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RESUMEN.	  	  

La	   investigación	  trata	  del	  diseño	  de	   interactividad	  de	   la	  película	   interactiva	  Arthur	  2.0,	  realizada	  en	  conjunto	  con	  Péricles	  
Silveira,	  coautor	  de	  la	  película.	  Se	  examina,	  a	  partir	  del	  diseño	  de	  interacción,	  uno	  de	  los	  6	  momentos	  de	  interacción	  entre	  
el	  interactor	  y	  el	  diseño	  de	  interactividad	  de	  la	  película,	  instantes	  llamados	  de	  Momentos	  Interactores	  (MI).	  El	  objetivo	  es	  
verificar	  si	  la	  interface	  de	  la	  película	  realiza	  con	  eficiencia	  las	  tareas	  para	  las	  que	  fue	  proyectada:	  hacer	  con	  que	  el	  plano	  de	  
la	  película,	  en	  esos	  momentos,	  sea	  el	  más	  neutro	  posible	  y	  las	  elecciones	  en	  la	  película	  expresen	  los	  deseos	  del	  interactor	  y	  
no	  de	  la	   interface.	  El	  abordaje	  envolvió	  recolección	  de	  datos	  utilizando	  métodos	  y	  técnicas	  que	  incluyeron	  la	  observación	  
directa	  y	  el	  empleo	  de	  entrevistas	  con	  el	  público	  en	  3	  ambientes	  diferentes	  —	  jóvenes	  entre	  16	  y	  27	  años	  y	  adultos	  entre	  las	  
franjas	   de	  28	   a	   37,	   38	   a	   47	   y	   48	   a	   68	   años.	   ¿Qué	   relación	   existe	   entre	   el	   color	   preferido	   y	   los	   elementos	  que	   llaman	   la	  
atención	  en	  una	  película?	  ¿Los	  elementos	  que	  llaman	  más	  la	  atención	  son	  las	  partes	  de	  las	  imágenes	  de	  una	  película	  más	  
cautivantes	  que	  envuelven	  el	  espectador?	  Son	  algunas	  consideraciones	  que	  el	  trabajo	  hace	  a	  partir	  de	  este	  estudio.	  

ABSTRACT.	  	  

The	  research	  deals	  with	  the	  interactivity	  design	  of	  the	  interactive	  film	  Arthur	  2.0,	  made	  in	  conjunction	  with	  Pericles	  Silveira,	  
co-‐author	  of	   the	   film.	  From	  the	   interaction	  design,	  one	  of	   the	  6	  moments	  of	   interaction	  between	   the	   interactor	  and	   the	  
interactivity	  design	  of	  the	  film,	  called	  moments	  of	  Interacting	  Moments	  (MI),	   is	  examined.	  The	  objective	  is	  to	  verify	  if	  the	  
interface	   of	   the	   film	   efficiently	   performs	   the	   tasks	   for	   which	   it	   was	   projected:	   to	   make	   the	   plane	   of	   the	   film	   in	   those	  
moments	  as	  neutral	  as	  possible	  and	  the	  choices	  in	  the	  film	  express	  the	  wishes	  of	  the	  interactor	  and	  not	  the	  interface.	  The	  
approach	  involved	  data	  collection	  using	  methods	  and	  techniques	  that	  included	  direct	  observation	  and	  the	  use	  of	  interviews	  
with	  the	  public	  in	  3	  different	  settings	  -‐	  youngsters	  between	  16	  and	  27	  years	  and	  adults	  between	  the	  ranges	  of	  28	  to	  37,	  38	  
to	  47	  and	  48	  to	  68	  years	  old.	  What	  is	  the	  relationship	  between	  the	  favorite	  color	  and	  the	  elements	  that	  attract	  attention	  in	  
a	  movie?	  Are	  the	  elements	  that	  attract	  the	  most	  attention	  the	  most	  captivating	  parts	  of	  a	  movie	  that	  envelop	  the	  viewer?	  
They	  are	  some	  considerations	  that	  the	  work	  does	  from	  this	  study.	  
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CONTENIDO.	  

Introducción.	  

El	  tema	  de	  esta	  investigación	  trata	  de	  la	  prueba	  de	  diseño	  de	  interacción	  de	  la	  película	  Arthur	  2.0,	  realizada	  en	  conjunto	  	  con	  Péricles	  
Silveira,	   coautor	   de	   la	   película.	   El	   estudio	   examina	   uno	   de	   los	   6	   momentos	   de	   interacción	   entre	   el	   interactor	   y	   el	   diseño	   de	  
interactividad	   de	   la	   película	   en	   destaque,	   instantes	   que	   llamamos	   de	   Momentos	   Interactores	   (MI).	   La	   intención	   es	   verificar	   si	   la	  
interface	   de	   la	   película	   ejecuta	   eficazmente	   la	   tarea	   para	   la	   cual	   fue	   proyectada:	   hacer	   con	   que	   el	   plano	   de	   la	   película,	   en	   esos	  
momentos,	  sea	  el	  más	  neutro	  posible	  y	  que	  las	  elecciones	  en	  la	  película	  expresen	  los	  deseos	  del	  interactor	  y	  no	  de	  la	  interface.	  

El	  abordaje	  envolvió	  tres	  de	  los	  principales	  métodos	  de	  recolección	  de	  datos	  más	  usados	  para	  estas	  pruebas	  de	  diseño	  de	  interacción:	  
entrevistas,	   cuestionarios	   y	  observación	  directa.	   En	  el	   caso	  de	   la	  observación	  directa,	   adoptamos	  un	  papel	   de	  observador	   externo,	  
pasivo,	  sin	  interferir	  en	  la	  conducción	  de	  las	  entrevistas.	  Utilizamos	  el	  estilo	  de	  entrevista	  estructurada	  con	  preguntas	  cerradas,	  porque	  
no	  era	  intención,	  en	  este	  caso,	  que	  el	  entrevistado	  saliese	  del	  foco	  del	  problema.	  Las	  preguntas,	  así,	  fueron	  bien	  direccionadas	  para	  los	  
propósitos	   de	   la	   entrevista,	   salvo	   la	   última	   pregunta	   en	   la	   que	   empleamos	   el	   estilo	   de	   entrevista	   semiestructurada,	   o	   sea,	   la	  
combinación	  entre	  los	  estilos	  de	  entrevista	  estructurada,	  con	  preguntas	  cerradas	  y	  el	  estilo	  no	  estructurado,	  con	  preguntas	  abiertas.	  A	  
pesar	  de	  la	  abertura,	  esta	  cuestión	  resaltada	  impone	  límites,	  he	  aquí	  a	  seguir	  la	  pregunta	  que	  es	  un	  caso	  de	  excepción:	  “¿Le	  gustaría	  
agregar	  algún	  otro	  detalle	  que	  considere	  importante?”.	  La	  pregunta	  es	  esencialmente	  neutra,	  funciona	  como	  un	  sondeo	  y	  solicita	  que	  
el	  entrevistado	   recuerde,	  o	  no,	  de	  algo	  no	   tratado	  en	   la	  entrevista	  o	  que	  haya	  olvidado	  durante	   su	   realización.	   La	  abertura	  de	  esa	  
cuestión,	  infelizmente,	  no	  contribuyó	  efectivamente	  para	  la	  investigación,	  pues	  casi	  100%	  de	  los	  entrevistados	  respondió	  que	  no	  había	  
nada	  a	  agregar	  además	  de	  las	  respuestas	  anteriores.	  

Las	  entrevistas	  fueron	  realizadas	  en	  la	  región	  de	  la	  Avenida	  Paulista,	  en	  São	  Paulo,	  en	  el	  Conjunto	  Residencial	  de	  la	  Universidad	  de	  São	  
Paulo	   (CRUSP)	   y	   en	  un	   cinema	   tradicional	  de	   calle	  de	   la	   ciudad:	   Itaú	  Cinemas,	  de	   la	   calle	  Augusta	   (ambiente	  principal	   y	   anexo).	   La	  
intención	   era	   incluir	   en	   la	   investigación	   además	   de	   los	   cinéfilos	   —	   como	   los	   encontrados	   en	   el	   cinema	   nombrado,	   estudiantes	  
universitarios	  y	  el	  público	  de	  calle	  que	  circula	  abundantemente	  en	   las	  áreas	  de	   las	  salas	  de	  cinema,	  como	  en	  el	  caso	  de	   la	  Avenida	  
Paulista.	  	  

Para	  la	  realización	  de	  las	  entrevistas	  utilizamos	  cuestionarios	  impresos	  en	  papel	  y	  las	  escenas	  de	  la	  película	  fueron	  visualizadas	  en	  un	  
smartphone	   Samsung	   Note	   5	   de	   5.7	   pulgadas.	   Las	   franjas	   etarias,	   de	   los	   entrevistados	   fueron	   divididas	   en	   4	   grupos	   de	   edades	  
segmentadas	  entre	  jóvenes	  de	  16	  a	  27	  años,	  y	  adultos	  de	  28	  a	  37	  años,	  de	  38	  a	  47	  y	  de	  48	  a	  68	  años.	  

Antes	  de	  presentar	  el	  tema	  central	  de	  esta	  investigación	  —	  análisis	  de	  datos	  de	  los	  cuestionarios	  —	  vamos	  a	  tratar	  resumidamente	  de	  
proposiciones	  de	  la	  película	  Arthur	  2.0	  que	  son	  fundamentales	  para	  comprender	  los	  datos	  tratados:	  El	  guión	  de	  la	  película	  y	  el	  diseño	  
de	  interacción.	  

Arthur	  2.0	  y	  el	  Diseño	  de	  Interacción.	  

El	   guión	  de	   la	  película	  es	   compuesto	  de	   tres	   líneas	  narrativas	  principales.	  Una	   llamada	  enfoque	  amoroso;	   la	   segunda	   línea	   llamada	  
enfoque	  proyecto	  y	  la	  última	  denominada	  enfoque	  proyecto	  A.	  La	  historia	  es	  contada	  desde	  el	  punto	  de	  vista	  del	  personaje	  Arthur	  y	  
muestra	  su	  jornada	  de	  trabajo	  y/o	  amorosa	  a	  partir	  de	  sus	  inquietantes	  y	  profundos	  recuerdos;	  desvenda	  lo	  que	  él	  piensa	  o	  imagina	  
sobre	  su	  jefe	  Miranda,	  su	  novia	  Fernanda	  y	  Daliton.	  Arthur,	  el	  narrador	  de	  la	  historia,	  intenta	  convencer	  al	  interactor	  de	  que	  su	  punto	  
de	  vista	  es	  la	  verdad.	  

Arthur	  tendrá	  un	  día	  difícil	  y	  él	  hará	  lo	  imposible	  para	  que	  su	  jornada	  sea	  la	  mejor.	  El	  interactor	  podrá	  ayudarlo	  en	  esa	  tarea.	  Para	  eso,	  
basta	  que	  sus	  ojos,	  en	  momentos	  específicos	  de	  decisión	  en	  la	  narrativa,	  coincidan	  con	  el	  área	  de	  la	  imagen	  (A	  o	  B)	  que	  lleva	  a	  Arthur	  a	  
un	  desenlace	  positivo	  [il.	  1]. 

	  

	  

	  

	  

	  



 

 



 



 

27%

27%

46%
222222222222272222222222222222220%

ASISTENCIA AL CINE

Una vez cada 6 meses

Una vez al mes

Una vez a la semana

Tres veces por semana





  



 



Cândido	  Taveira,	  Maurício.	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Las	  pruebas	  de	  usabilidad	  e	  interfaz	  audiovisual	  en	  la	  película	  interactiva	  Arthur	  2.0	  

III	  CONGRESO	  INTERNACIONAL	  DE	  INVESTIGACIÓN	  EN	  ARTES	  VISUALES	  ::	  ANIAV	  2017	  ::	  GLOCAL	  [codificar,	  mediar,	  transformar,	  vivir]	  
http://dx.doi.org/10.4995/ANIAV.2017.5758	  

	  

ANIAV	  Asociación	  Nacional	  de	  Investigación	  en	  Artes	  Visuales	  
This	  work	  is	  licensed	  under	  a	  Creative	  Commons	  Attribution-‐NonCommercial-‐NoDerivatives	  4.0	  International	  License	  (CC	  BY-‐NC-‐ND	  4.0)	  

	  

FUENTES	  REFERENCIALES.	  

BORDWELL,	  David.	  Narration	  in	  the	  Fiction	  Film.	  Madison,	  Wis:	  University	  of	  Wisconsin	  	  Press,	  1985.	  	  

CÂNDIDO	  TAVEIRA,	  Maurício.	  Agencia	  y	  diseño	  de	  interactividad	  de	  la	  película	  Arthur	  2.0	  in:	  Real/Virtual,	   II	  ANIAV,	  València:	  Editora	  
UPV,	  Espanha,	  2015,	  p.138-‐145.	  

DASH,	  Samir.	  UX	  Simplified.	  Models	  and	  methodologies.	  India:	  Digital	  Editions	  rights	  owned	  by	  PatternGraphic.	  First	  Edition,	  2014	  

PREECE,	   Jennifer	   y	   ROGERS,	   Yvonne	   y	   	   SHARP,	  Helen:	  Design	   de	   interação	   –	   além	  da	   interação	   homem-‐computador.	   Porto	  Alegre:	  
Bookman,	  2005.	  	  

TEIXEIRA,	  Fabricio.	  Introdução	  e	  boas	  práticas	  em	  UX	  Design.	  São	  Paulo,	  Brasil:	  Casa	  do	  código,	  edição	  do	  Google	  Play	  Books,	  2014.	  

	  

Traducción	  del	  portugués	  al	  español:	  José	  Dario	  Vargas	  Parra.	  


