rede. O VSS permite que um usuario compartilhe o seu trabalho
com um amigo, que pode ouvir o audio da legenda e sugerir ao usuario a frase que esta sendo
dita, assim o usuario pode ou ndo aceitar as sugestdes. Na Figura 7 é apresentada a interface

do sistema, a janela na lateral direita indica um relatorio de erros.

' https://pt-br.libreoffice.org/
!> https://translate.google.com.br/?hl=pt-BR
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000033 233 00:00:43.231  About half &n hour ago. He asked me tofissue a transfer order for Ramon Salazar 00:34:24.296 -» 00:34:25.133

Ok.
0043360 00:0046.576 - And you did it - Yeah, he said thet Salazar nesded to be moved. 5 ﬂ
00:00:46.591 00:00:50.128 - But knowe you're telling me this isn't true |- Mo Kim, I'm sorey your dad lie to you.
000050138 00:00:51.764  WWhat's gonna happen to him 7

0000:51 815 00:00:56.284  The best way to resolve (777) this situation is to findiyle Singer. Then your dad will give up Salazar.

000057 140 00:00:59.647  Wwhat are you doing there isino way out of here ! From 00:00:12.995 to 00:00:16.657

00:00:53.688  00:01:03.347  If i die, the virus Is dying with me: Wiglcoime to the first of three debatejbetween Presidert David P
00104713 00:01:05.889  Wait! hol

0:0M:10.230  00:01:13.671 lgot t, & patrol car just findthe truck Kyle Singer is in.

000113738 00:01:18.021 777 team on stand-hy.

000116043 00:01:18.549  Assume everyone inside is contagious|and use level 1 CDC protocol
00:01:20.027  00:01:23.034  If | get out of this thing you gonna have to trust me

0m0:23.23 00:01:25.427 - Freeze |- YWhat are you doing Jack 7

0:0M:25565  00:01:29.456 | got to get Salazar in the airlin that chopper in the next 60 seconds ;I

13 ervoris) Found, v

R

23 My officers just learn,

Line: 1, Column: 1 | Total: 23, Charfs: 12 ‘

Figura 7. Interface do VisualSubSync. Fonte: http://www.visualsubsync.org/screenshots.

4.4.4 Amara

A plataforma Amara possui um editor de legendas publico e gratuito chamado de Amara

Public Editor, onde todos os videos usados e legendas produzidas sdo publicos. A plataforma
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incentiva o trabalho voluntario para assegurar o acesso de diversas pessoas aos contedos
audiovisuais publicos na Internet, como € o caso do conjunto de palestras TED Talks. Grupos
de voluntarios criam legendas para as palestras, assim como empresas podem contratar a
plataforma para criar suas legendas, de tal modo, profissionais de traducdo vinculados a

plataforma sdo convidados a assumir um trabalho de modo remunerado.

A plataforma Amara aceita videos do tipo flv, mp3, mp4, ogg, assim como videos do Vimeo,
YouTube e WebM.

3. Done translating?
Click to adjust the timing.

1. Selecionar um idioma de

re
If you change the e , us 2. Tipo de tradugao
> Copiar T Don't leave any blanks.

u
translation timing,

Novo na Amara? Aqui tem algumas orientagoes.
Ciique para ocultar. Reabra em qualqu no menu de ferramentas.( > Mostrar tutorial).
ease go away. I

Figura 8. Plataforma Amara. Fonte: https://amara.org/pt/subtitling-platform/.

O processo de criacdo de legendas do Amara é feito em trés etapas, como pode ser
visto na lateral direita da Figura 8. A primeira etapa € a criacdo das linhas de legenda. O
usuario digita conforme escuta o audio do video, podendo navegar entre as linhas ja criadas.
Quando todas as legendas sdo criadas se inicia a proxima etapa, sincronizacdo. Na
sincronizacdo o usuario usa um atalho do teclado para definir onde comecam as falas e onde
terminam as falas. Quando a sincronia de todas as legendas esta concluida € iniciada a etapa
de Revisdo, Figura 9. Como 0 nome indica nessa etapa 0 usuario assiste ao video com as
legendas e corrige o que considerar necessario movendo as legendas na faixa de legenda

exibida na terceira etapa. Na concluséo da terceira etapa sdo publicadas as legendas.
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Keyboard controls more commands » - & B \ 3 { P : 1. Type what you hear

Skip back : e o' o EY 3. Review and complete
i

line break
L

Subtitling Guidelines »

» ) o) 0:13/1:53

l Just look at Atlas, a humanoid robot, Atlas is remarkable because it's built But sometimed

Editing English... f'l Team Notes

g (upbeatelectronic music )

Some of the latest advancements

Figura 9. Editor Publico da Amara. Fonte: https://amara.org/pt/subtitling-platform/.

4.5 Cartilha de Legendagem

Antes de comegar a contribuir em um projeto, geralmente um candidato a Legender passa por
um treinamento para aprender no¢cdes minimas de como fazer a traducéo e a sincronia das
legendas dentro das recomendaces estabelecidas pela equipe. O responsavel pelo
treinamento dos candidatos a Legender é o Revisor 2. Em algumas equipes, o Legender em
treinamento recebe uma cartilha ou arquivo com as instrugdes relacionadas as recomendagoes,

sincronia, traducdo e finalizacdo das legendas [30].

Nessa cartilha, [56], sdo apresentadas as recomendacfes de exposicdo minima e
maxima da legenda na tela, a quantidade de caracteres por linha (CPL) e por segundo (CPS).
Os valores desses parametros podem variar levemente entre equipe. De maneira geral, o valor
para exposicdo minima é de 1,3s e maxima de 5,0s. J& o valor do CPL é igual a 32 caracteres
e 0 do CPS igual a 20 caracteres, Figura 10. Estas recomendacgdes estdo relacionadas a
questdes de legibilidade da legenda e buscam assegurar um tempo suficiente para a
compreensdo do texto da legenda pelo espectador. Entretanto, ndo héa referéncias concretas de
que essas recomendagdes sejam 0s mesmos usados na inddstria cinematogréfica. Outras
recomendacdes ensinadas durante o treinamento sdo relacionados ao uso do travessao, italico,

reticéncias e interjeicdes.
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Além das recomendacdes citadas, existem regras referentes a traducdo, sincronia e
finalizacdo da legenda. No caso da traducdo os Legenders recebem instrugdes sobre como
traduzir girias, onde encontrar os nomes de personagens, quando usar ou ndo 0s pronomes, e
como traduzir os textos e letreiros que aparecem na tela. Ainda no que se refere a traducéo,
um conceito muito importante para a fluidez da legenda é o chamado spottingA ideia
principal por tras do spotting € manter um sentido completo ao usar pedacgos de uma frase. No

geral, se uma linha ultrapassa 27 caracteres é sugerido que uma quebra de linha seja inserida.

ICARTILHA DO LEGENDER

Recorram a estacartilha todas as vezes que estiverem fazendo um slot. Além disso, deixem no desktop
para consultarem sempre.

1-QUANTO AOS PADROES

* PADROES ENJOY:

-Exposigdo minima: 1,3 s
-Exposigdo maxima: 5,0 s

-32 CPL (caracteres por linha)

-20 CPS(caracteres por segundo)
-COM Espaco depois de travessdo

Os padrées, como o préprio nome ja diz, servem para padronizar as legendas e garantir a boa fluidez e
exposicdo das mesmas, para que figue visualmente boa e cumpra seu papel. As partes devem serentregues
para revisdo dentro dos padrées!

+* CPL

CPL é a quantidade de caracteres por linha. Pelo padréo, ndo pode ultrapassar 32 em cada linha. Caso a
linha se segmentaem 2 sub-linhas, cada uma também ndo pode ter mais de 32 CPL. Caracter étudo o que
ocupa um espaco, tal como letra, espaco, ponto...

Ex:

Elas podemvercertascoisas (28 caracteres)

gue outras pessoas ndo podem. (29 caracteres)

* CPs

CPS € a quantidade caracteres por segundo

Pelopadrdo, o CPS ndo pode ultrapassar 20,00. Se ultrapassar, tem que corrigir (aumentando otempo de
exibicdo da linha ou diminuindo o niimero de caracteres da linha).

A nica forma de aprender é praticar. Bringuem com esta ferramenta paraentendé-la melhor.

Caso 0 CPS ndo bata, procure por sindnimos ou tradugdes alternativas.

Agquivai um link de um bom dicionario de sindnimos:

http://www.sinonimos.com.br/

Figura 10. Cartilha do Legender da Equipe Enjoy [56].

Para a sincronia, é indicado que uma legenda comece 200ms antes da fala e se encerre
apos 400ms. O objetivo € que uma legenda ndo comece ou termine no meio de uma fala, nem
muito antes ou muito depois. As instrucdes de treinamento enfatizam ainda a necessidade de
que sejam usados o corretor ortografico e a busca por erros antes da finalizagdo da tarefa e
consequente entrega das legendas. Estas funcionalidades sdo geralmente integradas as

ferramentas de edicdo utilizadas pelos Legenders.
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4.6 Sincronia

Se as legendas apresentarem uma boa qualidade elas podem ser muito Uteis ao telespectador,
caso contrario, o efeito é o oposto. Provedores de conteldo que precisam manter 0s Sseus
clientes satisfeitos e fidelizados podem sofrer um grande impacto quando apresentam
legendas de baixa qualidade, que ndo consideram critérios como traducao, sincronia texto-fala
e regras de exibicdo especificas, assim como critérios contextuais como nomes e apelidos de

personagens.

A literatura apresenta trabalhos que consideram varios guias diferentes de legendagem
para diferentes cenarios [57][58]. A emissora BBC (British Broadcasting Corporation), por
exemplo, possui um documento guia para legendas, onde podem ser encontradas as diretrizes
de edicédo das legendas, assim como as configuracdes associadas as caracteristicas de exibicao
e ao encapsulamento das legendas, como sincronia, cores do texto, quebras de linha, musicas,

efeitos sonoros e formatos de arquivos [59].

A Netflix, empresa de servico de streaming, apresenta conjuntos de regras para
legendas, de modo geral. Adicionalmente, como o servigo fornecido é em escala mundial é
natural que existam guias de instrugbes para cada idioma, com as suas adequacgdes
necessérias. E o que acontece no caso do Portugués Brasileiro e o Portugués de Portugal, para

cada um dos idiomas h4d um conjunto de instrugdes [60][61].

H& paises que definem seus proprios conjuntos de guias especificos, como por
exemplo, Austria, Dinamarca, Franca e Irlanda. Existe também um conjunto de especificacoes
definido pela EBU (European Broadcasting Union).

Mesmo sendo Uteis, esses guias foram definidos para falantes de outras linguas e ndo o
Portugués brasileiro. No Brasil, a comunidade de voluntarios que cria legendas para conteudo
audiovisual da Web usa o seu proprio conjunto de regras de conformidade para as legendas.
Esses guias sdo usados para definir tanto a qualidade de exibicdo da legenda como critérios
para garantir a qualidade da tradug&o efetuada.

Neste contexto, esse trabalho se propde a investigar a influéncia exercida pelos guias
de legendas tradicionais para videos da Web, como por exemplo, videos hospedados no
YouTube. Focando especialmente no impacto gerado pela sincronia (ou falta dela), na

qualidade da experiéncia dos usuarios que tém como lingua nativa o Portugués brasileiro. Por
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mais evidente que possa parecer, a literatura ndo define o limiar onde a falta de sincronia
comeca a gerar um impacto direto na experiéncia do usuario, nem se esse impacto € negativo

0 bastante para degradar a qualidade tornando a legenda inaceitavel.

Espera-se também verificar se 0s guias atualmente usados pelas equipes de
voluntéarios, baseados em regras definidas ha tanto tempo [23], ainda podem ser considerados

validos atualmente.

Analisamos nesse capitulo uma comunidade de entusiastas de legenda que se
voluntariam para cria-las e distribui-las ao publico, aprendemos sobre quem séo e as suas
motivacOes para participarem dessa atividade. Mais ainda, estudamos o processo de criacao,
distribuicdo e consumo de legendas como um todo. Entendendo os papéis, responsabilidades e
ferramentas envolvidas no processo. Foram apresentados também os guias usados no processo

de legendagem e pontos relacionados ao problema de sincronia.
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Capitulo

Guias de Legendagem

Os guias para a criacdo de legendas compdem um conjunto de recomendagdes para assegurar
que os problemas técnicos ndo atrapalhem a experiéncia do telespectador (por exemplo, a
necessidade de ler muito texto engquanto se assiste o contetdo audiovisual; parte da tela ser ou
ndo obstruida pelo texto; quantidade de caracteres sendo exibidos de acordo ao espaco fisico

disponivel na tela; tempo de exibicdo de uma legenda, seja ele minimo ou méaximo).

De modo geral, os guias para legendas s@o definidos pelas transmissoras de conteudo,
podendo ser gerais ou especificos para um tipo ou género de contedo [62]. Porém, podem ser
encontrados guias criados para comunidades de legendas, como é o caso do guia do
Legendas.tv e do Amara. Os critérios relacionados aos pardmetros de tempo e de duracdo das
legendas variam entre esses guias. Neste capitulo sdo apresentados os guias considerados e

seus comportamentos e valores associados encontrados na literatura.

5.1 Parametros de Tempo e de Duracao

Os parametros a serem considerados nesta secdo sdo: tempo de exibicdo; caracteres por linha
(CPL); caracteres por segundo (CPS); quantidade de linhas; tempo de entrada da legenda
(indica quando a legenda sera inicialmente exibida em relacdo a fala); tempo de saida da
legenda (indica quando a legenda deixara de ser exibida em relagdo a fala) e tempo de pausa

entre legendas.
5.2 Guias na Area de Linguistica

Karamitroglou [63] afirma que o tempo de exibicdo de uma legenda esta diretamente
relacionado ao tempo de leitura dos telespectadores, indicando que pessoas com um nivel de
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instrucdo médio e idade entre 14 e 65 anos leem em média de 150 a 180 palavras por minuto,
ja as criangas com idade entre 6 e 14 anos, leem de 90 a 120 palavras por minuto. Sendo
assim, as consideracdes a respeito do tempo de exibicdo de uma legenda, duracdo de uma
legenda com apenas uma linha, duracdo de uma legenda com uma Unica palavra, entrada da
legenda, saida da legenda, intervalo entre duas legendas consecutivas e outros critérios, sdo

baseadas nos indices de leitura.

Entretanto, Trindade [64] observa que essa andlise baseada em palavras lidas por
minuto pode gerar conflitos, ja que Karamitroglou propde um guia para a Europa, que possui
diversos idiomas. Trindade indica como exemplo que uma palavra escrita em aleméo teria
muito mais caracteres que uma palavra em espanhol. Consequentemente, baseada em sua
experiéncia na area, ela sugere que o critério usual é o caractere por segundo, que costuma ter

o0 valor de 14 caracteres por segundo para um leitor médio.

Em seu trabalho, Karamitroglou [63] indica que o posicionamento da legenda na tela
deve se localizar na parte inferior ocupando 1/12 da altura total da tela, com um espaco de
1/12 da largura da tela tanto na esquerda quanto na direita, e o texto exibido deve apresentar
um alinhamento central; o nimero maximo de linhas apresentadas ao mesmo tempo deve ser
dois, dessa forma uma legenda nao ocuparia um espaco superior a 2/12 da altura total da tela;

o nimero ideal de caracteres por linha deve ser em torno de 35 caracteres.

Baseado nos valores de tempo de leitura indicados anteriormente, o autor define que
uma legenda com duas linhas contendo de 14-16 palavras deva ter um tempo de exibicdo de
6s, ja que além dos 5,5s requeridos para a leitura € necessario um acréscimo de 0,25-0,5s para
que o cérebro humano possa comecar a processar a legenda apresentada; e no caso de
legendas com apenas uma linha o tempo de exibicédo € 3,5s; para o caso de legendas contendo

uma Unica palavra o tempo de exibicédo é 1,5s.

No que diz respeito aos tempos de entrada e saida de uma legenda, a legenda nao deve
ser apresentada em conjunto com o inicio da fala, mas sim 0,25s depois do inicio da fala.
Segundo o autor, isso se da pelo fato do cérebro precisar desse tempo para entender que
houve uma fala e assim direcionar os olhos para a area inferior da tela, antecipando a legenda.
O critério para o tempo de saida define que uma legenda ndo deve ser deixada na tela por
mais de 2s depois do fim da fala, para ndo provocar desconfianca por parte do telespectador a

respeito da veracidade do que foi dito em comparacdo ao que foi apresentado. O autor
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também sugere que um intervalo de 0,25s seja inserido entre legendas consecutivas para

evitar efeitos de sobreposicao.

Trindade [64] apresenta um estudo composto de 13 filmes e séries, de diferentes
canais de TV a cabo, AXN, FOX, HBO, HBO Plus, MAX HD, MAX, Telecine Cult, Telecine
Touch, Sony e Warner, comparando a transcri¢cdo do texto original com o texto das legendas
em portugués. A autora foca a sua comparagdo nas caracteristicas do filme e da exibicéo,
caracteristicas técnicas, caracteristicas textuais e tradutorias e observacGes sobre a
legendagem do filme. A tabela abaixo, Tabela 5, apresenta os resultados obtidos para as

caracteristicas técnicas da legendagem.

Tabela 5. Caracteristicas técnicas da Legendagem. Fonte: Trindade [64].

Caracteristicas Técnicas da Legendagem

Considerando o numero de legendas vs. 0s
tempos de duracdo do filme, temos uma
média de 12 legendas por minuto de
exibicao.

Total de Legendas

Maéaximo de Caracteres por Linha O maximo de caracteres por linha foi de 35.

As legendas séo centralizadas quando
representam mondlogos e ficam a esquerda
quando representam dialogos de duas
personagens.

Posicdo da Legenda

Né&o foi identificado um padréo para
utilizacdo de nimeros de caracteres por

Tempo de Fala vs. Niumero de Caracteres )
P segundo, ficando entre 32 e 35.

O tempo minimo e o tempo maximo em que

Tempo de Permanéncia na Tela e
P a legenda é exibida ficaram entre 0,8s e 6s.

Sincronismo das Legendas com as Falas As legendas séo sincronizadas com as falas.

Como pode ser observado na tabela ndo ha definido um Unico padrdo. A autora afirma
que com a andlise ndo foi possivel identificar padronizacdo e nem controle no que diz respeito

ao processo técnico da legendagem feito pelos canais de TV a cabo no Brasil.

Em um guia produzido por Elaine Trindade fazendo uso de uma compilagdo de
manuais de contratantes brasileiros e do exterior, bem como a incluséo de detalhes préaticos
obtidos por meio da prépria experiéncia profissional, diversas caracteristicas das legendas sao
apresentadas. Nesse guia a autora indica como tempo minimo de exibicdo de uma legenda 1s

e maximo 6s. No que condiz a quantidade de caracteres, o guia afirma que as limitagcdes do
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numero de caracteres estdo relacionadas ao tamanho da tela. No caso da TV, normalmente séo
utilizados 32 caracteres por linha, ja no DVD, 42 caracteres por linha. Sobre marcagdes de
tempo o guia informa que normalmente o intervalo entre legendas é de 0,5s, além disso,
indica que as marcacgdes para a entrada e saida das legendas devem seguir as normas dos
exibidores. A tabela abaixo, Tabela 6, apresenta uma direcdo para a entrada e saida das

legendas.

Tabela 6. Tempo de Duracdo da Fala versus Nimero de Caracteres por Legenda.
Fonte: Trindade [65].

Tempo de Duracgéo da Fala Numero de Caracteres por Legenda
Delal,bs. 14 caracteres
De 1,6 a 2,5s. 28 caracteres
De 2,6 a 3,5s. 42 caracteres
De 3,6 a 4,5s. 56 caracteres
De 4,6 a 6s. 64 caracteres
5.3 Guias da BBC

A BBC possui um guia para criagdo/formatacdo de legendas, especificamente para as
legendas chamadas de closed captions [59]. As closed captions sdo normalmente entregues
em um arquivo separado do contetdo audiovisual a ser exibido, e podem ser exibidas ou nédo
dependo da escolha do telespectador. Essas legendas apresentam indicagcdes sonoras do que
esta acontecendo em uma determinada cena. Elas sdo comumente utilizadas para facilitar o
acesso ao contetdo da TV, por parte dos telespectadores com alguma deficiéncia auditiva. A
emissora estima que aproximadamente 10% do seu total de telespectadores usam legendas
regularmente, e que esse numero pode chegar a 35% no caso de alguns contetdos online.

Porém, a maioria desses telespectadores ndo apresenta nenhum tipo de deficiéncia auditiva.

No guia, intitulado Subtitle Guidelines, é apresentado um conjunto de boas praticas
para a autoria de legendas, e sdo providas instrugdes para a criacao de legendas paraa BBC. O
guia afirma que ndo € possivel (ou aconselhavel) um conjunto rigido de regras para todas as
situacBes, mas sim instrucdes e conselhos praticos, j& que a sua implementacdo depende do

contetido, género e da experiéncia do profissional que cria a legenda.

Para o tamanho da linha, sdo estipulados valores e critérios para a transmissdo
broadcast e a transmissdo online. Para o broadcast, o tamanho da linha € limitado em 37

caracteres, porém, esse numero deve ser reduzido no caso do uso de texto colorido. Para a
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transmisséo online € indicado que o texto nao ultrapasse os valores de 68% da largura da tela
em um video 16:9 e 90% em um video 4:3, levando em conta que a mesma quantidade de
caracteres pode ndo ocupar 0 mesmo espaco na tela, como é exemplificado com as palavras
“lilly” e “mummy”. E recomendado que a legenda tenha no maximo duas linhas, porém, em
casos onde nenhuma informacdo visual importante sera perdida, é permitido o uso de trés

linhas de texto.

A recomendacdo para de tempo estd de acordo a velocidade de leitura de 160-180
palavras por minuto, ou 0,33s a 0,375s por palavra, com tempo de exibicdo minimo
equivalente a 0,3s por palavra (ou seja, numa legenda que contenha 4 palavras o tempo de
exibicdo minimo serd igual a 1,2s). O guia indica que as decisdes relativas ao tempo sdo
editoriais e que devem considerar, por exemplo, velocidade do discurso, edicdes de texto e
sincronismo de cenas. O intervalo sugerido entre as legendas é de no minimo 1s, mas o valor

preferivel é de 1,5s.

Em relacéo a sincronizacdo, é recomendado que a legenda siga o discurso. A legenda
ndo deve aparecer mais do que 1,5s antes do inicio da fala ou ser exibida por mais de 1,5s
depois do fim da fala. A legenda ndo deve permanecer na tela se a pessoa que falou ndo esta
mais aparecendo na cena. Nos casos onde acontecem mudancas de cena, a legenda nunca

deve comecar mais do que 2s apds as palavras serem ditas.

5.4 Videos na Web

5.4.1 YouTube

Para os videos disponiveis no YouTube®, as legendas podem ser criadas ou um arquivo ja
existente pode ser carregado através do estudio de criacdo disponivel na plataforma. Porém,
ndo ha regras que estabelecam regras para a legenda. O usuério transcreve as informacdes do
audio e as marcacGes de tempo sdo feitas automaticamente, sem restricdes de tempo de
duracdo, quantidade de linhas e outros critérios.

5.4.2 Amara

A plataforma Amara visa a criacdo de legendas para facilitar o acesso de diversas pessoas aos

videos da Web. A plataforma pode ser usada tanto para que o usuario crie legendas do seu

'® https://support.google.com/youtube/answer/27347962hl=en
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proprio video, como para contribuir com um video da web. Além disso, ela pode ser usada
por times de voluntarios e por profissionais de traducdo, que podem ser contratados dentro da
propria plataforma. Os times de voluntarios criam legendas para organizacfes como a TED

Talks e a Udacity.

A Amara fornece um conjunto de instrucdes chamado de OrientagOes de Estilo da
Amara, que indica os valores para duracdo da legenda, quantidade de caracteres e nimero de
linhas. Esses valores ndo estdo limitados a um idioma especifico, mas sim como regra geral

de legenda, Figura 11.

Para o tamanho da legenda, é recomendado que o comprimento esteja limitado a 42
caracteres, e que seja evitado o uso de mais de 2 linhas por legenda. E indicado que a duracio
minima da legenda ndo seja inferior a 1s, e que haja uma divisdo das legendas com duracéo
superior a 7s. Sobre a velocidade de leitura, os valores recomendados para adultos ficam entre
8 e 25 caracteres por segundo. Ja para as criancas, os valores ficam entre 8 e 16 caracteres por
segundo. Sobre o tempo de entrada e saida de uma legenda € indicado que ela ndo deve

aparecer mais do que 0,5s antes ou depois do inicio do audio correspondente.

Linhas Diretrizes de Estilo Amara

Tamanho da legenda Mantenha o comprimento das legendas até 42 carateres;
evite ter mais de 2 linhas por legenda.

Duracio minima As legendas ndo devem ter menos do gue 1 segundo.

Duracio maxima Dividir legendas com mais de 7 sgundos.

Velocidade de leitura Recomenda-se 8-25 caracteres/segundo;
84-16 caracieres/segundo para criancas.

Describe meaningful sounds that are relevant to the plot
ex (Agua a gotejar)

Descreve musicas relevantes que ndo possuam lefras
periinentes.
ex: I (misica jazz) J

ldentificacio de quem Use parenthesis to indicate when someone is speaking off-
fala SCTeen.
ex- (Michael) Espera por miml

Figura 11. Diretrizes de Estilo Amara. Extraido da plataforma de criacéo de legendas do site Amara.
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5.5 Netflix

A Netflix possui guias para os diversos idiomas com os quais trabalha além de um guia geral
para qualquer “timed text” criado especificamente para a empresa, seja para contetdos
originais ou ndo, a0 menos que seja indicado diferente [66]. No guia é indicado que a duragdo
minima de um “evento de legenda” (termo usado pela empresa para indicar cada apari¢ao de
uma legenda na tela) seja de s de segundo, 20 frames para 24fps, e duragdo maxima de 7s.
No caso do intervalo entre legendas a Netflix indica um minimo de dois frames, qualquer que
seja a taxa de frames. Ja a quantidade de linha é limitada a 2, com indica¢cdes de como a
quebra de linha deve acontecer.

O guia geral divide as questdes de tempo em trés categorias:

e Tempo em Relacdo ao Audio: o tempo de entrada da legenda deve condizer
com o inicio da fala ou, caso necessario, dentro de 3 frames do audio. O tempo
de saida pode ser estendido até 12 frames apos o fim do &udio.

e Tempo em Relacdo a Mudanca de Cena: € uma boa pratica evitar que as
legendas transitem entre cenas.

e Dialogo entre Mudancas de Cena: quando o dialogo transita entre cenas é
indicada uma alteracdo dos tempos de modo que a legenda comece ou na

alteracdo de cena ou até 12 frames a partir dela.

Ainda para 0 “timed text”, ndo ha um padrao forcado no que diz respeito a quantidade
de caracteres por linha, a recomendacdo dada € que a linha ndo deva ser muito grande a ponto
de ficar perto demais da lateral do video, correndo o risco de que alguns caracteres ndo sejam
exibidos de maneira correta. O valor recomendado fica por volta de 42 caracteres, ja que esse
tamanho deve prevenir o problema mencionado anteriormente para a maioria das linguagens.
O padro exigido varia conforme o idioma. E o que acontece, por exemplo, com 0 coreano,
gue tem o limite de 23 caracteres. Ja o arabe pode ir até 50 caracteres, exceto nos casos de

contetdo original da Netflix, onde esse limite cai para 42 [67][68].

Para o Portugués Brasileiro o limite de caracteres por linha é 42 caracteres.
Adicionalmente, a velocidade de leitura e consequentemente, a quantidade de caracteres por
segundo indicada para as legendas sdo: para programas adultos 200 palavras por minuto, o
equivalente a 17 caracteres por segundo; e para programas infantis 160 palavras por minuto, o

equivalente a 13 caracteres por segundo. Esses valores sdo 0s mesmos para o Portugués de
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Portugal [60][61], esses também sdo os valores definidos para a grande maioria dos idiomas,
as excecdes sendo o coreano, com 12 caracteres por segundo para adultos e 9 para criancas, e
16 caracteres por linha ; o chinés simplificado, com 9 caracteres por segundo para adultos e 7
para criancas, e 16 caracteres por linha ; o chinés tradicional, com 9 caracteres por segundo
para adultos e 7 para criancas, e 16 caracteres por linha [69][70][71]. A quantidade maxima

de caracteres por linha para o tailandés é 35 [72], ja para o russo é 39 [73].

5.6 Legendas Amadoras

A comunidade de voluntarios que criam legendas para os videos da Web usam, geralmente, os
mesmos valores para 0s parametros usados nas legendas. Esses guias sdo apresentados aos

voluntarios por meio de cartilhas de instrugdes [30][54][55][56].

Para o tempo de exposicdo da legenda é recomendado no minimo 1,3s € no maximo
5s. A quantidade de caracteres por linha recomendada é de 32 caracteres, com 0 numero
méaximo de linhas igual a 2. Para a velocidade de leitura o valor indicado é de no méximo 20
caracteres por segundo, em algumas cartilhas 18 caracteres por segundo. E indicado que as
legendas sempre comecem cerca de 200ms antes da fala e terminem 400ms depois, a legenda
ndo pode comecar ou terminar no meio da fala, nem muito antes ou muito depois. As equipes
de legenda informam que os guias utilizados buscam garantir uma boa fluidez e exposicao das

legendas.

5.7 Discussao

As tabelas nessa secdo demonstram uma visdo geral dos pardmetros apresentados ao longo
desse capitulo. Na Tabela 7 é apresentada a visao geral publicada por Bold [27] em 2011, que
apresentava os guias utilizados na época pelo site Legendas.tv, pela equipe INSUBSs e 0s guias
comerciais baseados na experiéncia da autora. A Tabela 8 apresenta uma versao atualizada

dos mesmos valores publicados em 2011.

J& na tabela a seguir sdo exibidas as regras encontradas em diversos guias,
mencionados e discutidos anteriormente nesse capitulo. Algumas das recomendacdes
apresentadas na Tabela 8 foram escolhidos para os testes com o0s usuarios de modo a

analisarmos as alteracdes de QoE do usuério percebidas durante os experimentos.
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Tabela 7. Recomendagtes Técnicas. Fonte: Bold [27]. Tradug&o propria.

Legendas.tv InSUBs Legend'as_,
Comerciais
Numero Maximo de Linhas 2 2 2
Tamanho Maximo da Linha | 35 caracteres 32 caracteres 32 caracteres ou
1,255 pixels
Duragdo Minima 1,3s 1,3s 1 segundo
Duracdo Maxima . Naq 65 6s
disponivel
20 (maioria das
CPS Maximo 23 séries) e 23 15
(excecdes)
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Tabela 8. Pardmetros de Legendagem.

Sugestéo de

Karamitroglou

Leg. amadoras

Trindade [64] Trindade [65] [63] BBC Amara Netflix [30][55][56]
Caracteres . 32(TV) Em torno de . . Até 42, de acordo .
por Linha Ate 35. 42 (DVD) 35. Ate 37. Ate 42. com o idioma. Ate 32.
Caracteres 14 a 64, 160 a 1808 a 25 %;i;r?d;sl)tos) € éﬁ 18 a 20, de
por 32 a3b5. conforme a | Ndo indicado. | palavras por | (adultos) e 8 a ¢as), acordo com a
: ) acordko com o .
Segundo Tabela 6. minuto. 16 (criangas). | . .. equipe.
idioma.
Eiﬁ?,?é’aode 0,8 a6s. 1a6s. 15 6s. Minimo1s. |1a7s. 0,83a7s. 1,3a5s.
-~ Sincronizado < . Oalb5santes | 0 a 0,55 antes _S|pc_ron|zado oMo a  200ms
Inicio da .. | Néo 250ms apds o . T inicio da fala L
com o inicio | . - . do inicio da|do inicio da « antes do inicio
legenda da fala indicado. inicio da fala. fala fala (alteracdo em casos da fala
' ' ' especificos). '
Sincronizado Sincronizado - com 0 a 400ms
Fim da : Né&o Até 2s ap6s 0|0 a 1,55 apds | 0 a 0,55 apds | fim da fala . :
como fimda|. _: . . . < depois do fim
legenda fala indicado. fim da fala. o fim da fala. | de fim da fala. | (alteracdo em casos da fala

especificos).
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Capitulo

Metodologia Experimental

Este capitulo detalha a metodologia empregada e a forma como o experimento com 0s
usudrios das legendas foi conduzido. Primeiramente, foi preciso entender melhor como cada
Legender faz a sincronia dos seus slots de trabalho e delimitar o objeto de estudo.
Posteriormente, foi definido e aplicado um teste-piloto, cujos resultados permitiram explicitar

como 0 experimento com um conjunto maior de usuarios seria realizado.

6.1 Metodologia da Pesquisa Experimental

O experimento foi projetado de modo que fosse possivel analisar a variavel independente e o
impacto causado sobre a experiéncia do usudrio. A variavel independente € o guia de
legendagem seguido para criacdo das legendas. Definimos como varidveis dependentes a
avaliacdo da qualidade de experiéncia do usuario, qualidade observada de sincronia, a
contribuicdo da legenda para o entendimento do video e a satisfacdo, motivacao e sentimento
de controle do usuério. As hipdteses nulas e alternativas para cada variavel dependente sao

expostas e discutidas mais a frente.

Os participantes convidados a participar do experimento foram alunos de diversos
niveis e cursos do Centro Tecnoldgico da UFES. Cada participante assistiu a um conjunto de
videos, tanto no teste-piloto, como no experimento. A investigacdo usou uma estratégia do
tipo dentro do grupo (Within-group design) [74] na qual cada participante foi exposto a todas
as situacdes possiveis de funcionamento do sistema analisado, mantendo-se uma Unica
variavel independente em todas elas. A vantagem dessa estratégia é que o tamanho da amostra
pode ser menor reduzindo assim o custo do experimento. Mais ainda, as diferencas

individuais podem ser isoladas, assim como as diferengas esperadas podem ser observadas.
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Em contrapartida, desvantagens como os possiveis efeitos de aprendizagem e a fadiga dos
participantes sdo dificeis de controlar. No experimento conduzido, as estratégias usadas para
minimizar os efeitos das desvantagens foram (i) a aleatoriedade da exibicdo dos videos,
buscando reduzir os efeitos de aprendizagem, e (ii) o tempo de duracdo das atividades durante
0 experimento serem reduzidos com uma quebra de continuidade na exibi¢cdo dos videos

enguanto os participantes respondiam ao questionario P6s-Video.

6.2 Pesquisa Exploratoria com os Legenders

Para entender o funcionamento da etapa de sincronia no processo de criacdo e distribuicdo de
legendas, foi realizado um novo estudo exploratério com os Legenders, estendendo o estudo
apresentado no Capitulo 4. Os Legenders que participaram da primeira etapa da pesquisa
reportada no Capitulo 4, responderam a um novo questionario com duas sec¢des, com foco
especifico na questdo da definicdo da sincronia de cada legenda com o trecho correspondente
do video. Foram obtidas respostas de 35 participantes, sendo que o questionario foi enviado

aos 55 participantes da etapa anterior.
6.2.1 Primeira se¢do do questionario

A primeira se¢do do questionario pergunta ao Legender como ele realiza a marcagao
de tempo das falas, considerando o uso do seu software de edigéo de legendas preferido e que
uma versdo Closed Caption (CC) da legenda ndo esta disponivel. Nesse Ultimo caso, 0
Legender tem que criar cada fala a partir de traducéo prépria da trilha de audio do video a ser

legendado.

A primeira questdo buscava saber sobre o qudo assertivo era o primeiro palpite de
onde uma fala deveria comecar. Este instante define o inicio de apresentacdo da legenda
correspondente a fala no video. Além das 33 respostadas apresentadas na Tabela 9, obtivemos
as seguintes respostas: um dos participantes relatou que faz a marcagdo usando a curva de
audio disponivel no software Subtitle Edit e, assim, acredita que ndo ha erros; e outro afirma

que “honestamente, varia, nunca prestei aten¢do extrema a isso”.
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Tabela 9. Primeiro Palpite do Inicio da Fala.

Opcoes Participantes

Mais de 200ms antes do inicio da fala 2
Entre 100 e 200ms antes do inicio da fala
Menos de 100ms antes do inicio da fala
Inicio da fala (Oms antes do inicio da fala)
Até 100ms depois do inicio da fala
Entre 100 e 200ms depois do inicio da fala

w A~ 01 A ©

Mais de 200ms depois do inicio da fala

A segunda pergunta da primeira secdo buscou entender quais os critérios usados pelo
Legender para marcar o inicio e o fim da legenda. Além das respostas exibidas na Tabela 10,
outros 2 participantes usam um script que adiciona 300ms ao final da legenda, um deles
marca o inicio e o fim e executa o script, 0 outro marca o inicio e o ajusta conforme o audio

(menos de 100ms antes e depois) e posteriormente utiliza o script.

Tabela 10. Como o Legender Marca o Inicio e o Fim da Legenda.

Opcoes Participantes

Marca inicio e fim e tenta ajustar o texto ao 29
intervalo de tempo

Marca inicio e fim e ajusta o fim baseado no
L 10
texto a ser exibido

Marca o inicio da fala e marca o fim da fala 1
200ms apos o personagem terminar de falar

Com os critérios de marcacdo dos tempos das legendas ja conhecidos, a terceira
pergunta procurou entender como era feita a marcacdo. As respostas indicaram que 24
participantes fazem marcacéo da fala ouvindo o &udio e observando a movimentagdo da boca
dos personagens, enquanto que 10 fazem a marcagdo apenas ouvindo a fala dos personagens e
sem observar o video. Apenas 1 dos participantes afirmou usar a ferramenta chamada de

Gerador de Ondas Vocais do Subtitle Edit de modo a n&o errar as marcagoes.

A pergunta seguinte buscava quantificar quantas iteragdes (repeticdes) o Legender

precisava fazer para ajustar a sincronia de cada legenda, como mostrado na Tabela 11.

Tabela 11. Média de lteragGes para cada Legenda.

Opcoes Participantes
Menos de 5 iteragOes 30
De 5 a 10 iteracOes 5
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A penultima pergunta da Secdo 1 buscou saber sobre as principais caracteristicas
apresentadas em projetos que sdo considerados dificeis, em especial no que diz respeito ao
ajuste de sincronia de cada legenda. O formulario sugeria 2 respostas, muitas falas e tempo
disponivel para falas, além de permitir aos participantes que indicassem outras opinides. 28
participantes afirmaram que o “tempo disponivel para as falas” é uma das caracteristicas dos
projetos dificeis, enquanto que 17 afirmaram que “muitas falas” é a caracteristica que mais
dificulta a legendagem. Os participantes indicaram também que projetos onde as falas sao
“coladas” ou “em sequéncias rapidas”, quando “os personagens falam ao mesmo tempo” e

“ocorrem brigas e discussfes”, sdo os mais dificeis.

A (ltima pergunta solicitou aos participantes que dessem exemplos de projetos dificeis
de sincronizar. Séries medicas, séries com cientistas, séries humoristicas, reality shows, séries
nordicas sdo exemplos das respostas obtidas. Sobre projetos especificos, os participantes
indicaram as séries Scandal, Scorpion, Brooklyn Nine-nine, How to Get Away with Murder,
The Mindy Project, Lucifer, Criminal Minds, The Catch, iZombie, Putina, Case, The Mick e
The Big Bang Theory.

6.2.2 Segunda secéo do questionario

Na segunda secdo procurou-se saber mais a respeito do processo de legendagem
realizado pelos participantes. As duas primeiras perguntas foram sobre a ordem das tarefas de
traducdo e sincronia. A primeira pegunta considera que ndo ha uma versao CC disponivel, ja a
segunda pergunta, considera haver uma versdo da CC disponivel. Nestas perguntas era
possivel responder sincronia antes da traducdo, sincronia depois da traducdo, sincronia e
traducdo simultaneamente ou a opgéo outro, especificando a resposta. A Tabela 12 apresenta

as opcoes e respostas dos 35 participantes.

Tabela 12: Ordem de sincronia e traducao.

Opcoes Participantes
CC néo disponivel CC disponivel
Sincronia antes da traducao 14 15
Sincronia depois da tradugéo 5 11
Sincronia e traducgdo simultaneos 14 9
Aguardam a CC estar disponivel 1 -
Depende da dificuldade do texto 1 -
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As proximas duas perguntas foram sobre o tempo médio gasto para fazer a tradugédo de
um slot de 5min/120 linhas, quando ndo ha ou ndo uma versédo CC disponivel como base. A

Tabela 13 mostra as opc¢des apresentadas e as respectivas respostas dos participantes.

Tabela 13: Tempo médio gasto na tradu¢do em um slot de 5 minutos/120 linhas (com ou sem CC).

Tempo médio para traducgdo de um slot

(5min/120 linhas) Participantes

CC néo disponivel CC disponivel
Menos de 30 min 3 16
30 min—1 hora 12 10
1 hora — 1:30 horas 9
1:30 horas — 2 horas
Mais de 2 horas 3 -

As perguntas posteriores visavam buscar informacdes sobre o tempo médio gasto para
fazer a sincronia de um slot de 5 min / 120 linhas quando ha e quando ndo ha uma versdao CC
disponivel, como é mostrado na Tabela 14. E possivel que esses numeros reflitam o nivel de

experiéncia dos Legenders entrevistados.

Tabela 14. Tempo médio gasto na sincronia de um slot de 5 minutos/120 linhas (com ou sem CC).

Tempo médio para sincronia de um slot

(5min/120 linhas) Participantes

CC néo disponivel CC disponivel
Menos de 30 min 10 19
30 min—1 hora 10 11
1 hora — 1:30 horas 9 4
1:30 horas — 2 horas 5

Mais de 2 horas - -

6.3 Metodologia para o Teste-Piloto

Com as informag0es obtidas com os Legenders, procuramos analisar o impacto gerado pelas
variag0es na sincronia. Para isso, desenvolvemos um teste-piloto a ser executado com cinco
participantes de modo a levantar os problemas e definir a melhor maneira de realizar o
experimento com um numero maior de participantes, tendo como objetivo principal levantar
informagdes sobre a experiéncia do usuério no que diz respeito ao habito de assistir videos

com legenda.
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Para o teste-piloto foram selecionados trés trechos de videos de 2 a 3 minutos de séries
indicadas pelos Legenders como dificeis no que diz respeito a sincronia. Os trés videos sdo
diferentes e utilizam recomendacdes de legenda diferentes, para que pudesse ser analisado o
impacto gerado por esses guias sobre a qualidade de experiéncia do usuério. Foram utilizados
trechos das séries The Mindy Project, Brooklyn Nine-nine e Scorpion.

6.3.1 Teste-Piloto

O teste aconteceu no Laboratério de Pesquisa em Redes e Multimidia (LPRM) da
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). Para aplicacdo do teste foi usado um
notebook (com um software com gravacédo de tela, webcam e audio) com um player de video
instalado, além de fones de ouvido (Figura 12).

| =

Figura 12. Layout do Experimento.

O teste foi dividido em trés etapas, na primeira 0 participante respondia a um pré-
questionario para que o seu perfil pudesse ser estabelecido. Na segunda etapa, 0s participantes
assistiam aos videos e respondiam um questionario apos cada video, assim como respondiam
a um questionario do tipo Self-Assessment-Manikin (SAM) [75] que analisa 0s sentimentos
de satisfacdo, motivacdo e controle do usuario. A terceira etapa é composta de uma entrevista
apos todos os videos serem assistidos onde os participantes indicam a sua preferéncia em

relacdo aos videos.
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Em IHC existem diversas técnicas para avaliar as respostas emocionais dos
participantes, como as apresentadas em [76] como sendo técnicas de captura da experiéncia
do usuario, onde observamos por exemplo o Experience Sampling Method (ESM). O ESM ¢
uma técnica de coleta de dados que solicita aos participantes que relatem pelo grau de
satisfacdo como foi a sua experiéncia psicoldgica, sentimentos e pensamentos, ap6s um
determinado evento. Essa técnica possibilita medir a emocdo do participante, sendo ela

positiva ou negativa, e também a sua intensidade.

Uma outra técnica utilizada para medir a experiéncia do usuario, nesse caso em trés
dimensdes, satisfacdo, motivacdo e sentimento de controle, é a técnica conhecida como Self-
Assessment Manikin (SAM) [75][77]. A técnica SAM foi escolhida para ser usada neste
trabalho por abranger mais dimensdes dos sentimentos dos usuarios. A analise é realizada por
meio de personagens distribuidos em uma escala continua de nove pontos. Para satisfacdo, a
escala varia da figura de um personagem sorrindo, feliz a um personagem infeliz. Para
motivacdo, a escala varia de uma representacdo de um personagem com sono e de olhos
fechados a um com olhos abertos, se sentindo animado. Para o sentimento de controle, a
escala apresenta uma variacdo indicando a dominancia por meio de uma figura representando
0 personagem como pequeno se sentindo controlado ou submisso. Em contrapartida, no outro
extremo da escala o personagem é representado com uma figura grande indicando controle e
sentimento de poder. A técnica SAM ¢ utilizada para analisar de maneira rapida a experiéncia

dos participantes, e também por isso, foi escolhida para este trabalho.
6.3.1.1 Primeira etapa: pré-questionario

O teste contou com a participacdo de 5 pessoas, 4 homens e 1 mulher. Na primeira
parte do experimento os participantes foram convidados a responderem um pré-questionario
para a identificacdo de seus perfis e habitos de consumo de videos e legendas. Dentre 0s
participantes, 4 tinham idades entre 18 e 24 anos e 1, entre 25 e 34 anos, pertencentes aos

grupos étnicos brancos, amarelos ou pardos. Todos possuiam o ensino médio completo.

Nas questdes relacionadas aos habitos de consumo de videos, trés dos participantes
afirmaram assistir séries e filmes mais de 2 vezes por semana, 1 assiste a0 menos uma vez por

semana e 1 assiste mais de 2 vezes por més.
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Quando perguntados sobre 0s servicos e tecnologias usados para obter 0s videos todos
indicaram a Netflix, 4, 0 YouTube e o download da Internet, 3 indicaram a TV a cabo, 1

indicou o Cine e 1 indicou o HBO Go.

Sobre os dispositivos usados para assistir séries e filmes todos os participantes dizem
usar a TV, 4 deles também usam o computador e 3, 0 Smartphone como dispositivo de

reproducéo.

Os participantes foram perguntados sobre a frequéncia na qual assistem séries e
filmes, e na qual assistem com legendas, suas respostas podem ser vistas na Tabela 15.

Tabela 15. Frequéncia de Séries e Filmes Assistidos Com e Sem Legenda.

Frequéncia de Seéries e Filmes Assistidos Participantes
Assistidos sem Assistidos com
Legenda Legenda
Mais de 2x por semana 3 2
A0 menos 1x por semana 1 2
Mais de 2x a0 més 1 1

Todos os participantes indicaram terem tido experiéncias ruins com o uso de legendas
e que os maiores problemas encontrados sdo legendas fora do tempo das falas do filme
(atrasadas ou adiantadas, falta de sincronia); legendas automaticas sem sentido, com erro de
sentido, com erros de portugués ou traducGes que deixaram o entendimento do assunto

confuso; problemascom encoding.
6.3.1.2 Segunda etapa: Assistir aos Filmes Legendados

Na parte central do experimento os participantes assistiram a 3 videos distintos com
audios em inglés e legendas em portugués (do Brasil), com variagbes nos pardmetros
apresentados na Tabela 8. O video 1 continha legenda feita pelo guia de Fansubbing, o video
2 pelo guia de Karamitroglou [63] e o video 3 pelo guia da Amara. Selecionamos o guia do
Amara para exemplificar um guia comercial em uso, selecionamos o guia Karamitroglou [63]
para exemplificar um guia encontrado na literatura e o guia do Legendas.tv como exemplo de

guia de Fansubbing, que estudamos ao longo desse trabalho.

O video 1 consistiu de alguns minutos da série de comédia The Mindy Project. Todos
0s participantes afirmaram ndo ter conhecimento previo sobre esta série, consideraram a

experiéncia boa (3 respostas) ou Gtima (2 respostas), analisaram a legenda como boa (2
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respostas) ou Otima (3 respostas), e apenas 1 participante relatou ter notado diferencas entre
as falas originais em inglés e a tradugcdo em portugués. Na analise da satisfagdo, motivacéao e
controle usando o Self-Assesssment-Manikin (SAM), os participantes relatam um indice maior
de satisfacdo, seguido do controle e por fim a motivagdo, mesmo que todas essas
caracteristicas se apresentem de maneira positiva (todos acima da média tendendo ao
positivo), o ritmo do video pode ter influenciado a avaliagdo da motivacdo, j& que a cena

apresentada, mesmo sendo comica, transmite um ritmo moderado.

O video 2 consistiu de alguns minutos da série de comédia com tema policial Brooklyn
Nine-Nine. 3 participantes afirmaram ndo conhecer a série e 2 afirmaram ter algum
conhecimento sobre a série. Tanto para a experiéncia de assistir ao video quanto para a
legenda, 2 dos participantes as acharam 6timas, 2 as classificaram como boas e 1 respondeu
que tanto a experiéncia quanto a legenda foram regulares. Um dos participantes, que afirmou
ter tido uma boa experiéncia e que a legenda estava boa, também afirmou notar que as
legendas no video comegavam muito depois da fala. Assim, podemos inferir que mesmo
notando essa caracteristica o participante ndo avaliou o efeito sobre a experiéncia como
importante o suficiente para negativar a sua experiéncia. Ja o participante que classificou a
experiéncia e a legenda como regulares, afirmou notar que as legendas néo ficavam tempo o
suficiente na tela, o que resultou em um impacto negativo sobre a sua experiéncia. No caso do
SAM do video 2, o maior indice foi o da satisfacdo, seguido da motivacdo e do controle

empatados. Ainda assim, todos tenderam ao lado positivo da escala.

O video 3 consistiu de alguns minutos da serie de drama com tema cientifico
Scorpion. 2 participantes afirmaram conhecer a série e 3 ndo. A experiéncia e a legenda foram
classificadas por 3 participantes como O6timas, por 2, como boas, e 1, como regular. O
participante que categorizou a legenda e a experiéncia como regular informou que as legendas
terminavam muito depois da fala. A analise do SAM do video 3 apresenta valores proximos,
acima da média e tendendo ao lado positivo da escala, com o maior indice sendo o da
satisfacdo, seguido da motivacdo e, por Gltimo, o controle.

De maneira geral, a anédlise do SAM mostrou que os trés videos utilizados no experimento
foram agradaveis aos participantes, porém é possivel verificar, considerando o intervalo da
escala de 1 a 9, que apesar do video 3 ter recebido a nota maxima de alguns participantes em
todas as categorias, ele também obteve a pior pontuacdo para outros. A conclusdo é que os

niveis de satisfacdo e de qualidade indicados pelos usuérios séo influenciados ndo sé pelas
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variacdes nos parametros das legendas apresentadas, mas também pelas preferéncias dos
usuarios em termos do estilo de conteddo dos videos apresentados. As avaliacGes recebidas

por cada video, assim como uma média geral sdo apresentadas nas Tabelas 16 a 19.

Tabela 16. Resposta do questionario SAM para o video 1.

Self-Assessment-Manikin Video 1 (The Mindy Project)

Satisfacdo Motivacgao Controle
Participante 1 8 5 5
Participante 2 9 7 9
Participante 3 8 6 7
Participante 4 7 3 6
Participante 5 7 7 6

Tabela 17. Resposta do questionério SAM para o video 2.

Self-Assessment-Manikin Video 2 (Brooklyn Nine-nine)

Satisfacéo Motivacao Controle

Participante 1 8 7 7
Participante 2 9 9 9
Participante 3 6 6 6
Participante 4 8 6 6
Participante 5 6 6 6

Tabela 18. Resposta do questionario SAM para o video 3.

Self-Assessment-Manikin Video 3 (Scorpion )

Satisfacéo Motivacao Controle
Participante 1 9 9 9
Participante 2 9 9 9
Participante 3 7 6 6
Participante 4 3 7 3
Participante 5 7 3 5

Tabela 19. Média das respostas do questionario SAM de cada video.
Self-Assessment-Manikin
Satisfacéo Motivacao Controle

Video 1 (The Mindy Project) 7,8 5,6 6,6

Video 2 (Brooklyn Nine-nine) 7,4 6,8 6,8

Video 3 (Scorpion) 7 6,8 6,4
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6.3.1.3 Terceira etapa: pré-questionario: Entrevistas com usuarios

Na terceira parte do experimento foram realizadas entrevistas para se obter a opinido
geral dos participantes sobre os videos assistidos durante o experimento. Foi pedido para que
cada participante ordenasse os trés videos de forma crescente, de acordo com a qualidade da
experiéncia e a qualidade da legenda. O participante 1 considerou a legenda do video 3
melhor, seguida da legenda do video 1 e depois a do video 2, mas acredita que no quesito
qualidade as legendas dos videos 1 e 2 sdo quase iguais. Porém, para a experiéncia, a ordem
escolhida foi video 3, video 2 e por fim video 1. O participante observou também um atraso

no video 2, mas o considerou “ pequeno demais para fazer diferenca”.

O participante 2 relatou que a legenda do video 1, em termos de traducdo, “nao estava
exatamente como eles falavam”. Mas, devido ao contexto da série, 0 participante considerou o
video 3 como melhor, seguido do video 2 e do video 1, tanto para a qualidade da legenda,

Como para a sua experiéncia.

O participante 3 notou uma falta de sincronia do video 2, considerando o
legendamento como quase perfeito. Quando solicitado a enumerar os videos em ordem da
melhor para pior em relagdo a qualidade da legenda e da experiéncia a ordem foi a mesma, o
video 1 foi considerado pelo participante como o melhor, depois o video 3 e por fim o video
2.

Ja o participante 4 preferiu o video 2, tanto na qualidade da legenda, quanto na
qualidade da experiéncia, tendo o video 3 em segundo lugar, seguido pelo video 1. Ele
afirmou que todas as sincronias das legendas pareciam 6timas, porém, “a primeira parece que

tem algo faltando”.

O participante 5 acredita ter encontrado palavras com traducdes erradas na legenda do
video 1, mas sem problemas de sincronia. No caso do video 2, ele acredita que a legenda esta
um pouco atrasada e que a do video 3 durava mais tempo que a fala. A ordem de preferéncia
dos videos em relagdo a qualidade da legenda e da experiéncia para este participante foi a
mesma dos participantes anteriores, com o video 1 sendo o melhor, seguido do video 3 e do

video 2.

Analisando o experimento como um todo, é possivel notar que as preferéncias dos
usuarios em termos do conteddo dos videos (género, estilo, etc.) possuem um papel

fundamental na percepcdo de qualidade da experiéncia, e mesmo que algumas legendas
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apresentem problemas, o impacto gerado por eles nem sempre é o bastante para prejudicar a

experiéncia.

A Tabela 20 apresenta a média da ordem de preferéncia (do melhor para o pior) dos

videos em relacdo as qualidades da legenda e da experiéncia.

Tabela 20. Média da ordem de preferéncia dos videos em relagéo a
qualidade da legenda e da experiéncia.

Meédia da Ordem de Preferéncia

Qualidade da Legenda QoE
Primeiro lugar (melhor). Video 1 e Video 3 Video 1 e Video 3
Segundo lugar. Video 3 Video 3
Terceiro lugar (pior). Video 2 Video 1

6.4 Metodologia para o Experimento

A partir do teste-piloto e dos dados analisados foram identificados problemas e melhorias a
serem implementadas para o experimento. Primeiramente, foi definido que um mesmo video
deveria ser assistido por todos os participantes e que cada exibicdo deveria usar um tipo
diferente de legenda, criada a partir da variacdo de alguns dos parametros descritos nos guias
da Tabela 8.

O experimento foi realizado durante um periodo de duas semanas, seguindo as
mesmas trés etapas usadas para o teste-piloto. Primeiramente, o participante respondia ao pré-
questionario, depois assistia a um video com uma legenda especifica e respondia a um
questionario pos-video. Esta etapa foi repetida 4 vezes, de modo que cada participante assistiu
a 4 versdes de um mesmo video, cada uma delas com uma forma diferente de apresentacao
das legendas, e expressou as suas opinides sobre estas versdes. Ao fim da etapa de exibicdo
dos videos, os participantes respondiam a algumas perguntas organizadas em modelo de

entrevista.

Foi notado no teste-piloto que existia uma preferéncia da maioria dos participantes
pelo video Scorpion. Esta preferéncia pode ter como causa uma maior afinidade entre o tema
do video, um drama com solugdes cientificas, e os participantes, alunos de cursos da area de

exatas. Esta foi a maior motivacdo para o uso deste trecho de video no experimento.

As legendas utilizadas no experimento foram modificadas de acordo com 4

recomendacdes distintas de sincronia, tendo como texto base a legenda distribuida pela equipe
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inSanos no site do Legendas.tv. Os instantes exatos para o inicio e o fim de apresentacdo de
cada legenda no trecho do video utilizado, que definem os valores de referéncia (Golden
Standard) para a sincronia, estdo precisamente associados ao inicio e ao fim da fala do
personagem (lip synchronization) para o qual estd sendo feita a legenda. Essas marcagdes
foram feitas por uma pessoa com experiéncia em legendas para assegurar a precisdo da

referéncia.

6.4.1 Videos para o Experimento

Para o video 1, o guia utilizado foi o da plataforma Amara. Nesse caso, 0 inicio da
apresentacdo da legenda pode variar entre 0 e 500ms antes do inicio da fala e o fim da
apresentacdo, entre 0 e 500ms apds a fala. Para o experimento, o valor do atraso inserido nos
valores de referéncia para o inicio ou fim de cada legenda foi escolhido aleatoriamente no

intervalo de 0 e 500ms.

Para o video 2, foi mantido o guia de inicio da legenda quando a fala comeca e fim da
legenda quando a fala termina, obtida a partir de um especialista. Os valores de inicio e fim
das legendas definem o chamado Golden Standard, a regra de ouro da sincronia, como

indicado pela Equipe Jatalon [23].

O video 3 utilizou o guia definido por Karamitroglou [63] para a apresentacdo das
legendas. Nesse caso, elas comegam até 250ms depois do inicio da fala e terminam até 2s
depois do fim da fala. Todos os instantes de inicio das legendas do Golden Standard foram
atrasados em 250ms e os de fim de apresentacdo, definidos de forma aleatdria no intervalo de
0a?2s.

O video 4 seguiu o guia indicado pelo site do Legendas.tv. Assim, um valor entre 0 e
200ms foi sorteado para ser adicionado aos instantes de inicio das legendas do Golden
Standard e um valor aleato6rio entre 0 e 400ms foi adicionado aos instantes de referéncia de

fim da legenda, ap0s as falas dos personagens.

Com o arquivo a ser utilizado como Golden Standard marcando o inicio da legenda de
acordo ao inicio da fala do personagem, assim como o fim da legenda de acordo ao fim da
fala do personagem, foram definidos os outros arquivos de legendas seguindo cada um dos
guias a serem utilizados. A legenda com o guia do Golden Standard foi utilizada como

legenda base para os outros guia, Figura 13.
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Figura 13. llustracdo dos Guias de Legenda utilizados.

No caso onde as legendas com valores aleatérios se sobrepunham as préximas
legendas foi necessaria a realizacdo de um ajuste manual, priorizando a preservacdo das
alteracGes no inicio das falas e ajustando o final de modo que as legendas ndo ficassem

sobrepostas.

Dessa maneira, a diferenca entre o inicio da legenda com o guia Amara e o inicio da
legenda com o guia Golden apresentam 66,67% de diferenca entre elas, para os finais das
legendas a diferenca é de 66,67%. Em comparacdo com o guia do LTV o inicio é 68%
diferente da legenda base e o fim é 65,33% diferente. Ja para o guia Karamitroglou as
legendas sdo 100% diferentes, tanto para o inicio quanto para o fim, quando comparada aos
valores do Golden Standard. A Figura 14 ilustra um exemplo de uma linha de legenda com os

seus tempos, extraido dos videos utilizados.
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Figura 14. Exemplo de legenda usando diferentes guias.
Para todos os videos os valores sorteados foram modificados de modo que fosse
assegurado que as legendas ndo ficassem sobrepostas. A ordem dos videos exibida no
experimento foi pseudorranddmica, assim os participantes ndo assistiram as 4 versdes do

trecho de video numa mesma ordem.

6.4.2 Execucdo do experimento

Para o experimento foram convidados 24 participantes, alunos de cursos de graduacéo e pos-
graduacdo da UFES. O experimento aconteceu no LPRM da UFES, assim como o teste-
piloto. Foi pedido primeiramente para que cada participante fizesse a leitura do Termo de
Consentimento apresentado no Apéndice A. Caso concordasse com o apresentado o

participante assinava ao termo e era dado prosseguimento ao experimento.

Foi explicado aos participantes que o propdésito do experimento era avaliar as legendas
dos videos assistidos e 0 impacto causado na experiéncia, foi reafirmado ao participante que
ele ndo era o objeto da avaliacdo. Um notebook com um software que grava a tela, a webcam
e o0 audio foi usado no experimento, todos os participantes estavam cientes de que estavam

sendo filmados.
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Foi pedido a cada participante que respondesse a um pré-questionario, Apéndice B,
que delineia o perfil dos participantes. Os resultados a respeito do perfil dos participantes séo

apresentados na proxima secéao.

Apds o pré-questionario a etapa de exibicdo dos videos era iniciada. Essa etapa seguiu
0 modelo Think aloud [22], onde a qualquer momento o participante pode fazer comentéarios e
observacgdes sobre o experimento. O participante assistia a um video com uma das quatro
legendas disponiveis, e respondia a um questionario pés-video, Apéndice C, a respeito da sua
experiéncia. O video foi exibido usando o player de video MPC-HC", e para o estilo das
legendas foi usado a cor da fonte branca com bordas pretas. Durante a exibicdo dos videos o

participante usava fones de ouvido.

O participante também respondia a um questionario subjetivo do tipo Self-Assessment-
Manikin (SAM), Apéndice D, para cada video assistido. Assim, a sequéncia: video,
questionario pos-video e SAM, foi replicada 4 vezes para cada participante, alterando a ordem

dos videos.

Ao fim da etapa de exibicdo de videos, o participante era convidado a responder a uma
entrevista baseada em um roteiro de perguntas, Apéndice E, de maneira que pudesse expressar
a sua opinido sobre o experimento de modo livre. Os resultados do experimento serdo

apresentados e discutidos no proximo capitulo.
6.4.3 Analise do Pré-questionario

Durante as duas semanas de experimento, contamos com um total de 24 participagdes.
Definimos o perfil dos participantes por meio de um pré-questionario e apresentamos, a
seguir, secdo os resultados obtidos. O pre-questionario foi dividido em 2 secGes, a primeira

analisa o perfil do participante e a segunda o0s seus habitos de consumo de videos.

Dos 24 participantes, 21 se declararam do género masculino e 3 do feminino. A
maioria, 21, tem idade entre 18 e 24 anos, 2, entre 25 e 34 anos e 1 entre 35 e 49 anos. Em
relacdo ao seu grupo étnico, 13 se consideram brancos, 8 pardos, 2 negros e 1 indigena. Com

respeito a formacéo, 22 concluiram o nivel medio e 2, o nivel universitario.

Perguntamos aos participantes sobre o seu conhecimento do idioma inglés, ja que

grande parte dos contetdos, inclusive os utilizados nos experimentos, legendados disponiveis

7 https://mpc-hc.org/
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estd originalmente nesse idioma. Conforme a Tabela 21, a minoria (apenas 5) dos

respondentes possui nivel basico de inglés.

Tabela 21. Conhecimento do Idioma Inglés.

Nivel Participantes
Nivel Basico 5
Nivel Intermediario 10
Nivel Avangado 9

As séries e filmes sdo os contetdos usualmente legendados por grupos de voluntarios,
como as equipes do portal Legendas.tv. Neste contexto, os participantes foram inicialmente
guestionados sobre a frequéncia na qual assistem a estes tipos conteldos e suas respostas

podem ser observadas na Tabela 22.

Tabela 22. Frequéncia de Séries e Filmes Assistidos.

Frequéncia Participantes

Mais de 2x por semana 9
A0 menos 1x por semana
Mais de 2x por més
A0 menos 1x por més

w w w o

A0 menos 1x a cada dois meses

Em seguida, os participantes foram questionados sobre os géneros de filmes e séries mais
assistidos por eles. Quantas op¢des se enquadrassem em sua resposta podiam ser assinaladas.
A Figura 15 traz uma visdo das respostas obtidas, onde notamos a preferéncia pelo género
ficcdo cientifica, mais uma vez compativel com o grupo de participantes, ligados a grande
area de Exatas.

Quais os géneros de séries e filmes que vocé mais assiste?

Comédia 18 (75%)
Drama 7(29.2%)
Policial 8 (33.3%)
Médica
Investigativa
Acdo
Aventura
Ficcéo Cientifica
Romance
Suspense
Terror
Fantasia
Anime
Ciéncia
Documentério
Animacéo

19 (79.2%)

0 5 10 15 20
Figura 15. Géneros de filmes e séries assistidos.
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Também foi perguntado sobre os servigos e tecnologias geralmente utilizados para a
obtencdo desses videos de séries e filmes, Tabela 23. Assim como na questdo anterior, 0s
participantes poderiam marcar mais de uma opc¢ao e indicar outras opcbes ndo presentes nas

sugestdes de respostas.

Tabela 23: Servicos utilizados para acessar conteudo de séries e filmes.

Servigo Usado Participantes
Netflix 23
Downloads da Internet 17
YouTube 12
TV a cabo 6
AmazonPrime 1
HBO Go** 1
Stream online 1

Sobre os dispositivos usados para assistir a esses videos, 22 participantes afirmam
usar preferencialmente o computador, 18, a TV, 7 usam o smartphone, 3, o tablet e 1 usa o
Xbox 360",

A pergunta seguinte quis saber sobre a frequéncia na qual os participantes usavam a
legenda para assistir a séries e filmes. Conforme a Tabela 24, eles usam legendas sempre ou

muitas vezes.

Tabela 24. Frequéncia de Uso de Legendas.

Frequéncia de Uso de Legendas

Muito 11
Sempre 13

Depois perguntamos se algum deles ja havia legendado algum video. 21 disseram que
ndo, porém, 3 afirmaram ja haver legendado. Um desses participantes informou,
posteriormente, durante a entrevista que havia feito a traducdo de uma legenda, mas nao a

sincronia, ja que estava acostumado a fazer traducdes de jogos.

Finalmente, na Gltima pergunta, procuramos saber se 0 participante ja havia notado
algum dos problemas de legendas sugeridos ao usar legendas. 23 afirmam ja ter notado

problemas de sincronia, assim como 20 afirmam ter percebido problemas na traducdo. Além

18 https://www.hbogo.com.br/
19 https://www.xbox.com/pt-BR

73



disso, 16 notaram problemas em relacdo a cor, 9 em relacdo a tamanho e 8 notaram problemas

na posicao das legendas.

Neste capitulo foram detalhadas as etapas empregadas para o desenvolvimento dos
experimentos. Partindo de uma pesquisa exploratéria com os Legenders, foram definidos os
critérios a serem avaliados durante os experimentos. Primeiramente, foi realizado um Teste-
Piloto para que os possiveis problemas de execucdo pudessem ser observados. Em seguida
foram realizados os experimentos com um numero maior de participantes e os resultados

serdo apresentados no préximo capitulo.
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Capitulo

Analise e Discussao dos Resultados

Este capitulo apresenta a analise dos dados obtidos através do experimento e uma discussao
sobre o0s resultados encontrados. Os dados obtidos pelo questionario pés-video e o
questionario do tipo SAM sdo dados ordinais, que apresentam categorias ordenadas ja que as

respostas foram extraidas de escalas Likert.

De acordo com McCrum-Gardner [78], o teste estatistico apropriado para fazer
comparagOes entre mais de dois grupos para um conjunto de dados ordinais é o Teste de
Friedman, que é um teste ndo paramétrico. Os testes ndo paramétricos sdo usados para analise
de dados qualitativos com quantidade de amostras inferior a 30, como € o0 nosso caso. Como
gueremos analisar o que acontece para cada um dos 4 videos com diferentes guias de legendas
assistidos e coletamos um conjunto de dados ordinais, foi esse o teste usado para avaliar 0s

dados obtidos.

Quando forem encontradas diferengas estatisticamente significantes, onde P < a, a

analise serd feita utilizando o Teste de Wilcoxon. Salientamos que consideramos o= 0,05.
7.1 Questionario Pos-Video

No questionario pds-video buscamos saber se os participantes ja estavam familiarizados com
a série Scorpion, uma série de ficcdo cientifica de ritmo acelerado. Dos 24 participantes,
apenas 4 ja estavam familiarizados com o contexto dos videos exibidos. Analisamos enté&o,
aspectos relacionados a experiéncia do usuario, de modo geral, ao consumir o video

originalmente em inglés e legendado em portugués-brasileiro.
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Experiéncia do Usuario

Pedimos aos participantes que avaliassem a experiéncia de assistir cada par (video, legenda)

usando para isso uma escala Likert, com opcGes de resposta que variam entre Péssima (1),
Ruim (2), Regular (3), Boa (4) e Otima (5). Analisando todas as respostas obtidas dos 24

participantes, para 4 videos. obtivemos 96 respostas. Elas foram entéo utilizadas no teste de

Friedman de modo a comparar como a experiéncia do usuario variou entre os videos e 0s

participantes.

A Tabela 25 apresenta a visao sumaria dos dados coletados nessa questdo indicando o

video, a frequéncia de respostas coletadas, a média e o desvio padrdo. J& na Figura 16 €

possivel visualizar as variag@es dos dados observados por meio de um diagrama de caixa.

Tabela 25. Visdo Sumaria da Experiéncia do Usuario.

Video Respostas Média Desvio Padréo
Amara 24 4,42 0,584
Golden Standard 24 4,33 0,702
Karamitroglou 24 3,88 0,900
LTV 24 4,29 0,690

IS

Experiencia

o

ol

1 2

Video

Figura 16. Diagrama de Caixa da Experiencia do Usuério.

Video

— Amara

ES Golden Standard
* Karamitroglou

L

Partindo do pressuposto de que os dados sdo ndo paramétricos e 0s participantes

participaram em mais de 3 grupos de tratamento (no nosso caso 4 grupos, um para cada

video), definimos nossas hipoteses de trabalho:
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e Hipotese de Nulidade: ndo ha diferenca na experiéncia dos usuarios entre os 4
grupos (Ho: MExperiencia Amara = MExperiencia Golden Standard = MExperiencia Karamitroglou =
UExperiencia LTV)-

e Hipdtese Alternativa: ha diferenca na experiéncia dos usuarios entre os 4
grupos (Hl: UExperiencia Amara 7é UExperiencia Golden Standard ?é HExperiencia Karamitroglou ?é

MExperiencia LTV).

O teste de Friedman foi executado no software RStudio® comparando a pontuagéo
dada pelos participantes para a experiéncia do usuério para cada um dos quatro videos. Foi
encontrada uma diferenca estatistica significante entre a qualidade de experiéncia dos videos
(Teste de Friedman, x?=12,27, gl=3, P=0,0064, n=24). O Teste post-hoc de Wilcoxon pareado
foi utilizado posteriormente, usando o método de ajuste Bonferroni, e foi encontrada uma
diferenga significativa entre o video 3, com a legenda seguindo o guia indicado por
Karamitroglou [63], e os demais videos, como é mostrado na Tabela 26. Executando o teste
post-hoc de Wilcoxon (Asymptotic Wilcoxon Signed-Ranks Test, Z = 7.4873, P = 0) foi
encontrado que a Hj € verdadeira. Os videos com a legenda da Amara, do Golden Standard e
do Legendas.tv ndo apresentam uma diferenca significativa entre eles no que diz respeito a

qualidade da experiéncia do usuario.

Tabela 26. Teste post-hoc Wilcoxon Pareado com ajuste Bonferroni para a Experiéncia do Usuario.

Amara Golden Standard Karamitroglou
Golden Standard 1,000 - -
Karamitroglou 0,1313 0,0082 -
LTV 1,000 1,000 0,0678

Contribuicao da Legenda para o Entendimento do Video.

No questionario Pés-Video perguntamos aos participantes se eles acreditavam terem usado as
legendas para auxiliar na compreensdo dos videos, as respostas obtidas sdo apresentadas

visualmente na Figura 17.

%0 https://www.rstudio.com/
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Figura 17. Andlise do quanto a legenda contribuiu para a compreenséao dos videos.

Definimos as nossas hipoteses de trabalho como mostrado abaixo:

e Hipotese de Nulidade: ndo h& diferenca no entendimento do video usando a
legenda (Ho: Hentendimento Amara = Hentendimento Golden Standard = HEntendimento Karamitroglou =
MEntendimento LTV)-

e Hipdtese Alternativa: ha diferenca no entendimento do video usando a legenda
(Hl: MEntendimento  Amara # MEntendimento  Golden Standard * MEntendimento  Karamitroglou #

IJEntendimento LTV)-

Foi aplicado o teste de Friedman comparando as respostas dadas pelos participantes
(Teste de Friedman, x?= 2,54, gl= 3, P = 0,4668, n = 24) e o resultado indica que n&o foram

encontradas diferencas significativas entre os videos, ou seja, ndo podemaos rejeitar a Ho.

Na Tabela 27 é possivel visualizar sumariamente os dados obtidos através da media e
do desvio padrdo. E na Figura 18 podemos analisar através de um diagrama de caixa as

variacdes das respostas dos participantes.

Tabela 27. Visdo Suméria da Contibuicdo da Legenda.

Video Respostas Média Desvio Padréo
Amara 24 4,33 1,01
Golden Standard 24 4,38 0,924
Karamitroglou 24 4,17 1,01
LTV 24 4,29 0,908
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Figura 18. Diagrama de Caixa da Contribuicdo da Legenda.

Sincronia das Legendas

Indicamos na tabela abaixo, Tabela 28, uma visdo geral dos dados relacionados ao fator

Sincronia. Assim como, Figura 19, um diagrama de caixa com as variagdes desses dados.

Tabela 28. Visdo Sumaria da Qualidade da Sincronia.

Video Respostas Média Desvio Padréo
Amara 24 4,42 0,717
Golden Standard 24 4,62 0,576
Karamitroglou 24 3,75 1,15
LTV 24 4,38 0,711
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Figura 19. Diagrama de Caixa da Qualidade da Sincronia.
Para a nota dada pelos participantes em relacdo a qualidade da sincronia das legendas

dos videos assistidos foram definidas as seguintes hipoteses:

e Hipotese de Nulidade afirma que ndo ha diferenca na sincronia dos videos na
percepcdo do usuario (Ho: Msincronia Amara = Msincronia Golden Standard = Msincronia
Karamitroglou = MSincronia LTV)-

e Hipotese Alternativa afirma que ha diferenga na sincronia dos videos na
percepgdo do usuario (Hi: Usincronia Amara # Msincronia Golden Standard # Msincronia

Karamitroglou ¥ Msincronia LTV)-

O teste de Friedman foi executado comparando a pontuacédo indicada para a sincronia
para cada um dos quatro videos. Foi encontrada uma diferenca estatistica significante entre a
sincronia percebida dos videos (Teste de Friedman, x*= 13,95, gl= 3, P = 0,0029, n = 24), o
Teste post-hoc de Wilcoxon pareado foi utilizado posteriormente, usando o método de ajuste
Bonferroni, foi encontrada uma diferenca significativa entre o video 3 e o video 2, como €
mostrado na Tabela 29. Executando o teste post-hoc de Wilcoxon (Asymptotic Wilcoxon
Signed-Ranks Test, Z = 7.3721, P = 0), portanto, foi rejeitada a Hy. Assim como na
experiéncia do usuario também ndo ha uma diferenca significativa entre os videos 1, 2 e 4
(Amara, Golden Standard e LTV).
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Tabela 29. Teste post-hoc Wilcoxon Pareado para a Qualidade da Sincronia.

Amara Golden Standard Karamitroglou
Golden Standard 1,0000 - -
Karamitroglou 0,1216 0,0074 -
LTV 1,0000 0,9438 0,0623

Problemas de Sincronia entre Video e Legendas

Pedimos também para os participantes relatarem caso tenham encontrado problemas
relacionados com a sincronia dos videos. Para o video 1, Amara, 16 participantes afirmaram
ndo encontrar problemas, 3 participantes disseram notar que as legendas comecam antes da
fala, 2 acreditam que as legendas terminam depois da fala, outros 2, que elas ndo ficam tempo
suficiente na tela, 1, que terminam antes da fala, e 1, que as legendas em portugués estdo

diferente da fala original do personagem em inglés.

Para o video 2, Golden Standard, 18 participantes ndo encontraram problemas, 3
acreditaram encontrar problemas relacionados ao texto da legenda, afirmando haver
diferencas entre a legenda em portugués e o audio em inglés. Salientamos que o texto da
legenda era exatamente 0 mesmo para 0s 4 videos. 2 participantes afirmam que as legendas
comecam antes da fala, enquanto que 1 acredita que a legenda comegou depois da fala e 1,

que as legendas terminam depois da fala.

No caso do video 3, Karamitroglou, 9 participantes acreditaram nao encontrar
problemas, 8 que a legenda termina depois da fala, 6, que a legenda comeca depois da fala, 4,
gue a legenda em portugués esta diferente do que € dito no idioma original. 1 participante
acredita que a legenda termina antes da fala, 1 que a legenda permanece na tela mesmo apos o
fim da fala do personagem, e para outro participante a legenda ndo permanece em tela por

tempo suficiente.

O video 4, que 0 usa 0 guia do Legendas.tv obteve 14 respostas ndo registrando
nenhum problema, 3 participantes acreditam que a legenda comecou antes da fala, 3 que ela
termina depois da fala, 2 que a legenda néo € exibida por tempo o suficiente, 2 que a legenda
em portugués esta diferente da original, 2 que ela comeca depois da fala e 1 que a legenda

termina antes do fim da fala.
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7.2 Questionario SAM

O questionario SAM é composto por 3 perguntas onde as respostas sdo dadas em uma escala
Likert que varia entre 1 e 9. Pedimos a cada participante que, em relacdo a experiéncia de
assistir aquele video com legenda, identificasse como ele se sentiu em relacéo a satisfacdo, a
motivacdo e ao controle. Por ser uma avaliacdo subjetiva e que poderia ndo ser de
conhecimento dos participantes, optamos por uma escala que exemplifica 0s extremos
associados a pergunta. Sendo assim, um extremo da satisfacdo indicava emocdes como
infeliz, nervoso, irritado e etc., enquanto o outro extremo indicava feliz, sorridente, prazer,

satisfeito e etc.
Satisfacéo
Definimos as seguintes hipoteses de trabalho:

e Hipotese de Nulidade: ndo ha diferenca na satisfacdo dos usuarios para cada
video (HO: USatisfa(;éo Amara — USatisfagéo Golden Standard = HSatisfagéo Karamitroglou — IJSatisfaqéo
LTV)-

e Hipoétese Alternativa: ha diferenca na satisfacdo dos usuarios para cada video

(H1: Msatisfacio Amara # Msatisfacio Golden Standard 7 Msatisfacio Karamitroglou # Usatisfacio LTV).-

Aplicando o teste de Friedman (Teste de Friedman, x*= 0,82, gl= 3, P = 0,8438, n =
24), o resultado indica que, com a amostra usada, ndo foram encontradas diferencas

significativas da satisfacdo entre os videos, a Ho € verdadeira.

Uma visualizacdo dos dados referentes a Satisfacdo é apresentada na Tabela 30. A
Figura 20 demonstra por meio de um diagrama de caixa as variacBes das respostas dos

participantes.

Tabela 30. Visdo Sumaria da Satisfacéo do Usuario.

Video Respostas Meédia Desvio Padrao
Amara 24 6,17 1,58
Golden Standard 24 6,46 1,53
Karamitroglou 24 6,00 1,69
LTV 24 6,21 1,50
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Figura 20. Diagrama de Caixa da Satisfacdo do Usuario.

Motivacao
Para a Motivacdo temos as hipdteses seguintes:

e Hipotese de Nulidade: ndo ha diferenca na motivacdo dos usuarios para cada
video (Ho: MMotivacio Amara = MMotivacio Golden Standard = MMotivacio Karamitroglou = HMotivagio
LTV)-

e Hipdtese Alternativa: ha diferenca na motivacao dos usuarios para cada video

(H1: UMotivagéo Amara Sé HMotivacdo Golden Standard ?é IJMotivagéo Karamitroglou 5’5 K Motivagdo LTV)-

Aplicando o teste de Friedman (Teste de Friedman, x*= 3,07, gl= 3, P = 0,3796, n =
24), o resultado indica que, com a amostra usada, a Hy € verdadeira. Nao foram encontradas
diferengas significativas com relacdo a Motivacdo dos usuarios para assistir aos videos

legendados usados no experimento.

Na

Tabela 31 visualizamos sumariamente os dados obtidos, sendo eles o video, a
frequéncia de respostas, a média e o desvio padrdo. A Figura 21 traz um diagrama de caixa

com as variagdes das respostas dos participantes.

Tabela 31. Visdo Sumaria da Motiva¢éo do Usuario.
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Video Respostas Média Desvio Padréo

Amara 24 4,83 2,10
Golden Standard 24 4,79 2,38
Karamitroglou 24 4,33 1,79
LTV 24 4,58 2,17
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Figura 21. Diagrama de Caixa da Motivagéo do Usuéario.

Sentimento de Controle
No que diz respeito ao sentimento de Controle foram levantadas as hipoteses a seguir:

e Hipotese de Nulidade: ndo ha diferenga no sentimento de controle dos usuarios
para cada video (Ho: Hcontrole Amara = Hcontrole Golden Standard = FControle Karamitroglou =
Hcontrole LTV)-

e Hipotese Alternativa: ha diferenca no sentimento de controle dos usuarios para
cada video (H1: Pcontrole Amara 7 LControle Golden Standard 7 Hcontrole Karamitroglou 7 HControle

LTV) .

O teste de Friedman (Teste de Friedman, x*= 2,97, gl= 3, P = 0,3955, n = 24), o
resultado indica que, com a amostra usada, ndo foram identificadas diferencgas significativas
no quesito sentimento de controle dos usuarios entre 0s videos exibidos. Assim, a Ho ndo pode

ser rejeitada.
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Indicamos na tabela seguinte, Tabela 32, uma visdo geral dos dados relacionados ao
Sentimento de Controle do usuario. Além disso, a Figura 22 apresenta um diagrama de caixa

com as variagdes dos dados obtidos por meio das respostas dos participantes.

Tabela 32. Visdo Sumario do Sentimento de Controle do Usuario.

Video Respostas Média Desvio Padréo
Amara 24 6,33 2,10
Golden Standard 24 6,12 1,87
Karamitroglou 24 6,42 2,10
LTV 24 6,25 1,96
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Figura 22. Diagrama de Caixa do Sentimento de Controle do Usuario.

7.3 Entrevistas

Entrevistamos 0s 24 participantes para que eles pudessem discorrer sobre as opinides dadas
anteriormente no questionario Pds-Video. Além disso, perguntamos aos participantes se eles
conseguiriam assistir aos videos com aquelas legendas caso fosse um filme com duragdo de
2h.

Dos entrevistados, 13 afirmam ser capazes de assistir a qualquer uma das legendas por
2h, 1 dos participantes disse “O video 3 incomodaria, mas ja assisti coisas piores”, 7 ndo
conseguiriam assistir ao video 3, 4 ao video 4, 2 ndo assistiriam ao video 1 e outros 2 nédo

assistiriam ao video 2.
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Pedimos aos participantes para enumerar os videos em ordem de preferéncia, em
primeiro lugar o video com a melhor legenda e em quarto lugar o video com a pior legenda. 2
participantes afirmaram ndo serem capazes de diferenciar a qualidade das legendas dos 4
videos. A Figura 23 ilustra a ordem de preferéncia dos videos definida a partir dos votos dos
outros 22 participantes. Em primeiro lugar, conforme esperado, temos o video 2, legendado
de acordo com as marcas temporais do Golden Standard, em segundo, o video 1, de acordo
com os parametros do guia Amara, em terceiro, o video 4, baseado no guia LTV e, em quarto

e ultimo lugar, o video 3, baseado nos parametros de Karamitroglou [63].
Primeiro Lugar Segundo Lugar

Amars Amara 9 (42.9%)

Golden Standard Golden Standard

Karamitroglou
Karamitroglou

LTV LTV

150

Terceiro Lugar Quarto Lugar

Amara Amara

Golden Standard Golden Standard

Karamitrogiou Karamitroglou

v LTV

Figura 23. Ordem de Preferéncia conforme a Legenda.

7.4 Discussao

Os resultados apontam que o video 3, cujas legendas foram criadas de acordo com o guia
indicado por Karamitroglou [63], é o mais destoante dentre as 4 analisadas, como pode ser
observado, Tabela 25, Tabela 28, Tabela 30,

Tabela 31 e Tabela 32. Isso também foi refletido nas entrevistas, nas quais os participantes
relataram notar particularmente os atrasos nas legendas, enquanto que as legendas adiantadas
em relacdo a fala, ou ndo eram notadas, ou ndo atrapalhavam tanto a satisfacdo do usuério

quanto no caso das atrasadas.
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Durante o experimento e, principalmente, na etapa da entrevista, 0s participantes
afirmavam que notavam diferencas em alguns momentos da apresentacdo dos videos, mas ndo
eram capazes de distingui-las. Um participante identificou que o video 3 era diferente dos
outros, mas ndo soube dizer sob qual aspecto. Alguns achavam um video mais rapido que
outro; houve participantes que questionaram se estavam mesmo assistindo a videos com
legendas diferentes, pois eles ndo conseguiam reconhecer alteracdes de sincronia entre eles.
De maneira geral, os usuarios se adaptam as legendas, alguns se conformam, ja que estdo
acostumados a ter experiéncias ruins com legendas disponibilizadas de maneira informal (ndo
profissional) na Internet. Em alguns momentos eles identificaram distingGes entre as legendas
usadas, mas nao foram capazes de aponta-las diretamente, afirmando que “alguma coisa ndo

parecia certa” na apresentacdo do video.

Por meio dos dados obtidos buscamos analisar as seguintes hipéteses: (i) Ha diferenca
na experiéncia dos usuarios entre os 4 videos; (ii) H& diferenca no entendimento do video
usando a legenda; (iii) Ha diferenca na sincronia dos videos na percepc¢do do usuario; (iv) Ha
diferenca na satisfacdo dos usuarios para cada video; (v) Ha diferenca na motivacdo dos
usudrios para cada video; (vi) Ha diferenca no sentimento de controle dos usuarios para cada
video. As hipéteses (i) e (iii) foram rejeitadas, o que significa que ha diferenca tanto na
experiéncia dos usuarios quanto na percepcao da sincronia por parte dos usuarios para as 4
legendas apresentadas. Ja as hipdteses (ii), (iv), (v) e (vi), ndo foram rejeitadas pelos dados,
ou seja, ndo é possivel dizer que ha diferenca significativa entre os videos no que diz respeito

ao entendimento do video usando legenda, motivacdo, satisfacéo e sentimento de controle.

A Tabela 33 compara a ordem de preferéncia respondida pelos participantes na etapa
do questionario com a média das notas obtidas nos questionarios Pés-Video e SAM. Foram
analisadas a nota atribuida a qualidade da experiéncia do usuario, a contribuicdo da legenda
para o entendimento do video, a qualidade da sincronia, a satisfacdo do usuario, a motivacéao
do usuario e o sentimento de controle do usuario. Observamos que as opinides dos usuarios se
mantiveram consistentes com o resultado encontrado. De todo modo, o video que utiliza o
guia sugerido por Karamitroglou [63] sempre apresenta o pior valor dentro os videos

analisados.
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Tabela 33. Preferéncia de Video por Parte dos Participantes.

Média das Notas Ordem de Preferéncia
Primeiro Lugar Golden Standard Golden Standard
Segundo Lugar Amara Amara
Terceiro Lugar LTV LTV
Quarto Lugar Karamitroglou Karamitroglou
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Capitulo

Consideracoes Finais

Indo além do ambito de entretenimento, a legenda é muito usada pelo seu aspecto inclusivo,
facilitanto o acesso de pessoas com deficiéncia auditiva ou surdez a contetdos audiovisuais.
Desse modo, as legendas também auxiliam o acesso para pessoas que desconhecem um

determinado idioma.

Neste trabalho foi discutido o processo de criagdo e distribuigédo de legendas e seu
impacto na qualidade de experiéncia do usuario. Dentro do processo de criagdo, foi feito um
levantamento geral sobre legendas, e foram apresentados trabalhos na area de multimidia que
estudam a questdo da sincronia, assim como trabalhos das areas de Linguas, Linguistica e
Traducdo que estudam legendas. Além disso, foi modelado o processo de criagdo e
distribuicdo de legendas feitas por voluntarios, discutindo sobre os préprios envolvidos.
Foram analisados guias utilizados para criacdo de legendas, focando em videos da Web. Esses

guias foram entdo avaliados mediante a perspectiva da experiéncia do usuario.

Por meio de um experimento com participantes voluntarios procuramos entender a
percepcdo dos usuarios, em relacdo as diferentes legendas, em quesitos como qualidade da
experiéncia do usuério, qualidade da sincronia das legendas, motivacdo, satisfacdo e
sentimento de controle. Um video com cerca de 3min e com 4 formas diferentes de
sincronizacdo das suas legendas foi apresentado a um grupo de 24 usuérios, onde cada uma
das legendas segue recomendacgdes identificadas durante a realizacdo do trabalho. A
percepcao de qualidade das legendas foi entdo avaliada com base nas respostas do grupo de

usuarios aos questionarios referentes a apresentacdo dos videos legendados.

Os resultados revelaram que a maior diferenca notada pelos usuérios estava presente

no video em que as legendas comegam ap6s o inicio da fala do personagem, e que para 0s
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outros videos onde a legenda comecava antes ou no mesmo instante do inicio da fala do
personagem os usuarios ndo identificaram diferencas significativas. Assim, acreditamos que a
percepcdo dos usuarios em relacdo a sincronizacdo fala-legenda é maior no inicio do que no

fim da apresentacgéo das legendas.

Observamos que mesmo que a maior parte dos usuarios afirmasse ser capaz de assistir
a qualquer uma das legendas, eles identificaram distin¢bes suficientes para que, mesmo que
ndo pudessem destaca-las, fossem capazes de enumerar a ordem de preferéncia das legendas

associadas aos 4 diferentes guias utilizados.

Notamos que a variacao entre 0s videos que usavam o guia Amara, Golden Standard e
LTV foram pouco significativas para a percepcdo do usuario. Sendo assim, 0s voluntarios que
criam as legendas poderiam usar regras menos rigorosas para diminuir o tempo gasto no
processo de marcagdo de sincronia durante a legendagem. Desse modo, o tempo gasto na
etapa de sincronia do processo de legendagem apresentado no Capitulo 2, Figura 2, pode ser
reduzido ja que a sincronia fina realizada pelos Legenders parece ndo ser tdo importante para
a satisfacdo dos usuarios quando assistem ao video legendado. Além disso, os métodos usados
posteriormente para ajustar as legendas conforme os outros critérios, tais como CPS, CPL e
etc., acabam alterando o resultado da sincronia feita manual e cuidadosamente pelos
Legenders. Como a maioria dos Legenders indicaram realizar menos de 5 iteragOes na etapa
de ajuste de sincronia (ver Tabela 11), € possivel que com uma marcagdo de sincronia com
uma certa “imprecisdo”, o que nao afeta significativamente a QoE do usuério, o tempo gasto
para a realizacdo da sincronia poderia ser reduzido, sendo um ponto de possivel melhoria de

desempenho do processo de legendagem de forma geral.

8.1 Contribuicdes do Trabalho

Por meio deste trabalho foi possivel formalizar o processo de criacdo e distribuicdo de
legendas feitas por voluntarios autointitulados Legenders, entender a sua hierarquia e fluxo de
trabalho. O processo foi definido através de uma modelagem usando a notagdo BPMN. Foi
possivel também analisar as motivacdes que levam essas pessoas a comecarem e a
continuarem a legendar, e entender como elas interagem entre si. Foi possivel ainda analisar
como elas realizam cada etapa do processo, assim como, analisar e comparar as ferramentas

utilizadas.

90



No que diz respeito a sincronia de legendas, conseguimos analisar de maneira mais
profunda essa etapa do processo e percebemos lacunas para melhorias no tempo gasto nessa
etapa, ja que como concluimos os usuarios ndo percebem grandes alteracdes quando a
sincronia é definida com maior variagdo. Assim, por meio das definicbes de guias e
processos aqui apresentados, foi gerada e disponibilizada uma pesquisa com conhecimentos

que viabilizam mais pesquisas nessa area.

Atraves do Teste-Piloto e do Experimento mostramos como 0s usuarios interagem
com as legendas dos videos e os categorizam em relacdo a qualidade, tendo como critérios
principais a experiéncia e a sincronia. Indicamos que para 0s usuarios que participaram do
experimento é nitidamente incobmodo quando a legenda comeca depois da fala dos
personagens, sendo assim, o guia indicado por Karamitroglou [63] ndo & recomendado.
Notamos que o0 guia do LTV satisfaz o usuario, mas, que ainda assim com limitacdes de
tempo maiores, 0 tempo gasto no processo para definicdo da sincronia, e por consequéncia, 0
tempo gasto no processo de criacdo e distribuicdo de legendas por completo poderia vir a ser

reduzido.

Este trabalho alcanca todos os objetivos a que se propde no Capitulo 1. Foi possivel
investigar qual o impacto gerado pelas recomendacdes de sincronia sobre a qualidade de
experiéncia do usuario durante o consumo de legendas criadas para videos da Web, usando
para isso 0s objetivos especificos. Os envolvidos no processo e seus anseios, motivacles e
intencdes foram apresentados no Capitulo 2, assim como ¢ apresentado o modelo de trabalho
dos legendadores voluntarios, 0 modo como 0 processo € realizado e 0s papéis sao
desempenhados. A modelagem da estrutura do processo de criagdo, distribuigéo e consumo de
legendas de videos na Web também foram apresentados no Capitulo 2. J& o Capitulo 3
identifica os parametros usados para assegurar a qualidade da legenda. O Capitulo 4 elicita e
compara alguns dos guias encontrados na literatura e os guias usados por algumas empresas e
transmissoras de TV, engquanto que os Capitulos 5 e 6 testam a qualidade de experiéncia do
usuario quando as legendas sofrem alteracbes em seus parametros de sincronia e apresentam

os resultados obtidos.

Durante o desenvolvimento do trabalho foram publicados e apresentados alguns dos
dados e parte das contribuicdes obtidas nesse trabalho [30][54][55] no WebMedia 2017.
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8.2 Limitacoes

Apesar de 0s experimentos apresentarem resultados significativos, acreditamos que o nimero
de participantes € pequeno, e levemente homogéneo no que diz respeito a preferéncia, ja que
acreditamos que o tipo de conteudo afeta a percepcdo de qualidade de sincronia, e
consequentemente, afeta a QoE do usuério. Usar um grupo mais diversificado poderia resultar

em outros pontos a serem analisados.

Outra questdo é o fato de os nossos usuarios ja estarem familiarizados com o idioma
inglés, que foi o idioma original dos videos empregados. Acreditamos que experimentos com
outros idiomas poderiam resultar em uma percepcdo de sincronia diferente por parte dos
usuarios. Ha repeticdo do mesmo video 4 vezes com variacdo dos tempos de entradas e saidas
das legendas calculados em intervalos de forma aleatoria, gerando, como observado na
dissertacdo, certa superposicao dos valores por padrdo, ndo ajuda a diferencia-los, e pode ser

visto como uma limitacdo deste trabalho.

Mais além, a apresentacdo do video durante os experimento foi feita em um notebook,
em uma tela de 14”7, sem atencdo as questdes ergondmicas, como iluminagdo, tamanho e
distancia da tela, altura e posicionamento do usuario em uma cadeira (e ndo em um sofa). E

até mesmo estar ciente de estar participando de um experimento podem ser fatores limitantes.
8.3 Trabalhos Futuros

Acreditamos que além do que foi aqui apresentado ainda ha melhorias que poderiam
beneficiar a area de pesquisa. Uma dessas melhorias poderia ser analisar outros dos critérios
definidos nos guias apresentados, como a quantidade de caracteres por linha (CPL), a
quantidade de caracteres por segundo (CPS) e os tempos de exibicdo minimos e maximos.
Um grande ponto a ser estudado é a maneira como é feita a traducdo e se, para 0 processo

como um todo, ferramentas automaticas ndo poderiam contribuir para melhorias.

Pretendemos criar e publicar uma legenda feita inteiramente com maior liberdade nas
escolhas dos tempos antes do inicio da fala e depois do fim da fala, de modo a obter
informacdes de opinido dos usuarios em relacdo a legenda. Além disso, divulgar os resultados
obtidos aos Legenders que participaram dos experimentos e sugerir que analisem a

possibilidade de alterarem os guias utilizados atualmente de modo que o processo de criacao e
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distribuicdo de legendas possa ser executado de um modo mais rapido e que exija menos

esforco na etapa de sincronia.

Por fim, uma pesquisa na qual participassem um numero maior de pessoas poderia indicar
novas informacgdes a respeito da qualidade de experiéncia do usuario. Ainda mais, outros
guias de legendas discutidos poderiam ser investigados, assim como critérios de estilo, como
por exemplo, as cores da legenda, e preferéncia do usuério poderiam ser melhor definidos.
Além disso, é importante realizar um experimento levando em consideracéo as legendas em
diferentes cenarios, assim como, apresenta-las em telas maiores, em ambientes de cinema.
Também, ter uma amostra de participantes de diferentes grupos etarios e com conhecimentos
diversos do idioma origem, para que seja possivel analisar a influéncia exercida pelas

legendas.
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Apéndice A

Termo de Livre Consentimento

Prezado Participante,

Convidamos vocé para participar voluntariamente de um estudo sobre a qualidade de experiéncia do
usuario em relagdo a exibicdo de legendas em contetidos multimidia audiovisuais. O estudo tem como objetivo

coletar informac®es a respeito do processo de consumo de videos pela perspectiva dos usurios.

Para que esse objetivo seja alcancado serd realizado um experimento no qual os usuarios irdo responder a um
pré-questionario, posteriormente irdo assistir a um video com legendas, e finalmente participardo de uma
entrevista onde serdo coletadas informacdes sobre a experiéncia. Os testes serdo realizados entre os dias
11/12/2017 e 22/12/2017 no Laboratorio de Redes e Multimidia na Universidade Federal do Espirito Santo,

situada na Avenida Fernando Ferrari, bairro Goiabeiras, em Vitoria.

Como qualquer pesquisa envolvendo pessoas envolve riscos. Salientamos que 0s riscos que voceé corre é
sentir-se constrangido. Enfatizamos que vocé néo sera avaliado. Mas caso ndo se sinta a vontade em participar,
podera cancelar a sua participacdo a qualquer momento. Lembramos, também, que segundo a nossa legislacao, a

sua participacgao ndo sera remunerada.

As atividades estdo divididas em assistir aos videos, preencher alguns questiondrios e sera pedido também que
vocé responda a algumas perguntas em entrevista. Gravaremos toda ou parte da entrevista e das outras

atividades.

Salientamos que as informacdes obtidas sdo confidenciais e que serdo utilizadas exclusivamente na presente
pesquisa e seu nome nao sera divulgado. Os seus dados ficardo armazenados em nosso servidor por um periodo

de 2 (dois) anos e depois serdo deletados e 0s questionarios escritos(se existirem) incinerados.

A sua assinatura nesse documento nos concede o direito de uso de seus dados nesta pesquisa. Se vocé necessitar
de alguma informac&o adicional entre em contato com os integrantes do projeto, Celso Alberto Saibel Santos,

Rodrigo Laiola Guimardes e Jéssica Brito pelo telefone (27) 99627-9909 ou pelo e-mail: jeubrito@gmail.com.

Agradecemos desde ja a sua participacao.

Nome em letra de Forma Assinatura
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Apéndice B

Pre-Questionario

* Required

Qual o seu nome? *

Qual o seu género? *
() Masculino
() Feminino

() Prefiro ndo dizer
Idade? *
() Menor de 18 anos
() 18-24 anos
() 2534 anos
() 35-49 anos
(O Acima de 50 anos

() Prefiro ndo declarar
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Grupo étnico? *
() Brancos
() Pardos
(O Pretos

() Amarelos

O Indigenas

Qual o seu nivel de escolaridade? *
() Ensino Fundamental Completo
() Ensino Médio Completo

Ensino Superior Completo
O pe p

Qual o seu nivel de conhecimento de Inglés? *
() Nivel Basico
() Nivel Intermedidrio

() Nivel Avangado

Page 2of 3 BACK

MEXT
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Habitos de Consumo de Videos

Com que frequéncia vocé assiste séries e filmes? *

Mais de 2 Ao menos 1 Mais de 2 Ao menos 1
VIEZES pOF vaz por VEzes por :‘;?;"::.: vz o cada
SEmana. SETang, s, dois meses.

Fraequéneia Filmes O O D O O

Quais os géneros de séries e filmes que vocé mais assiste? *

Comeédia

Drama

FPalicial

Médica
Investigativa
Ao

Aventura

Ficgao Cientifica

Romance

0000000000

Suspense
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(] Terror

[] Fantasia

D Other:

Quais servigos/tecnologias vocé geralmente usa para obter os
videos de séries e filmes? (Marque todas as opgdes gue se
aplicam) *

(] Netflix

D AmazonPrime
HEO Go
YouTube

TV a cabo

Download da Internet (por ex., torrent)

Other:

O 0000

Em quais dispositivos vocé costuma assistir séries e filmes?
(Margue todas as opgoes que se aplicam) *

[] Televisor
D Computador

[] Tablet

D Smartphone

[ ] Eundo assisto séries e filmes

[] other:
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Com que frequéncia vocé assiste séries/filmes com legenda? *

MNunca Quase nunca Raramente buito Sempre

Legendas O ® @) @) O

Voce ja legendou algum video? *
() sim
() Nio

Vocé ja notou algum desses problemas no uso de legendas? *

(] cor

[] Posicao
[ ] Tamanho
[(] sincronia
[:I Traducdo

[:I Other:
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Apéndice C

Questionario Pés-Video

* Required

Qual o seu nome? *

Qual video vocé assistiu? *
O Video1
(O Video 2
(O video 3

(O Video 4

Vocé esta familiarizado com a série? *

O sim
O Nao
O other:
Como vocé avalia a experiéncia de assistir a esse video
legendado? *
Péssima Ruim Regular Boa Gtima
Legenda O O O O O

Avalie o quanto a afirmacéo a seguir é verdadeira para vocé. A
legenda contribuiu com o entendimento do video. *

Nao
Discordo ) concordo Concordo
Totalmente. Disconio. nem Concardo. Totalmente.
discordo.
Legenda O O O O O

Como vocé avalia a qualidade da sincronia das legendas
assistidas? *

Péssima Ruim Regular Boa Otima

Sincronia O O O O O

107



Quais problemas de sincronia entre video e legendas vocé
notou? *

Legendas comec¢am depois da fala.

Legendas comegam antes da fala.

Legendas nao ficam tempo suficiente na tela.

Legendas terminam depois da fala.

Legendas terminam antes da fala.

Legendas em portugués diferentes da fala do personagem em inglés.

N&o encontrei problemas.

O 00000A0

Other:
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Apéndice D

Questdo 1: Em relacdo a experiéncia de assistir ao video (Scorpion), como vocé se sentiu no

que diz respeito a Satisfacdo, Motivacéo e Controle?

Infeliz
Nervoso
Imitado
Insatisfeito
Melancolico
Desesperado
Entediado

Calmo
Relaxado
Vagaroso
Lento
Sono

Controladoe
Influenciado
Cuidadopor

Temido
Submisso
Guiado

Satisfacdo

o

O

5

OO0 0000

Motivag¢do

jaf

N

olg-d@| ol @

@)

Q0O O OO

O

Sentimento de controle

O| L.

@)

5

OO0 OO O

R

C /]
Q

Feliz
Somdente
Prazer
Satisfeito
Contente
Otimista
Esperangoso

Animado
Estimulado
Frenetico
Nervoso
Agitado

B contrcle
Controlando
Influente
Importante
Dominante
Autonomo
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Apéndice E

Roteiro da Entrevista
TEMA: Qualidade da Experiéncia do Usuério ao Assistir Videos Legendados

Pergunta 1: O que vocé achou da legenda do video?

Pergunta 2: Analise a qualidade da legenda.

Pergunta 3: Analise a qualidade da experiéncia.

Pergunta 4: VVocé conseguiria assistir a duas horas de video com essa legenda?
Pergunta 5: Algum outro problema encontrado, como cor, tamanho e etc.?

Pergunta 6: Enumere os videos pela ordem de preferéncia, da melhor legenda para a pior

legenda.
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