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Prélogo

Uma das peculiaridades das inovagées midiaticas,
quando contrastadas com inovagdes em outras searas
de producéo humana, é que os produtos midiaticos ra-
ramente nascem ‘prontos’. O amadurecimento dessas
inovagoes e sua forma final dependem, mais que em
outras areas, das interagoes que se desenvolvem entre
produto e usuério, apds o langamento de uma primeira
versao no mercado. Apropria¢ao social e modos de uso
sao dimensoes fundamentais na descri¢cao da génese e
desenvolvimento de qualquer novo produto de midia,
pois seu acionamento pode, algumas vezes, subverter
quase por completo as intengoes iniciais dos produtores.
Numa tardia reaparicéo e talvez revanche do modo de
evolucao lamarquista e de sua desacreditada nocao de
que o ‘o uso faz o 6rgao’, no mundo da ecologia midiatica
é quase sempre verdade que ‘o uso faz o produto’. Como

também, vez por outra, o desfaz por completo...

Se tal constatacao é central para estabelecermos proce-
dimentos de analise das especificidades das inovacoes
mididticas, hd uma dimensao que precede a apropriacao
e as experimentacgoes de frui¢do por parte dos consu-
midores, mas que igualmente concentra uma imensa
gama de ‘invencéo de usos’ em torno de cada novo pro-
duto que vai ao mercado. Trata-se do lugar do designer
da informacéo na cadeia de desenvolvimento da ino-
vacao midiatica. A ele cabe, através das invencoes de
seu design, desentranhar do produto inovador todas as
possibilidades de uso. E nao sé isso: tem que almejar
desentranha-las de forma cabal e inequivoca, dando-
-lhes méxima visibilidade e inscrevendo no novo produto
caminhos de acesso, para que as primeiras apropriacoes

dos primeiros usuérios (early adopters, como séo chama-



dos nas teorias cléssicas de inovagao) ocorram com 6tima percepgao das
funcionalidades do produto, ou pelo menos daquelas imaginadas para esse
estagio inicial de contato produto-usuério, quando os primeiros contratos de

interagao e uso sao estabelecidos.

Novas formas de uso e novas apropriacoes sociais dos produtos resultantes
de inovagoes midiaticas dependem, em larga medida, de como as funciona-
lidades apropriaveis chegam inicialmente ao consumidor, através do design
da informagao inscrito no produto. E necesséario haver um ‘modo de uso’ de
partida, claramente explicitado, para que as apropria¢des ocorram e novos
usos sejam inventados ou potencializados pelos consumidores. Assim, o de-
sign da informacao, como parte da inovac¢do midiatica, funciona como um
primeiro e fundamental mapa ou bussola de navegacao pelas interfaces do

novo produto.

O texto de Rodrigo Cunha explora esse ambito pouco conhecido do processo
de inovagao midiética: a criacao de gramaticas visuais através do design da
informacao, que orientam e permitem que se potencialize a experiéncia que
se d4 entre o usuério, o dispositivo e sua interface, organizando uma gama
sempre crescente de informagdes, incentivando-o a aceitar novos contratos
de interacdo e mesmo a ir além deles. Nas palavras do préprio autor: “A rela-
céo designer/sistema/usuério é representada por um complexo jogo, no qual
os atores se confrontam no processo de estabelecimento de um contrato: o
designer cria, inova, empreende, manipula ideias e objetos, imaginando ser
compreendido na sua intencionalidade pelo usuario final; o usuario busca as

pistas deixadas pelo designer e faz sua interpretacao”.

Para deslindar esses processos de criagao em contextos de inovacao, Rodrigo
Cunha se debruga sobre um corpus que apresenta todos os requisitos para
um bom exercicio dessa analise: os produtos jornalisticos para tablet. Essa
escolha envolve uma dupla novidade. Por um lado, temos o tablet enquanto
dispositivo, que incorpora, a modo de sintese, as potencialidades de inte-
racao que — inicialmente no PC (Personal Computer) e em seguida no CC

(Conected Computer) — vem sendo desenvolvidas nas tltimas décadas, e as
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quais no tablet somam-se funcionalidades novas, como a tactilidade, a incor-
poracao do acelerometro e do giroscopio; por outro lado, temos os produtos
jornalisticos, no processo mesmo de sua invenc¢ao/experimentacao, que
buscam fazer uso crescente e eficaz de tais funcionalidades que, em soma-

toria, coalescem no novo dispositivo.

Termos como transposi¢ao, remediacdo, convergéncia, medialidade, me-
diamorfose, continuum multimidia, fazem parte do percurso e da discussao
empreendidos, mas é no conceito de affordances e sua operacionalizacao
para a esfera do design da informagcao e, mais especificamente, para o de-
sign da informacéo voltado para produtos jornalisticos para tablets, que
Rodrigo Cunha encontra sua pedra de toque. Partindo do conceito original,
proposto pelo psicélogo norte-americano James J. Gibson (1904-1979), o au-
tor vai dele se apropriar, ajustando-o e adequando-o ao ambito do design da
informacéo e produzindo uma forma original de analise e compreensao dos

processos criativos envolvidos.

Néo se trata de um texto direcionado apenas para especialistas em design
da informacao. Pelo contrario, para alcancar seus objetivos, Rodrigo Cunha
opta por fazer toda uma recuperacao da trajetoria histérica do design da
informacéo em geral e do design da informacao para produtos jornalisticos
em particular, que funciona como um verdadeiro mapa introdutério para os

menos familiarizados com tais regioes da criatividade humana.

Fiquem com o texto e com todas as affordances que ele certamente gerara

ao longo de sua leitura.

Prof. Dr. Marcos Palacios
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Introducao

A introducéo dos microcomputadores nas redagoes, no
ultimo quartel do século XX, estabeleceu uma revolugao
comparéavel apenas a chegada da tipografia mecanica.
Antes das novas tecnologias da informac¢ao e comuni-
cacdo, o trabalho de confeccao grafica do impresso era
realizado por diversos profissionais, entre eles os de-
signers responsaveis pelo leiaute; os compositores, que
compunham os textos letra por letra, substituidos de-
pois pelos linotipistas; os arte-finalistas, incumbidos de
colar os elementos da pagina numa prancheta (paste-up);
e os copiadores e impressores, que preparavam as cha-

pas e operavam as impressoras.

Excetuando apenas o processo de operacdo das ma-
quinas impressoras, o microcomputador foi capaz de
unificar praticamente todo o processo de diagramacéao,
incluindo a composicéo e organizacao de todos os ele-
mentos graficos em uma tnica méaquina e com apenas
um profissional. Se as mudangas ocorreram também
no organograma das redacoes, com a presenca desse
renovado designer no planejamento das edi¢oes desde
a concepcao da pauta, o produto em si também se alte-
rou substancialmente. O computador possibilitou maior
controle quanto ao resultado final, permitindo visua-
lizar a pagina na tela e alterar suas configuragoes de

forma direta e imediata.

Os softwares de diagramacao e tratamento de imagens
trouxeram consigo seus proprios recursos. As “fundi-
coes digitais” possibilitaram mais tipografias, utilizadas
nos projetos grafico-editoriais. O editor pode agora
trabalhar com fotografias cada vez maiores, com alta
qualidade de resolugao. Portanto, as paginas impressas

se tornaram cada vez mais “visuais”. Da introdu¢ao dos



computadores na imprensa tradicional até a emergéncia das midias intera-
tivas na internet foi um passo curto, acompanhando a inusitada velocidade
com que caminhou a tecnologia informatica nas décadas finais do século XX

e nos primeiros anos do século XXI.

Assistimos, mais recentemente, a migracao de quase todos os jornais e
revistas do mundo para a internet, seja marcando a presenca da empresa
jornalistica no ambiente digital, seja estabelecendo formas de complemen-

taridade multiplataforma.

Desde 2007, data do aparecimento do iPhone, os aplicativos para dispositi-
vos moveis vieram juntar-se a essas renovadas formas de existir do produto
jornalistico, muitos deles em formato exclusivo para essas plataformas.
Quase todas as migracoes desse tipo levaram em seu bojo a experiéncia
prévia e a aparéncia dos produtos anteriores. A mesma diagramacao dos
impressos poderia ser encontrada nos tablets, por exemplo. Porém, mesmo
quando o produto migrante era a “versao mével” de algo ja existente em
outras plataformas, nao bastava operar-se uma mera transposi¢ao. Nao se
tratava de criar uma simples cépia. Os veiculos precisaram se adaptar, mer-
gulhar em algo desconhecido e experimentar mais elementos visuais, que
passaram a ser utilizados somente em virtude das possibilidades interativas

surgidas com a nova plataforma.

Falamos agora de uma gramatica visual prépria, proporcionada pelo design
da informacao, que potencializa a experiéncia entre o usuério e a platafor-
ma. Os dispositivos méveis, com a tecnologia das telas sensiveis ao toque e
se utilizando das funcionalidades de outros sensores embutidos no interior
dos aparelhos, trouxeram a necessidade de criacao de elementos que mo-
tivassem o leitor para essas novidades, incentivando-o a aceitar contratos
de interacéo e auxiliando-o na leitura do contetdo jornalistico a partir de

novas telas.

A disciplina do design da informacao, foco deste livro, visa atender a neces-
sidade de organizar uma sempre crescente gama de dados para o publico. O

designer, ao propor uma interface, confronta-se com a necessidade de pen-
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sar na forma de apresentacao que transmita a informacgao com eficiéncia ao
leitor final. No contexto da emergéncia dos dispositivos méveis, o designer
da informacao é convocado a fornecer pistas que auxiliem os usuérios a
navegar pelas mais diversas telas de conteido jornalistico, principalmente
quando se trata de recursos e modos de navegacdo ainda desconhecidos
para o leitor, que nem sempre ira se confrontar com funcionalidades e acoes
tao intuitivas como quer fazer acreditar o marketing para vender esses

dispositivos.

Cabe ressaltar que nosso foco neste livro esta no design de produtos jor-
nalisticos presentes nos tablets. Uma investigacéo voltada para explorar e
mapear a criacdo de uma gramatica visual — a partir do design da infor-
macao — para atender as possibilidades de formatagao narrativa trazidas
pelas funcionalidades incorporadas aos dispositivos méveis. Poderiamos ter
como objeto outros produtos criados especificamente para tais dispositivos,
a exemplo de histérias em quadrinhos, sites de museus virtuais, revistas
académicas etc. Porém, a opcao pelos produtos jornalisticos marca uma
continuidade dos estudos realizados anteriormente e nos permite analisar
produtos homogéneos quanto ao género (jornalismo), mas potencialmente
variaveis quanto as propostas de solugdo em termos de design, pois ha edi-

coes nativas e também aquelas adaptadas de meios tradicionais.

Por sua vez, a op¢ao pelos tablets se deve ao fato de representar (ou pelo me-
nos ter representado, quando de seu langamento) para muitos editores, uma
possivel “tdbua de salvacdo” em um mercado jornalistico em crise, com o
cendrio de queda de circulagao e de faturamento publicitario em veiculos
tradicionais. A ideia de ter uma nova plataforma fechada e potencialmente
rentavel levou muitas publica¢oes a encarar o jogo, movendo novas pecas no

tabuleiro do mercado editorial digital.

O iPad, apresentado pela Apple em janeiro de 2010, ja nasceu com vincu-
lo de proximidade com editores das grandes publica¢des. Basta pensar no
exemplo do New York Times, que de imediato lang¢ou seu aplicativo para o

dispositivo, e a parceria entre a revista Wired e a Adobe para o desenvolvi-
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mento de um sistema de publicacées digitais para o iPad, depois estendido
para o sistema Android. O tablet da Apple ainda continua sendo prioridade
para muitas empresas jornalisticas, devido a imagem de inovacéo associada
aos empreendimentos de Steve Jobs e Tim Cook, a facilidade de programa-
cao para o desenvolvimento de aplicativos e as préprias funcionalidades e
recursos delas resultantes, embutidos no dispositivo, repaginados e aperfei-

coados a cada nova versao do produto.

Nesta obra, resultado de pesquisa de doutorado na Universidade Federal
da Bahia (UFBA), no Brasil, buscamos como objetivo principal investigar
e mapear o processo de produg¢ao associado ao design da informacao, em
uma situagao de surgimento e difusdo de plataformas para produgao de
contetidos. Buscamos compreender de que forma os profissionais dessa
subarea do design tém resolvido os desafios de criar sinalizagoes e pistas
de navegacao em interfaces que apresentam elementos novos decorrentes
das funcionalidades incorporadas aos dispositivos méveis. Interessa-nos
também investigar até que ponto existe ou vem sendo estabelecida uma
padronizacgao dos elementos graficos (aqui tratados por sintagmas visuais)
presentes nos produtos jornalisticos para dispositivos méveis analisados.
A partir da criacdo de uma tipologia dos sintagmas, passamos a um tes-
te comparativo, envolvendo veiculos jornalisticos e usuérios do Brasil e da
Espanha, para verificar até que ponto contratos de interagao efetivamente

se celebram e em que medida.

Como proposta subsidiaria deste trabalho — porém, ndo menos impor-
tante — abordamos o fenomeno das affordances, um termo da psicologia
ecoldgica nos anos 1970 e que transita em diversos estudos da interacao
humano-computador, do design e das novas midias. De forma resumida, as
affordances tratam da relagao mitua entre os animais e o ambiente que os
cercam, entre homem e artefato. Entendemos que essa abordagem lanca
luz sobre os processos de geragao de elementos da nova gramatica visual, a
partir das especificidades dos dispositivos méveis, bem como sobre o lugar

do design da informagao nesse contexto.
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Tais objetivos foram tomando forma ao longo de uma trajetéria que envolveu
diversas aproximacoes ao design da informagao enquanto objeto de estudo e
diversas mudancas de rumo, desde as primeiras pesquisas no mestrado, rea-
lizado entre 2010 e 2011 também na UFBA'. Naquele periodo, observamos
empiricamente as primeiras publica¢oes disponiveis para o recém-langado
iPad, que trazia grandes expectativas para um combalido mercado editorial.
A dissertagao mapeou algumas tendéncias de design observadas naqueles
produtos, a partir de um corpus de doze revistas digitais, entre produtos

exclusivos e nao exclusivos, entre titulos nacionais e internacionais.

Como prosseguimento da pesquisa anterior, submetemos uma nova propos-
ta de projeto para o doutorado, tendo como temética a analise da qualidade
do design das revistas on-line em dispositivos méveis. O enfoque trazia a
tentativa de criar parametros de analise das interfaces de publicacoes para
tablets, de problematizar as experiéncias anteriores de mensuracao de qua-
lidade e de realizar uma anélise de contetdo dessas publica¢des quanto ao
aspecto visual. As primeiras pesquisas exploratdrias, em conjunto com as
discussoes junto aos colegas do Grupo de Pesquisa em Jornalismo On-line
(GJOL)? e do Laboratério de Jornalismo Convergente, levaram a redefini-

coes do projeto.

Numa primeira inflexao, a pesquisa passou a se voltar, de modo mais espe-
cifico, para alguns aspectos da reconfiguracgao do jornalismo digital a partir
do recurso da tactilidade como uma funcionalidade inerente aos dispositivos
moveis. O termo surgiu a partir de brainstorms ocorridos durante a orienta-
céo e depois refletidos nas discussoes do GJOL, e em artigos apresentados
nos congressos de jornalismo no Brasil e na Espanha. No final de 2012, foi
publicado um texto abordando a tematica na Contemporanea - Revista de

Comunicacgao e Cultura, em coautoria com o professor Marcos Palacios.

1. A dissertagao de mestrado “Revistas no cenario da mobilidade: a interface das edicdes digitais para
tablets”, sob orientagdo da professora Dra. Graciela Natansohn, foi defendida no final de 2011, no
Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagédo e Cultura Contemporaneas, da Universidade Federal
da Bahia (UFBA), Brasil. Esta disponivel para leitura em: <http:/www.repositorio.ufba.br>.

2. 0 Grupo de Pesquisa em Jornalismo On-Line (GJOL) foi criado em 1995 pelos professores Marcos
Palacios e Elias Machado, dentro da Faculdade de Comunicagéo da UFBA. Foi o primeiro grupo de
pesquisa no Brasil a trabalhar sobre jornalismo em ambientes digitais. Mais em: <http:/www.gjol.
net>.
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Nesse interim, cabe citar o inesperado ressurgimento das publica¢des ves-
pertinas na forma de aplicativos para tablets. O fenomeno, que atingiu sua
popularidade a partir do La Repubblica Sera, em novembro de 2011, resultou
de pesquisas internas promovidas pelos editores sobre os perfis de leitores
dos dispositivos méveis. De acordo com o relatério 2012 Mobile Media News
Consumption Survey, da RJI Insight and Survey Center, a concentracéo de
leitura de tablets se produzia principalmente apés as 17h, periodo correspon-
dente ao final do expediente de trabalho, com caracteristicas de uma leitura
mais descansada e prolongada. Os vespertinos apareceram para atender a
essa demanda, produzindo publica¢des autéctones® que traziam o resumo
do dia, adiantando informacoes que estariam destinadas a publicacdo em
papel do dia seguinte, bem como fornecendo analises dos fatos importantes
da agenda diéria, complementadas por galerias de fotos e outros recursos de

aprofundamento e contextualizagao.

A época da Qualificacio, outras questdes foram levantadas, contribuin-
do para a formatagao dos atuais objetivos. A critica principal ao estado da
pesquisa na etapa da Qualificagao centrou-se no insuficiente alcance do ob-
jetivo principal, focado apenas no estudo da tactilidade como caracteristica
especifica dos dispositivos méveis. Tal fenomeno revelou-se, de fato, como
apenas a ponta do iceberg de um complexo de funcionalidades muito mais
desafiador, tanto para o jornalista quanto para o designer, conforme foi
ficando claro a medida que avangdvamos com a anélise exploratéria dos
produtos selecionados. Um consideravel alargamento de objetivos foi efeti-

vamente contemplado no estado atual deste trabalho.

Ao final, temos um trabalho que incorpora, por um lado, temas de pes-
quisa da interacdo humano-computador (IHC), associados ao estudo das

interfaces digitais e, por outro, temas relacionados ao jornalismo digital em

3. O termo autéctone refere-se aos aplicativos desenhados exclusivamente para tablets, editados por
equipes proprias e explorando novas praticas de produgao e dindmicas de consumo. A ideia sera
explorada com mais detalhes em espaco especifico deste trabalho.
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dispositivos méveis, especialmente no que diz respeito a criagao de elemen-
tos facilitadores da navegagao em interfaces e modos de produgao textual

ainda pouco familiares para grande parte dos usuarios.

Sobre a primeira tematica, recuperamos o conceito de affordances e as
contribuigoes trazidas ao longo da passagem desse conceito por éreas tao
diversas como psicologia, ciéncias da computacéo e design. O levantamen-
to da literatura existente sobre o assunto foi iniciado durante o periodo do
doutoramento-sanduiche na Universidad de Malaga (UMA), na Espanha. La
também, sob incentivo e tutoria da professora Maria Bella Palomo Torres,
realizamos um teste de usabilidade com a finalidade de experimentar uma
metodologia de anélise das rela¢des entre usuario e o tablet. Os resultados
do experimento, também estendido ao Brasil, estao apresentados neste

livro.

Ainda sobre esse aspecto, acrescentamos uma reflexdo essencial quanto a
falacia da transparéncia das interfaces digitais, ditado por muitos gurus da
usabilidade, que nos fazem crer que toda interface, para ser eficaz, deve
ser invisivel ao usuario. Tal falécia encobre a complexidade das intera¢oes
presentes enquanto manipulamos computadores. A tensao constante das
interacoes e as falhas de uso fazem parte da experiéncia, da exploracao de

um universo a ser descoberto pelo usuério.

Sobre a segunda temdtica, tornou-se necessario considerarmos as publi-
cacoes digitais nos dispositivos méveis como frutos do desenvolvimento
do jornalismo, sendo esta uma prética mutavel, que consegue se adaptar
conforme as circunstancias. Portanto, demarcamos e enquadramos os apli-
cativos como parte da quinta fase do jornalismo em redes digitais, de acordo
com a periodizacao proposta por Suzana Barbosa, e procuramos entender
como se formatam nesta fase, sob a égide dos fenomenos da convergéncia
midiética, da remediacéo e da mediamorfose, os produtos jornalisticos para

dispositivos méveis.

O livro esta construido em cinco capitulos, de forma a distribuir todas essas

tematicas e buscar o encadeamento entre elas.
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O primeiro capitulo recupera os conceitos-chave que permeiam a chamada
quinta geracao do jornalismo digital, uma consequéncia do avancgo tecno-
légico e das possibilidades assumidas pelo jornalismo, a partir da chegada
dos dispositivos méveis. Das primeiras experimentagdes de aplicativos jor-
nalisticos até os produtos mais inovadores, procuramos descrever as
caracteristicas mais evidentes dos aplicativos e, tanto quanto possivel, es-
tabelecer uma classificagéo a partir dos modelos/tipos encontrados. Temos
consciéncia de que outros modelos poderao surgir apds a pesquisa, mas
consideramos tal esfor¢o uma fotografia do periodo em estudo e uma contri-
buicédo para a compreensao dos caminhos de transformagcéao do jornalismo

e, especialmente, do design da informacao.

A caracterizagao e problematizacdo do conceito de design da informacao
é o tema do Capitulo 11, que introduz alguns fundamentos, muitos deles
trazidos do design grafico. Entendemos que o desafio da producgao de in-
terfaces para dispositivos moéveis seja aperfei¢oar o sistema de informacao
responsavel por identificar as novas funcionalidades tecnolégicas. Partimos
do pressuposto que o sistema a ser desenvolvido em muito se assemelha
aos sistemas de visualizagao anteriores, envolvendo pictogramas, simbolos
e informagodes textuais. A partir desses elementos, que nomeamos nesta
pesquisa como sintagmas, o designer cria uma gramatica visual que busca
atender as especificidades dos dispositivos méveis. Identificaremos quais
sao esses elementos para, no final, compreendermos sua utilizagao nos apli-

cativos de caréter jornalistico.

Apresentadas as conceituacoes do jornalismo digital e do design da informa-
cdo, seguimos dois passos intermedidrios até atingir a analise dos aplicativos.
No terceiro capitulo, abordamos exclusivamente a teoria das affordances.
Entendemos que a teoria traz elementos para a problematiza¢ao do sur-
gimento de uma nova gramatica visual, e buscamos a aproximacao desse
conceito com o ambito da producéo jornalistica e do design da informagao
em dispositivos moveis. Esse esfor¢o constitui uma das nossas principais
contribui¢des nesse trabalho, ao identificar e mapear as funcionalidades ge-

radoras de affordances nos aplicativos jornalisticos em dispositivos méveis.
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Além da tactilidade, resultado das discussoes anteriores ja relatadas, procu-
ramos detectar que outras funcionalidades estao presentes nos dispositivos
moveis, através de seus sensores, e de que forma interferem na aparéncia
dos produtos de cunho jornalistico nos tablets. Apresentamos uma proposta

de categorizacao e exemplos ilustrativos.

O quarto capitulo constitui igualmente um passo intermediario. A se¢ao
esta direcionada para a interface. Embora a génese do Capitulo ja estives-
se presente nos debates ocorridos nas reunides do Grupo de Pesquisa em
Jornalismo On-line (GJOL), as ideias tomaram forma definitiva durante a
pesquisa na Espanha. Neste Capitulo, abordamos a falécia das interfaces na-
turais e transparentes, que dominam as pesquisas sobre design e interacao
humano-computador, e apresentamos a contraproposta do modelo semio-
-cognitivo de interacdo desenvolvido pelo teérico Carlos Scolari. O modelo
entende e apresenta as interfaces como um jogo complexo de interagéo en-

tre usuario, sistema e designer, sob a visao sécio-semiética da interface.

Por fim, no quinto e tltimo capitulo, apresentamos nossa anélise da eficacia
da gramatica visual produzida pelo designer da informacéo para as novas
interfaces digitais, com base em um teste de usabilidade desenvolvido na
Espanha e no Brasil. Trabalhamos a partir de um corpus de seis publicacoes
exclusivas para tablet produzidas nos dois paises: Revista Don, Vis-a-Vis,

Quality Sport, O Globo a Mais, Estaddo Noite e Didrio do Nordeste Plus.

Visamos testar trés hipéteses que se vao delineando, sendo construidas e

desenvolvidas ao longo da pesquisa:

Hipdtese 1: As novas funcionalidades embutidas nos tablets demandam um
conjunto de sintagmas indicativos das affordances por elas possibilitadas. Os
sintagmas sao constituidos por elementos visuais, tais como pictogramas e
simbolos. A disciplina de design da informagcéao é convocada para resolver a
organizacao e identificacdo das affordances geradas pelas funcionalidades
presentes nos dispositivos moéveis e age como intermediéria no processo de

interacgao entre designer e usudrio;
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Hipdtese 2: Os sintagmas produzem novos contratos de interacdo com o
usudrio. A partir de uma versao adaptada do conceito de contrato de leitura
de Eliseo Veron, entendemos que os tablets — e suas respectivas funcionali-
dades - precisam estabelecer contratos de interacéo. O designer, ao definir
os sintagmas interativos, supde que o leitor os vai compreender da maneira

como foram projetados; e

Hipotese 3: Publicages com maior amplitude de experimentacao, ou seja,
com maior quantidade de sintagmas indicadores de novas affordances ge-
radas, sao as melhor avaliadas pelos leitores. Ha certa crenga no mercado
de que as publica¢oes devem explorar todas as potencialidades dos tablets.
Mas até que ponto isso procede na opiniao dos usuéarios? Por esta razao, tra-
balhamos com um corpus diversificado, de forma a testar as hipéteses com
trés publicagdes nativas, criadas especificamente para os tablets e com alto
carater experimental (Revista Don, Vis-a-Vis e Quality Sport) e outras trés
que surgiram de iniciativas de editoras jornalisticas tradicionais (O Globo a
Mais, Estaddo Noite e Didrio do Nordeste Plus), mas que fizeram um esforco
para produzir algo exclusivo para os dispositivos méveis. Se pelo lado do pri-
meiro grupo ha maior liberdade de experimentacao, pelo lado do segundo

hé o envolvimento de mais capital para investimento.

Para testar as trés hipdteses, trazemos os seguintes procedimentos

metodoldgicos:

a. Pesquisa Bibliografica. Com a finalidade de levantar conceitos fun-
damentais para o design da informacdo e sobre affordances e de
forma a introduzir duas tematicas ainda pouco exploradas no campo
da Comunicagdo, mas que em nosso entendimento trazem importan-
tes contribuigdes para os estudos na drea, partimos para um extenso
levantamento de estado da arte, assinalando o caréter ainda aberto de

posicionamentos teéricos em alguns casos;
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b. Pesquisa Exploratéria. A partir do corpus das seis publicacdes digitais
para tablets relacionadas anteriormente, empreendemos uma pesquisa
exploratéria para levantar quais s@o os sintagmas produzidos pelos de-
signers e criar uma tipologia a partir de suas sintaxes, ou seja, das a¢oes

promovidas por esses elementos visuais (hipétese 1); e

c. Teste de usabilidade. Por fim, trabalhamos com um teste de usabilida-
de, envolvendo estudantes de universidades brasileiras e espanholas, de
diversos perfis de idade e formacao, para testar se ha efetivamente o es-
tabelecimento dos contratos de interagao, quer dizer, se o que o designer
projetou foi compreendido pelo usuério final (hipdtese 2) e, ap6s o teste,
qual a avaliacao da experiéncia de acordo com cada participante, averi-
guando se, de fato, ha sustentagao para a hipétese de que quanto mais

interacao se oferece, melhor a avaliagao (hipétese 3).

A pesquisa foi permeada por desafios nao tao faceis de resolver, principal-
mente pela caréncia de uma bibliografia especializada e pela constante
mutacdo dos produtos jornalisticos para dispositivos méveis, com as ino-
vagoes promovidas pelo mercado em seus produtos. Pesquisar sobre meios
tao novos e tao mutéveis pode tornar muitos desses escritos defasados ra-
pidamente. Como nao podemos vencer a obsolescéncia programada dos
dispositivos, consideramos esta redacdo como mais uma fotografia dessa
fase, ap6s seis anos do iPad. Registrar esse momento e os desafios encara-
dos pelo jornalismo, tateando e experimentando ideias, sustentara o esfor¢o

de cada péagina a seguir.
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Capitulo 1

0 JORNALISMO NA ERA DOS TABLETS

Estabelecemos como objetivo principal neste livro in-
vestigar e mapear o processo de produgao de elementos
de uma nova gramatica visual, associada ao design da
informacéo, em uma situacédo de surgimento e difusao
de novas plataformas para producéao de contetdos, to-
mando como area de investigacao exploratéria produtos

jornalisticos criados para tablets.

As potencialidades abertas para o texto jornalistico,
em consequéncia das funcionalidades embutidas nos
dispositivos méveis e das formas de interacdo por elas
possibilitadas, tornaram necessério que a atengao dos
designers da informacao se voltasse para a tarefa de
criar sistemas de sinalizacao e pistas de navegacao em
interfaces que apresentam elementos novos, tanto para
os produtores de contetdos (editores, jornalistas, info-
grafistas, fotografos etc.), quanto para seus potenciais
usuérios/consumidores. Esses sistemas de sinalizag¢ao
que serdo — ao longo deste livro - identificados, clas-
sificados e testados comparativamente constituem o
objeto mais importante de nossa aproximagéo as sin-
taxes emergentes nos aplicativos criados para tais
dispositivos. E nesta area que pretendemos dar nossa

maior contribuigao.

Para alcancarmos nossos objetivos, a estratégia es-
colhida foi analisar produtos homogéneos quanto ao
género (jornalismo), mas potencialmente variaveis
quanto as propostas de solu¢do em termos de design.
Para situarmos a magnitude das mudancas trazidas
pela emergéncia dos dispositivos moéveis, e ilustrar a

variabilidade de modelos de aplicativos ja criados para



tablets nesse segmento de producéao de contetdos, faz-se necesséria uma
breve apresentagao dos experimentos que vém sendo realizados com aplica-
tivos jornalisticos, para assim melhor situarmos os produtos que compdem

0 NOSSO corpus.

O iPad, tablet lan¢ado ha exatos cinco anos pela Apple, demarcou néo apenas
uma categoria de produtos no mercado consumidor como também se apre-
sentou como uma possivel tdbua de salvacdo para um jornalismo em crise.
Gradativamente, jornais e revistas passaram a marcar presencga neste novo
dispositivo. De forma exploratéria, outros editores optaram por utilizar os
recursos dessa novidade em produtos exclusivos. Conforme periodizacao
proposta por Suzana Barbosa (2013), esses emergentes dispositivos méveis

se enquadram na quinta fase do jornalismo em redes digitais'.

Das primeiras experimentacoes até os produtos mais inovadores, pro-
curaremos descrever as caracteristicas mais salientes nos aplicativos
noticiosos produzidos para os dispositivos méveis e, tanto quanto possivel,
estabelecer uma proposta de classifica¢ao a partir dos modelos encontrados.
Consideraremos tal esfor¢co uma fotografia deste periodo, com a finalidade
de contribuir para o entendimento dos caminhos trilhados pelo jornalismo e

pelo design da informacao, temética abordada no capitulo seguinte.
Ambiente continuum multimidia

Afigura-se quase um lugar comum considerar o jornalismo como um am-
biente criativo, sujeito as constantes inovacgdes trazidas pela evolucao
tecnolégica. Nos tltimos anos, nunca se exigiu tanto de uma area que ne-
cessitou — em alguma medida — reinventar-se a cada novo procedimento
e artefato. Restam muitas duvidas e sobram experimentagoes, tentativas,
erros e acertos, de forma a compreender como é possivel continuar cons-

truindo noticias em novos dispositivos.

1. De acordo com Barbosa (2013, p. 42), a quinta geragéo do jornalismo em redes digitais se caracteriza
pela medialidade, horizontalidade, continuum multimidia, midias méveis, aplicativos, produtos
autoctones.
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Westlund (2013), por exemplo, é um dos autores que mais tém se debru-
cado sobre a necessidade de pensar novos modelos de jornalismo diante
dos dispositivos méveis. Cada vez mais presentes entre os consumidores
de informagcao, esses artefatos foram capazes de criar uma cultura da
mobilidade, ubiqua e compartilhada. Para tentar explicar a interse¢ao do
jornalismo com as midias méveis, Barbosa (2013) batizou o fendomeno de
continuum multimidia, baseada no artigo de Dailey et al. (2003). Tal carac-
terizagao demarca uma quinta geracao do jornalismo em redes digitais?, ja

afeito a convergéncia, mas com novas rupturas, que destacaremos a seguir.

Conforme explicado inicialmente, o jornalismo é uma prética social sujei-
ta a inovagao e renovacao de seus processos de producédo de contetidos,
formatos e linguagem de apresentacao, edicéo, circulacéo, recirculagao, re-
cepcdo e consumo. Porém, esta pratica em mutagao nao se caracteriza pela
competicdo entre os meios. Ha, de fato, uma atuag@o conjunta e integrada
(SALAVERRIA; NEGREDO, 2008), com fluxos de producio, edicio e distri-
buicédo de contetido sugerindo a horizontalidade e, por fim, caracterizando
o que Barbosa (2013, p. 33) vai definir como continuum multimidia de cariz

dinamico.

A autora argumenta que esse processo de horizontalidade ainda acolhe o
emprego de bases de dados, algoritmos, linguagens de programacéo, me-
tadados semanticos, softwares, técnicas de visualizacéo, entre outros. Num
ambiente midiatico no qual estao inseridos os dispositivos méveis, como
smartphones e tablets, emerge a existéncia de uma quinta geragao do jor-
nalismo digital, ainda em desenvolvimento. Tornam-se evidentes, nessa
geracao, os paradigmaticos produtos autéctones, que serao abordados mais

adiante.

Para complementar o desenvolvimento do conceito de ambiente continuum
multimidia, é importante resgatar algumas nog¢oes. Uma delas é a de me-

dialidade (GRUSIN, 2010, p. 6), categoria que melhor compreende a logica

2.0 termo jornalismo em redes digitais vem com a finalidade de tentar resolver a confusdo de
terminologias que caracterizam os produtos jornalisticos oriundos da cibercultura, entre eles
ciberjornalismo, webjornalismo e jornalismo online. Sobre esta discusséo, ver Mielniczuk (2003).

Rodrigo Cunha 29



de atua¢ao dos meios nos ultimos tempos, principalmente por considerar to-
dos os processos, formatos, praticas e produtos sob amparo das tecnologias
digitais. De forma resumida, o conceito da medialidade indica a presenca
das tecnologias digitais em todos os processos de producéo jornalistica, dis-
tribuidas dentro das rotinas nas redagdes, sem haver mais oposicao entre
novos e velhos meios. A retérica do “novo” é quebrada, bem como a ideia de
concorréncia entre os meios que integram um mesmo grupo jornalistico
multimidia (BARBOSA, 2013, p. 34).

Uma segunda ideia a ser recuperada é a de remediacao. Segundo seus auto-
res Bolter e Grusin (2000, p. 47), o estabelecimento de cada meio e suporte
esta alinhado com um meio anterior, basicamente com o reconhecimento
de uma linguagem e de uma representagao social. Estas reformulacoes,
promovidas pelo meio digital a partir do ambiente tradicional e analdgico,
resulta em diferenciagdes ou uma remediacéo agressiva, proporcionando
descontinuidades e rupturas para além das potencializagoes (BARBOSA,
2013, p. 44). Canavilhas (2012, p. 9) refor¢a que os novos media renovam
conteudos dos anteriores, “permanecendo desta forma uma ligacao entre

novos e velhos meios”.

Ha que se ressaltar a disting¢do entre os conceitos de remediacao e conver-
géncia midiatica. Com relacdo a isso, Canavilhas (2012) pontua algumas
diferencas quanto a ideia de convergéncia, em oposicao a diversos auto-
res que consideram semelhangas entre ambos os termos (QUINN, 2005;
JENKINS, 2009): mesmo quando ambos falam de conteddos resultantes de
meios anteriores, a convergéncia requer uma nova linguagem que integre
os contetdos anteriores, enquanto a remediacao pode ser a acumulacao de
contetdos de distintas origens distribuidos numa tinica plataforma (a web,
por exemplo). De forma resumida, a convergéncia sempre é uma remedia-
cdo, mas nem todas as remedia¢des podem ser consideradas convergéncia,
pois esta implica interacdo e ndo uma simples acumulacao de conteddos
(CANAVILHAS, 2012, p. 10).
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Uma terceira (e ndo menos importante) conceituacao a se considerar no
ambiente mediatico contemporéneo é a de Jornalismo Digital em Base de
Dados (JDBD). Nesta defini¢ao, os processos de pré-produgao, produgao,
disponibilizagao e circulagéo, consumo e pés-producéo estao estruturados
a partir de elementos presentes na forma de base de dados. Isso define, por
exemplo, a aparéncia dos websites e, agora, dos aplicativos em dispositivos
moveis. Esse paradigma também foi importante para potencializar a memo-
ria (PALACIOS, 2003; 2009; 2014), uma das caracteristicas do jornalismo
digital, com crescente recuperacao e utilizacéo — através de curadoria hu-
mana e/ou algoritmica — de informagdes anteriormente publicadas nos sites
de noticia, a titulo de complementacéo, contextualiza¢do e arquivamento

para posterior consulta.
Fidler e as mediamorfoses

Em 1994, Roger Fidler era um funcionério do grupo Knight-Ridder, um con-
glomerado de comunicag¢do com jornais espalhados por todos os Estados
Unidos. Naquele periodo, ele convenceu seus superiores a criar um labo-
ratério para o desenvolvimento de ideias sobre o futuro do jornalismo. Sob
este contexto, Fidler teria concebido o tablet como conhecemos atualmente,

ainda que haja contestagdes quanto a esse pioneirismo.

E bem verdade que ja havia protétipos como o Dynabook, de Alan Kay, de-
senhado em 1968, para servir de ferramenta educativa para criancas, e a
propria Apple também havia apostado no Newton, em 1992. Mas, o conceito
de Fidler ja previa a possibilidade de leitura de conteudo jornalistico por

meio de um dispositivo de facil transporte®.

Sem obter a mesma fama de Steve Jobs com o iPad, Fidler acabou ficando
mais conhecido por seu conceito de mediamorfose. Conforme assinala o au-
tor (1997, p. xv), trata-se de um processo no qual os meios de comunicacéao

passam por consideraveis transformacoes, seja por pressoes politicas e so-

3. 0 video (http://www.youtube.com/watch?v=JBEtPQDQNcI) produzido pela Knight-Ridder em 1994,
revela o funcionamento do tablet newspaper e exemplos de como as pessoas poderiam ter acesso ao
conteudo noticioso por meio do dispositivo.
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ciais ou pelas inovacoes tecnoldgicas. Através do conceito de mediamorfose,
Roger Fidler assenta duas consideragoes (SERRA, 2009): de que os novos
media nao surgem de forma espontanea, mas emergem gradualmente da
metamorfose dos velhos media; e de que as velhos meios ndo morrem com o
aparecimento das novas midias, mas sim continuam a evoluir e a se adaptar,

podendo inclusive ocorrer revivals, como no caso dos toca-discos.

De acordo com Fidler (1997), a comunicag¢ao humana passou ao menos por
trés mediamorfoses: o aparecimento da fala, o da escrita e o da linguagem
digital. A fala permitiu o répido desenvolvimento das relagdes interpessoais
e a formacéo de grupos sociais com a difuséo oral de informacao; a escrita
permitiu — dentre outras coisas — o registro do oral e, consequentemente,
o desenvolvimento dos meios de comunicagao; enquanto a tltima media-
morfose, o da linguagem digital, possibilitou que maquinas pudessem se

comunicar, com intermedia¢ao humana.

Fidler (1997, p. 29) resume a mediamorfose em seis principios fundamen-
tais: 1) coevolucao e coexisténcia — cada meio novo influencia, ao longo do
tempo e em diferentes graus, o desenvolvimento de todas as outras formas
ja existentes; 2) metaformose — os meios ndo surgem espontaneamente,
mas gradualmente a partir da metamorfose de meios mais antigos; 3) propa-
gacéo — formas emergentes de comunicacao propagam tracos dominantes
de meios anteriores; 4) sobrevivéncia — todas as formas de comunicacao sao
obrigadas a se adaptar e evoluir para sobreviver em um ambiente em cons-
tante mudanga; 5) oportunidade e necessidade — fatores sociais, politicos e/
ou econdmicos abrem oportunidade para o desenvolvimento e adogao de
uma nova midia; e 6) adogéo tardia — novas tecnologias de midia sempre

levam mais tempo do que o esperado para se tornar sucessos comerciais.

No caso dos tablets, o grau de inovagédo pode ser muito variavel, sendo que
muitos aplicativos de produtos jornalisticos atuam como meras replicagoes

de formatos tradicionais. Jornais e revistas digitais tentam manter, de certa
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forma, graus de identificagdo com os meios anteriores. O design atua nesse
viés em criar continuidade entre os meios, o que muitas vezes pode levar a

uma mera replicagao.
A emergéncia dos dispositivos méveis

Ha pelo menos dois fatores que influenciaram a difuséo de revistas e jor-
nais para os dispositivos méveis, conforme é explicitado por Firmino (2009,
p. 74): a ampliagao do acesso a conexao 3G (no Brasil, em operacao desde
novembro de 2007) e o surgimento dos smartphones, termo que pode ser
traduzido literalmente como “celulares inteligentes”. Esses dispositivos dis-
seminaram a cultura dos aplicativos, pequenos programas executados em
sistemas operacionais dos smartphones. E a partir desse formato que muitas
publicagdes vao passar a distribuir seus contetdos, para além dos websites

e paginas ajustadas para o tamanho pequeno da tela (mobile sites).

Antes do estabelecimento destes dois fatores — e do langamento do iPhone
pela Apple, também no ano de 2007 - as tnicas formas de distribuicéo de
conteudo utilizadas pelos editores eram as assinaturas de servigo de men-
sagens SMS (short message service) e a disponibilizagdo de material para
acesso via sites desenvolvidos em WAP (wireless application protocol). As pa-
ginas desenhadas em WAP eram bastante simples, com alguns hiperlinks
e textos sem formatacdo. Tratava-se, porém, de uma tecnologia com alto

custo de tarifacdo e acesso precario.

No Brasil, a Abril foi a primeira editora a ofertar contetidos para dispositivos
moveis, ao langar o Abril Sem Fio (depois, Abril no Celular), em 2001. Por
meio de mensagens SMS, sites WAP e aplicativos para Palm*, muitas revis-
tas como Veja, Playboy, VIP, Capricho, Placar, Quatro Rodas e Info puderam
inserir contetdos exclusivos para os primeiros usuérios de dispositivos mé-
veis como noticias, hordscopo, resultados de jogos de futebol ou cobertura

continua de grandes eventos.

4. Palm foi um sistema operacional desenvolvido pela PalmSource, Inc. para os antigos assistentes
pessoais digitais (PDAs), pequenos computadores de méao comuns na década de 1990, com
funcionalidades de agenda, interconexdo com computadores pessoais e acesso a e-mail.
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Essas publica¢oes ainda livrariam alguns anos para ter seus primeiros apli-
cativos para smartphones. A primeira de que se tem noticia é a versao da Trip
para iPhone, langcada em junho de 2010. Neste mesmo ano, houve um boom
de revistas desenvolvidas para o celular da Apple: Caras, Crescer, Galileu,
IstoE Gente, Rolling Stone Brasil, Veja, TPM, entre outras. Tais aplicativos
ofertavam servigos relacionados ao produto agregado: galerias de fotos, tex-
tos exclusivos, radios on-line, informacgoes locais personalizadas de acordo
com o GPS do dispositivo, dentre outras. As versoes WAP ainda permanece-

ram por certo periodo, enquanto o publico se adaptava as tecnologias mais

atualizadas.
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Figuras 1 e 2 — Exemplos de interfaces das telas dos primeiros aplicativos de revistas brasi-

leiras para iPhone e iPod Touch.

A concorrente direta da Abril, Editora Globo, nao possuia um programa se-
melhante ao Abril no Celular. Até 2011, apenas a revista Epoca possuia um
mobile site. Naquela época, havia planos de se criar, internamente, mais

versoes moveis das paginas de internet de cada publicagao. Para o iPhone,
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a editora apostava nas suas marcas agregadas a servigos disponiveis em
smartphones: como o Guia Crescer de Gravidez e o guia de restaurantes da

Epoca Sao Paulo.

Se, por um lado, as empresas jornalisticas poderiam desenvolver sites adap-
tados para os dispositivos méveis, por outro ainda néo havia profissionais
disponiveis para criar aplicativos, uma vez que estes exigem conhecimen-
tos em programacao e desenvolvimento de sistemas. Muitos dos aplicativos
citados acima foram desenvolvidos por empresas estrangeiras, como a
norte-americana PointAbout. Bem verdade que havia algumas brasileiras,
a exemplo da Aorta Digital, mas insuficientes para atender a uma demanda

que crescia rapidamente.

As primeiras interfaces de aplicativos moéveis, por serem de contetdo atua-
lizavel, exigiam conexao de internet mével. Consideramos tal caracteristica
como um estagio transitério para o desenvolvimento de produtos para ta-
blets, mesmo que tenhamos de pontuar as diferengas entre produzir uma
interface para smartphones e outra para tablets. Havia certa divida com a
chegada do iPad, mas aprendeu-se que criar para tablet nao era simples-

mente redimensionar o tamanho. O iPad néo se trata de um iPhone gigante.
Uma pequena historia para o tablet

Apesar de tao citado nos ultimos anos como um novo dispositivo no mer-
cado consumidor digital, a concepgao de tablet ja existia desde a década de
1950, com os protétipos Styalator, desenvolvido por Tom Diamond; o RAND
Tablet, em 1961; e, finalmente o Dynabook, criado por Alan Key, dentro dos
laboratérios da Xerox Palo Alto Reearch Center (PARC), em 1968. Este ul-
timo dispositivo nasceu com a proposta de ser uma ferramenta educativa
para criangas, conforme pode ser visualizado em um raro video da emissora

de tevé japonesa NHK?®.

5. A demostra¢do do Dynabook, um dispositivo de facil manuseio para criancas pequenas, pode ser
visto em video no YouTube <http://www.youtube.com/watch?v=r36NNGzNvjo>.
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Entre o periodo de desenvolvimento de protétipos até o surgimento do iPad,
em 2010, o mercado foi alvo de sucessivos fracassos comerciais para o
langamento do tablet, principalmente durante as décadas de 1980 e 1990.
Mesmo assim, ja havia editores que apostavam em um novo dispositivo que
tornasse mais comoda a leitura de publicagoes em um meio mével. O diério
japonés Mainichi Shimbum, por exemplo, foi o primeiro a apresentar uma

versao digital exclusiva para leitores eletronicos (e-readers), em 1996.

Nesse periodo, os leitores eletronicos possuiam limitagoes de memoria — o
Sharp Zaurus, por exemplo, s6 conseguia armazenar 18 artigos de jornal,
além de fotos e graficos. Outros jornais também comecaram a investir em
edi¢oes para leitores digitais: Fidler (1997, p. 239) lembra o exemplo do cata-
lao El Periddico, que em 1996 disponibilizava uma versao para o dispositivo
NewsPad, da Acorn. O autor faz mencéo também ao seu pioneirismo ao pen-
sar no tablet como leitor de publica¢oes jornalisticas a partir de um artigo
apresentado no congresso da Associated Press Managing Editors (APME),
em 1981, e formatado a partir do protétipo The Tablet Newspaper, no labora-

torio de inovacao da Knight-Ridder®.

Roger Fidler (1997, p. 8) justifica a demora para aceitacao de qualquer nova
tecnologia pelo mercado consumidor a partir da ideia da “regra dos 30 anos”.
A regra foi desenvolvida pelo pesquisador e professor Paul Saffo, ex-diretor
do Institute for the Future (IFTF), na Califérnia. Para ele, o desenvolvimento
de novas midias passa por trés etapas para atingir a maturidade, desde o
laboratdrio até o consumo: na primeira década, entusiasmo e perplexidade;
na segunda, movimento e penetracéo do mercado na sociedade; e na tercei-

ra fase, aceitagao do produto e comercializagao plena.

O autor ainda complementa que muitas tecnologias podem aparecer num
mesmo espaco de tempo. Porém, deve-se considerar que nada surge da “noi-
te para o dia” (FIDLER, 1997, p. 37). A regra dos 30 anos, por si s6, ndo se
aplica a todos os casos: as interferéncias das for¢as sociais, politicas e econo-

micas podem acelerar ou frear o desenvolvimento de uma nova tecnologia.

6. Um video de demonstragéo do The Tablet Newspaper, produzido em 1994, também esté disponivel no
YouTube <https:/www.youtube.com/watch?v=JBEtPQDQNcI>.
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Ainda antes do iPad, havia os e-readers, leitores eletronicos direcionados
inicialmente para livros’. Entre as marcas de aparelhos mais consumidas,
destacam-se o Kindle (da gigante varejista Amazon) e o Kobo (comercializa-
do no Brasil pela Livraria Cultura). Rarissimas revistas se sentiram atraidas
pela tecnologia, pois a tinta digital possuia a limitacao do preto e branco,
sem a atratividade do colorido das paginas impressas. Alguns jornais che-
garam a disponibilizar conteddos para o Kindle, entre eles The New York
Times, The Washington Post, The Wall Street Journal, Financial Times, The

Times, Le Monde, Clarin, e os brasileiros O Globo e Zero Hora.
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Figuras 3 e 4 - A Wired se torna uma das primeiras publicagdes a chegar no iPad, com am-

pla utilizag@o de interatividade e multimidia.

Com o iPad, a situacdo se inverteu: as revistas rapidamente procuram se
adaptar ao dispositivo, aproveitando muito do conhecimento obtido ante-

riormente com a tecnologia do smartphone, da cultura dos aplicativos, das

7. Os leitores de livros digitais possuem muito mais histéria do que os tablets. E atribuido a Robert Brown
a primeira concepc¢ao de um e-reader, a partir do livro The Readies, escrito em 1930, no qual escreve um
manifesto delegando ao papel da méquina a possibilidade de ler livros na velocidade exigida na modernidade.
Com a méquina se poderia ter acesso a edi¢des mais baratas, sem a necessidade de derrubar arvores, e
ajustar o tamanho das letras para que o livro lhe seja mais conveniente. O padre jesuita italiano Robert
Busa, autor do Index Thomisticus (trabalho iniciado em 1949) que retine escritos de Sao Tomas de Aquino, e
a professora galega Angela Ruiz Robles aparecem como os criadores do livro digital (SCHUESSLER, 2010).
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telas técteis e da forma de navegagao. Entre as primeiras revistas que dispo-
nibilizaram aplicativos para o tablet da Apple estao a Time Magazine, a partir

de abril de 2010, e a Sports Illustrated, a partir de junho do mesmo ano.

No Brasil, a primeira revista a apostar num aplicativo para o iPad foi a Epoca,
lan¢ada também em abril de 2010, antes mesmo do tablet chegar oficialmen-
te ao mercado brasileiro, meses depois. Surgiram, de forma rapida, outros
aplicativos, como Veja, Epoca Negdcios, Video Som e Natureza. A Editora
Abril langou também versoes de aplicativos para tablets com Android - nos
primeiros anos ja havia o Galaxy Tab, da Samsung; o Optimus, da LG; e o
Xoom, da Motorola — com versodes entre o Android 2.3 e 3.0, e telas de 7 a

10 polegadas.

Em termos de interface, a primeira versao da Epoca Digital fornecia apenas
uma “mascara” do mesmo conteido publicado em seu website, de forma
apenas a marcar presenca, mesmo sem ter ainda uma versao digital da re-
vista impressa para o tablet, algo que a Veja conseguiu implementar, em
setembro de 2010, e que a Epoca teve de ajustar na sua segunda versio, no
final do mesmo més. Epoca, agora sem a preocupacio de procurar progra-
madores para colocar sua revista no ar, apostou no sistema Adobe Digital
Publishing Suite, enquanto a Veja, apresentou suas publicagdes usando o
sistema WoodWing Enterprise. Tais sistemas serao detalhados no final des-

te capitulo.
Modelos de publicagao

E comum observar propostas de tipologias para cada fenémeno que surge
no campo comunicacional. Muitas delas funcionam como uma espécie de
retrato do estado da arte. Em relacéo ao tablet, existe a tipologia proposta
por Canavilhas e Satuf (2014). Eles propoem quatro modelos, que abaixo de-
talharemos, para classificar a forma de disponibilizacao de informagoes em

dispositivos méveis: Suporte, Agéncia, Complemento e Nativo.
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O Modelo Suporte se refere aos aplicativos que replicam o conteido das
versoes tradicionais das edi¢oes impressas, com pouco potencial multimi-
diatico, pois este produto remete a leitura estatica dos arquivos em PDF e
dos livros eletronicos no formato ePUB. Tal modelo possui a vantagem de
reduzir os custos de distribuicdo para os editores, bem como apresentar

uma aparéncia familiar aos leitores.

A segunda proposta, mais proxima dos aplicativos para smartphones, é
o Modelo Agéncia, baseado na distribuicdo menos complexa de conteu-
do, com a finalidade de fornecer atualizacoes através de informacoes de
“tltima hora”, o breaking news. Portanto, é um modelo que prioriza a velo-
cidade de acesso, sem privilegiar a multimidialidade e o contetdo analitico.
Canavilhas e Satuf (2014, p. 43) complementam o exemplo com aplicativos
que utilizam georreferenciacao, de forma a exibir noticias personalizadas de

acordo com o contexto geografico do usuério.

A proposta tipolgica de Canavilhas e Satuf se torna menos clara quando
os autores descrevem os Modelos Complemento e Nativo. Segundo eles,
Complemento esta relacionado com os aplicativos vespertinos, que atuali-
zam as noticias matinais, e trazem contetidos multimidia e design adaptado.
Ja no Modelo Nativo reside uma versao avancada do anterior, ao tratar de
uma edi¢ao exclusiva, tanto em conteido, quanto no design e no uso de
potencialidades tecnolégicas das plataformas. A fronteira entre estes dois
ultimos modelos se mantém borrada quando consideramos a ideia dos au-
toctones, que também sdo desenhados exclusivamente para tablets, com
novas praticas de producéo e dindmicas de consumo, mesmo que o produto
ainda esteja ligado a uma empresa tradicional, como é o caso de O Globo a

Mais, uma das publicacées estudadas mais detidamente neste livro.

Do ponto de vista do design, existem mais duas propostas as quais consi-
deramos também como esfor¢o para classificar os aplicativos jornalisticos
a partir de seu contetdo e da aparéncia visual. A primeira, apresentada por
Garcia (2012), traz trés classificagdes: 1) a “proposta e-reader”, adotado logo

com o surgimento do tablet no mercado, baseada na replicacao das versoes
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impressas; 2) o Feed de Noticias Frequentemente Atualizavel (frequently
updated news feed, em inglés), para designar agregadores como Flipboard,
Pulse e News360, além dos aplicativos do The New York Times e o da CNN for
iPad, que necessitam de conexao para atualizar seu contetdo; e 3) a propos-
ta das “edi¢oes com curadoria”, englobando as publica¢ées com alto grau de
experimentacdo e aproveitamento das potencialidades que o dispositivo ofe-
rece. Esta classificacao nos parece mais coesa que a de Canavilhas e Satuf,
mas estranhamos as nomenclaturas utilizadas. Por exemplo, a proposta
“e-reader” guarda uma relacao de analogia com o PDF enriquecido, mesmo
que nao haja correspondéncia entre um formato e outro. Também: conside-
rar agregadores num mesmo conjunto que aplicativos como The New York

Times parece-nos criar outra confuséo de ordem terminolégica.

A segunda ideia de classifica¢ao de aplicativos jornalisticos vem de Franchi
(2013, p. 133), que apresenta trés tipos a partir de uma descri¢ao mais téc-
nica: 1) a estrutura de paginas empilhadas (stack structure), adotada pela
Wired e pelos demais desenvolvidos com a plataforma Adobe, cuja proposta
se baseia na presenca de camadas de interatividade, sobrepondo cama-
das nao interativas na construgao de cada pagina; 2) a estrutura hibrida,
cujos aplicativos mesclam caracteristicas visuais do impresso, dos web-
sites e de aplicativos, como é possivel ver em produtos como o Bloomberg
Businessweek+; e, por ultimo, 3) a estrutura de paginas sindpticas, na qual o
leitor tem mais controle do contetido ao visualizar o todo e escolher o0 assun-
to que deseja detalhar, conforme por ser visto no aplicativo do The Guardian
para iPad e sua interface limpa, simplificada, constituida por grandes qua-
drados coloridos, tal qual a pratica da filosofia flat design®. Vale ressaltar
também a proposta de Oliveira e Paulino (2014), que sugerem categorias de
qualidade e avalia¢ao para interfaces de produtos jornalisticos para table-
ts, sintetizadas em orienta¢ao, contextualiza¢do, autonomia, padronizacao,
precisao, assimilagéo, economia, estética, documentagao e imersao. As auto-
ras articulam categorias de qualidade a partir de Jakob Nielsen, Dan Saffer,

Bastien e Scapin, bem como normatizagoes 1SO aplicadas a softwares. Tal

8. Trataremos mais detalhadamente sobre o flat design no Capitulo 4.
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categorizacao se desloca de nosso objetivo de classificagao: as autoras, neste
caso, estao definindo parametros de qualidade da interface, independente

do tipo de produto.

Na auséncia de uma proposta mais coerente de classificacao de publica¢oes
jornalisticas para tablets e menos confusa terminologicamente, decidimos
definir livremente uma proposta prépria, baseada também na ideia dos mo-
delos de Canavilhas e Satuf (2014), porém levando em conta as defini¢oes de
Garcia (2012), que nos parecem condizer melhor com o aspecto visual dos
aplicativos. Vamos a eles: Modelo Transpositivo, Modelo Hibrido e Modelo

Autéctone, que serao detalhados e exemplificados mais adiante.

De acordo com Greimas e Courtés (1979, p. 284), a ideia de modelos, herdada
da tradicéo cléssica, representa algo que pode servir de objeto de imitagao,
uma forma ideal pré-existente ou um simulacro que permite representar
um conjunto de fendmenos. Scolari (2004, p. 148) alerta que modelos nao
podem ser confundidos com a realidade, nem substitui-la. No maximo, po-
dem aspirar a ser uma explicacao de algum aspecto do fenomeno. Modelos
(hipotéticos) sao sempre suscetiveis de serem confirmados, contestados
ou recusados, exigindo observacdo empirica permanente (GREIMAS;
COURTES, 1979, p. 284).

Ainda de acordo com Scolari (2004, p. 149), os modelos proporcionam um
carater mais concreto, experimental e tangivel, sem a perda da substéncia
inteligivel, ou seja, sem modificar a estrutura que sustenta o arcabougo do
objeto. Em contraposi¢ao a ideia de metéfora, é possivel explorar, validar ou
refutar um modelo cientifico, mas é muito dificil explorar sistematicamente
uma metafora, ainda que existam tentativas nesse sentido, especialmente a

jé classica e seminal obra de Lakoff e Johnson (2003).
Modelo transpositivo

Por ser uma versao mais simples, o dispositivo funciona como mera platafor-
ma. Existe maior proximidade com o formato tradicional do impresso, pois

serve apenas como leitura de paginas tal como foram impressas. Trata-se
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de uma simples transposi¢ao, conforme intitula esta categoria. Para o leitor,
hé a comodidade de ter um dispositivo portatil e de facil manuseio. Para
os editores, a vantagem se resume aos cortes nos custos de impressao e

distribuicao.
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Figuras 5 e 6 — As bancas virtuais sdo exemplos tipicos de publicagées do Modelo
Transpositivo, quando somente replicam edi¢oes semelhantes ao impresso.

Muitos editores apostam nesse modelo para distribuir suas edi¢oes com a
metafora da banca de revistas. Em meados de 2010, entre o pioneirismo
da Epoca e o lancamento da Veja para iPad, a Editora Europa decidiu criar
diversos aplicativos para suas revistas, tais como a Video Som, Natureza,
Computer Arts e Edge Brasil. O sistema utilizado é o da companhia Pixel
Mags. Outra brasileira, a Digerati, também disponibilizou nesse ano versoes
“transpositivas” de suas publicacoes MacMais Reader e a revista Almanaque
Kids (NATANSOHN; CUNHA, 2013, p. 153-154).
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Alguns dos problemas apresentados por este modelo sao ocasionados pela
falta de aproveitamento dos recursos do tablet, com a pouca utilizacao de
interatividade e multimidialidade, e o mau ajuste na proporg¢ao das publica-
coes: o formato da edi¢do impressa quase nunca coincide com o formato do

tablet, gerando-se sempre espacos vazios ao redor da area util da publicagao.

Outra falha encontrada neste modelo, consequéncia da atitude de forcar
uma propor¢ao distinta da drea de tela, estd na tipografia. Os textos dos
jornais didrios brasileiros e norte-americanos, em sua maioria impressos
no formato standard, ficam pequenos quando visualizados na tela do tablet.
Ou mesmo aparecem cortados quando se ajusta a pagina nas proporcoes
laterais da tela. Quando pequenos ou mal-ajustados, o leitor necessita
empreender esforcos na tentativa de ler cada noticia na tela, a partir de fer-

ramentas de ampliacdo e reducao, um ato que se repete a cada matéria lida.
Modelo hibrido

O Modelo Hibrido guarda correlagoes com as propostas do Modelo Agéncia,
de Canavilhas e Satuf (2014), e com o feed atualizavel de Garcia (2012), mas
nossa categorizacao pretende ir além da defini¢ao de aplicativos de noticias
atualizadas (ou breaking news). Sugerimos que este Modelo se caracteri-
za por aplicativos que mesclam caracteristicas dos websites, do impresso
(seja pela diagramacao ou pelo conteido) e das funcionalidades de dispo-
sitivos méveis. Ou seja, um aplicativo que se assemelha as plataformas do
impresso, web e aplicativo, a0 mesmo tempo. Um exemplo é o aplicativo do

Bloomberg Businessweek+.

De modo mais técnico, esse tipo de aplicativo se constitui de uma “mésca-
ra” que adapta um contetdo presente on-line para a tela dos tablets. Outra
caracteristica é a ampla utilizacdo das funcionalidades dos dispositivos
moveis, como o uso de sensores de georreferencia¢ao por GPS, para perso-
nalizacao de noticias em funcao da localizacdo do usuario. Podemos dizer
que o Modelo Hibrido estaria em um intermediério entre o Transpositivo e

0 Aut6ctone.
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Figuras 7 e 8 — O acesso de informacdes on-line é uma caracteristica dos aplicativos do
Modelo Hibrido. No exemplo, The New York Times for iPad e Jornal de Noticias.

Apesar de seu reduzido grau de complexidade e aparéncia simples, os apli-
cativos deste modelo possuem facilidade para apresentar alguns recursos
que sdo escassos nos demais: compartilhamento de contetdo nas redes so-
ciais, ferramenta de acessibilidade para ampliar e reduzir tamanho da letra,
mudancas da cor de fundo para leitura diurna e noturna, possibilidade de
criar alertas para novas noticias, ferramenta de busca de contetdo, inclusao
de dudio de noticias, personalizacao das editorias escolhidas de acordo com

o interesse do leitor.

A criac@o desses aplicativos depende bastante de programacao, pois deman-
da profissionais com conhecimentos na linguagem proépria de cada sistema
(Objective-C, Metal, JavaScript, HTML5, entre outros). E mais comum que
as empresas jornalisticas contratem agéncias desenvolvedoras para criar
seu aplicativo. A vantagem esta na maior personalidade e diferencia¢ao do
produto, sem depender de um template padrao adotado por um sistema de

publicacao.
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Modelo autéctone

A terminologia autdctone serve para identificar os produtos paradigmaticos
surgidos no contexto dos tablets, cuja caracteristica é atribuida aos apli-
cativos originalmente desenhados para o dispositivo, bem como criados e
editados por equipes préprias, explorando novas praticas de producéo, di-

namicas de consumo e modelos de negécio especificos®.
O potencial dos produtos autictones esté nas

novas formas de roteirizagdo para as produgoes jornalisticas, nos recursos
empregados para a constitui¢do de narrativas originais, na busca por explo-
rar uma maior integragdo entre os formatos utilizados, no desenvolvimento
da hipertextualidade, da multimidialidade — ndo meramente justaposta,
mas integrada —, da interatividade e, ainda, da tactilidade (BARBOSA,
2013, p. 45)

Ou seja, ha o esforco para o desenvolvimento de uma gramatica prépria, além
da simples transposic¢ao. De acordo com Nozal, Gonzalez-Neira e Sanjuén
(2014, p. 395), a elaboracgao de um produto especifico facilita a incorporagao
de pecas informativas em profundidade, como reportagens, entrevistas ou
cronicas, em contraposicdo as informacoes factuais que respondem apenas
aos tradicionais questionamentos do lide (quem, o qué, quando, onde e por
qué). Os autores remetem ao termo slow-information, de forma a incorporar
a corrente cultural slow (movimento lento), surgida a partir dos anos 2000,

em alguns produtos jornalisticos daquele mesmo periodo.

Os produtos vespertinos® sdo exemplos do Modelo Autdctone, mas néao
podem ser confundidos como tnicos exemplos. O canadense La Presse+

apesar de nao ser vespertino, adota a logica de complementacéo do conteu-

9. O termo surgiu durante uma das reunides de trabalho do Laboratério de Jornalismo Convergente,
na Faculdade de Comunicacéo da Universidade Federal da Bahia, em maio de 2012, e sua paternidade
¢ atribuida ao pesquisador Marcos Palacios (BARBOSA; FIRMINO e NOGUEIRA, 2013).

10. Os produtos vespertinos seguem uma tendéncia de pesquisas sobre o aumento do consumo de
leitura nos tablets apés as 17h (2012 Mobile Media News Consumption Survey), ao final do dia, para um
tipo de navegacdo lean-back (GARCIA, 2012), ou seja, mais descansada e aprofundada, com maior
disponibilidade do leitor para assistir a videos e ter mais tempo para se dedicar a textos mais longos/
complexos. Desde entdo, diversas editoras passaram a ressuscitar o vespertino, um tipo de produto
que ja havia desaparecido do mercado, e que reaparece no digital (CANAVILHAS e SATUF, 2014).
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do de seus outros produtos como parte de uma narrativa transmidiética.
Lida com o alto grau de experimentacéo, com a possibilidade de explorar
com mais dedicag@o o potencial multimidiatico do dispositivo, outra carac-

teristica tipica dos produtos presentes nesse modelo.

Também merece uma cita¢ao de exemplo como publicacéo autictone o The
Daily, primeiro jornal desenvolvido exclusivamente para tablets e lan¢ado
oficialmente pela News Corporation, de Rupert Murdoch, em fevereiro de
2011. Teve vida curta, anunciando seu encerramento em dezembro de 2012,
apos conquistar mais de 100 mil assinantes e sofrer perdas de 30 milhdes

de délares ao ano.

Outro exemplo é a revista experimental Katachi Mag, langada em novembro
de 2011 pelos editores noruegueses Ken Olling e Max Berg. A revista digi-
tal, exclusiva para o iPad, possuia a finalidade de proporcionar experiéncia
distinta de leitura e utilizar todos os recursos disponiveis pela ferramenta
Origami Mag. A plataforma, instalada apenas em computadores Mac, tam-
bém esta sendo utilizada para a producao de livros infantis, didaticos, de

arte, além de relatérios.
Principais sistemas de publicagao

Enquanto muitas empresas ainda discutiam a necessidade de colocar
programadores para trabalhar juntamente com a equipe de jornalistas e de-
signers dentro das redagoes, com a finalidade de produzir publicagoes para
multiplos suportes, o mercado comecou a produzir ferramentas e sistemas
que facilitaram esse trabalho de diagramacao de jornais e revistas para os
mais diversos dispositivos maéveis, principalmente para tablets. No Brasil,
diversas editoras passaram a utilizar solu¢des da Adobe e da WoodWing.
Existem muitas outras solu¢des em um niimero que deve continuar cres-
cendo, enquanto houver necessidade dos editores de adaptar seus produtos

para o maior niimero de suportes possiveis.
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Adobe DPS

A Adobe foi pioneira no desenvolvimento de uma solugéo para o desenvolvi-
mento de publicagdes para o tablet. Logo apés rumores sobre o langamento
do iPad, entre o final de 2009 e inicio de 2010, a empresa ja estava desen-
volvendo seus primeiros protétipos com a editora Condé Nast, a mesma que
publica as revistas Wired, New Yorker e Vogue. No Brasil, comegou trabalhan-
do com a Editora Globo. A vantagem do sistema Adobe Digital Publishing
Suite é trabalhar com os mesmos programas habituais (e populares) para
diagramagcao de impressos, além de ndo demandar que se trabalhe com lin-

guagem de programacao.

O sistema funciona mediante a instalacdo de um plug-in, uma espécie de
extensdo do InDesign, para diagramar e inserir recursos de interatividade
e multimidialidade nas paginas. O mesmo sistema permite organizar o con-
teddo da publicacéo, testar antecipadamente as paginas no dispositivo (seja
computador, iPad, iPhone, Kindle Fire ou aparelhos com Android) e enviar
ilimitados arquivos no formato “f6lio™" para os servidores da Adobe. E de l4
que serdo baixados, via lojas de aplicativos, para o dispositivo do consumi-
dor final. A empresa oferece diversas modalidades de planos de custos para
distribuir os arquivos de forma on-line, porém os valores nao estao divulga-

dos no site da empresa®.

Entre os recursos de interatividade possibilitados pelo DPS estao: galerias
de imagens, éreas de textos deslizéveis (scroll), implementacédo de elemen-
tos de audio e video, efeitos de pinga e ampliagao, utilizagao de cédigos em
HTML5, CSS e Javascript, incorporagao de arquivos do YouTube, Google
Maps e Flickr, animagoes, imagens de 360°, entre outros. Dependendo do

plano contratado, o servigo permite analisar dados sobre download e acesso.

11. O f6lio é uma colegdo de artigos, ou seja, trata-se da publicagdo em si, com todas as paginas
agrupadas.
12. Disponivel em: <http:/www.adobe.com.br>.
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WoodWing

Ha algum tempo, a WoodWing era uma alternativa mediante a solucdo da
Adobe, até que ambas unificaram suas funcionalidades. Algumas editoras
como Axel Springer, G+J, Hachette e Hearst trabalham com esta ferra-
menta, bem como a brasileira Editora Abril, nos primeiros anos. O sistema
funciona de forma semelhante ao Adobe DPS, possibilitando a diagramacao
por meio do InDesign, distribui¢ao com o servico da Adobe, entrega e vi-
sualizacao através do Adobe Viewer Builder e leitura no Content Viewer.
Esté disponivel nas mesmas plataformas possibilitadas pelo DPS, além de
ser compativel com linguagem HTML5, apropriada para dispositivos mo-

veis em substituicao ao “Flash”.

A unica diferenca em relagao ao sistema da Adobe esté na simplifica¢do do
¢ ¢ P ¢
processo de geragao e arquivamento das paginas, realizado por um tnico
programa, denominado Enterprise. Pelo contrério, a Adobe realiza as a¢oes
de geracao do arquivo “.folio” e arquivamento de todas as paginas em dois
processos distintos. Os recursos de interatividade e de analiticas séo seme-
lhantes aos do parceiro. A empresa também nao divulga o valor de seus
P P

planos no site®.
Aquafadas

Sistema de origem francesa, com ampla utiliza¢ao em revistas naquele pais,
bem como na Espanha. Funciona somente em computadores no sistema
Mac, sem necessidade de conhecimento de linguagem de programacéo, para
publicacéo nas usuais lojas de aplicativo da Apple (iTunes Store e iBooksto-
re) e Android (Google Play), além do leitor digital Kobo e na web. Baseia-se
na criacdo de aplicativos mediante o download de um pacote de desenvol-
vimento (conhecido entre os programadores pela sigla SDK), e a criacao de

conteudo, seja por meio de um software proprietério (Cloud Authoring), seja

13. Disponivel em: <http:/www.woodwing.com>.
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por meio de um plug-in para o InDesign. Assim como as solugdes anterio-
res, oferece ferramentas analiticas, implementacao de assinaturas dentro

do aplicativo e notificagoes.

Entre os recursos de interatividade disponiveis estdao animagoes, panora-
micas em 360° galerias de imagens, insercao de audio e video, utilizagao
de fontes em HTMLS5, orientacoes horizontal e vertical, areas de deslize
(scroll), geolocalizagdo com Google Maps, entre outros. A criacéo e o teste
podem ser realizados de forma gratuita. Paga-se apenas ao publicar, depen-
dendo do plano contratado, que pode variar de €500 a €3.500, de acordo

com a pagina oficial do sistema™.
3D Issue

Ferramenta para criacao de revistas e livros digitais. Similar aos concor-
rentes, também cria publicagdes para as diversas plataformas, como os
dispositivos da Apple, os que rodam o sistema Android, o Nook, o Kindle
Fire, além de permitir publicar em redes sociais como Facebook, Twitter e
Google+, e gerar arquivos no formato ePUB3 e MOBI para leitores de livro

eletronico.

Esté otimizado para motores de busca e permite teste gratuito do sistema
nos primeiros 30 dias de uso. Os planos de assinatura séo classificados em
vitalicios (com valores que variam de US$ 499 a US$ 2.699) e mensal (de US$

79 a US$ 399), de acordo com o site oficial da empresa®.
480 Interactive

A Espanha também apresentou uma proposta de sistema que permite dia-
gramar publica¢oes sem a necessidade de conhecimentos de programacéo.
A 480 Interactive trabalha tanto com Apple como Android, de forma seme-
lhante a muitos sistemas — com a instalag¢ao de plug-ins no InDesign. Seu
uso e criacao pode ocorrer de forma gratuita, com o teste antecipado das

paginas através do 480i Viewer.

14. Disponivel em: <http://www.aquafadas.com>.
15. Disponivel em: <http:/www.3dissue.com>.

Rodrigo Cunha 49



Utiliza o Google Analytics para acompanhamento dos downloads e acessos
ao aplicativo. Os recursos de interatividade sao os seguintes: conteidos em
pop-up, insercao de audios e videos, imagens panoramicas em 360°, anima-
coes, area de deslize (scroll), HTML5, hiperlinks e orienta¢des horizontais

e verticais.

Os planos variam de acordo com a necessidade de publica¢do, com valo-
res de US$ 299 a US$ 199 por més, para uma unica edi¢do ou multiplas
edi¢oes, respectivamente. Adicionais sao cobrados para outros recursos:
notificagoes (US$ 99/ano), ferramenta de login de usuarios (US$ 99/ano) e

hospedagem no servidor (US$ 15/ano), de acordo com o site’.
App Studio

Diferentemente das demais ferramentas que utilizam o InDesign como base
para criacao de paginas, o AppStudio se torna op¢éo para quem diagrama
a partir do QuarkXPress. Mesmo assim, o servico também possui uma
extensdo para o pacote da Adobe. O AppStudio é utilizado por empresas
como BBC e Time Magazine. Suporta também arquivos em PDF para adicio-
nar recursos de interatividade, entre eles: audio, ordenacéo automatica de
elementos, geolocalizagao, elementos em pop-up, zonas de deslize (scroll),
selecdo de textos (algo problematico no Adobe DPS), galeria de imagens e
efeitos de pinca e ampliacdo. Disponibiliza acesso ao Google Analytics. E

possivel criar conteddo para i0S, Android e Kindle.

Funciona com a cria¢ao de conteudo por meio da ferramenta de diagra-
macao, para em seguida possibilitar conversdo para HTML5, a partir do
AppStudio Publishing Portal, para insercéao posterior dentro do aplicativo.
E permitido usar e criar as edi¢oes de forma gratuita, ocorrendo cobranca

somente para publicar. Os precos néo estao divulgados no site oficial".

16. Disponivel em: <http://www.480interactive.com>.
17. Disponivel em: <http:/www.appstudio.net>.
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Baker Framework

Trata-se de uma ferramenta totalmente gratuita, seja para uso pessoal ou
comercial. Porém, é limitada a publicacéo de livros digitais e interativos,
baseados em HTML5, somente para iPad e iPhone e com utiliza¢éo de lin-
guagem de programacao. Consiste na criagdo de um arquivo em HTMLS5,
com videos, dudios e animacoes, que sao posteriormente agrupados sob for-
mato ".HPub” para publicacdo dentro de um aplicativo desenvolvido pelo

software XCode, da Apple.

E possivel publicar revistas, mas requer conhecimentos de programacgao
que ndo estdo ao alcance de quem somente utiliza as mesmas ferramentas
de diagramacéao do impresso. Alguns tutoriais permitem ajudar nesse de-
senvolvimento, bem como existe uma rede de colaboradores que discutem

através de foruns no site da empresa'.
Mag+

Trata-se de proposta sueca, do grupo editorial Bonnier, para criar publi-
cacoes para iPad, iPhone, Kindle Fire e dispositivos com Android, sem a
necessidade de conhecimentos de c6digos de programacéo. Também traba-
lha com um plug-in para InDesign (mesmo em versoes mais antigas como
CS4), além de criacao e teste gratuito com a ferramenta Mag+ Reviewer
App. Entre as funcionalidades disponiveis estao: reordenacéo automatica
de conteudo entre as orientacoes horizontal e vertical, insercao de audio e
video, animagdes, contetudos em pop-up, incluséo de dudio em streaming,
bloqueio de rotagéo do dispositivo, hiperlinks, galerias de imagens, possibi-
lidade de priorizar o design para uma tnica plataforma e permitir o ajuste

automatico para as demais e otimizacgao do tamanho do arquivo.

Através de uma outra ferramenta incluida no pacote, chamada HTML5
Feature Builder, é possivel criar efeitos de pinga e ampliacdo (zoom), galerias

de imagens mediante miniaturas, panoramicas em 360° e codigos em RSS.

18. Disponivel em: <http:/www.bakerframework.com>.
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Os valores para publicagéo variam de acordo com a modalidade desejada,
partindo de uma assinatura mensal (US$ 499) até a versao ilimitada (US$

2.999/més), de acordo com o site da empresa®.

* ¥ ¥

Neste capitulo, localizamos o fenomeno de produgao de produtos jornalisti-
cos para dispositivos méveis na classificagao da quinta fase do jornalismo em
redes digitais, de acordo com Suzana Barbosa (2013). Além disso, esfor¢amo-
-nos para descrever seus principais produtos a partir da classifica¢ao por
modelos proposta neste livro. Entendemos que estes modelos sao passiveis
de atualizagdes e requerem observacao constante. Porém, compreendemos
a definicao de tais modelos como uma fotografia do que foi implementado

nestes seis primeiros anos ap6s o langamento do iPad.

No Capitulo seguinte, prosseguiremos na explicitacdo de elementos in-
dispensaveis para fundamentar as explora¢des empiricas posteriores, em
termos do design da informacéo para produtos jornalisticos. Nesse sentido,
buscaremos apresentar a seguir, ainda que de maneira sucinta, a caracteri-
zagdo do campo do design da informacao e seu desenvolvimento histérico.
Incluiremos também uma breve descri¢ao das ferramentas a disposic¢éao do

designer para construir modelos de informagcao visual.

19. Disponivel em: <http://www.magplus.com>.
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Capitulo 2

0S FUNDAMENTOS DO DESIGN DA INFORMAGAO

Apresentaremos neste capitulo, os fundamentos para
se compreender a constitui¢ao do design da informacao,
ressaltando alguns aspectos de seu desenvolvimento
que demarcam etapas significativas para os propésitos
das discussoes que estabeleceremos nos capitulos se-

guintes do livro.

O designer, ao propor uma interface, confronta-se com
a necessidade de resolver a forma de apresentacéo e
organizacao de uma série de informagdes. Como uma
area de trabalho que abrange os mais diversos campos,
tais como a fotografia, a arquitetura e a psicologia, as
ferramentas utilizadas também sao as mais diversas,
a depender da plataforma na qual se esta trabalhando.
Aqui, nosso foco direciona-se para o design da infor-
macao de produtos jornalisticos para tablets, portanto,
envolvendo nédo apenas aspectos graficos da informa-
¢do, como também o design da interagao e os atributos
pensados para gerar agoes que explorem de maneira
ampla as potencialidades sensoriais presentes no dispo-

sitivo, a exemplo do tato nas telas sensiveis ao toque.

Entendemos que um dos desafios da producao de inter-
faces para dispositivos méveis seja aperfeicoar o sistema
de informacao para — a partir das novas funcionalidades
tecnoldgicas presentes nos dispositivos — possibilitar o
uso amplo das affordances geradas por tais funciona-
lidades, conforme trataremos com mais detalhes no

terceiro capitulo.

Os produtos em desenvolvimento especificamente para
esses novos dispositivos em muito se assemelham aos

sistemas de visualizacdo ja tradicionalmente conhe-



cidos no design da informacgao. Porém, entendemos que nos tablets, ao se
utilizar de pictogramas, de simbolos e de informagcao textual, o designer
acrescenta elementos de uma nova gramatica aquela ja conhecida usual-
mente. Sdo esses elementos, que aqui denominamos sintagmas visuais,
que nos interessam mais de perto. A modo de introducéo e para ampliar a
compreensao de nossa proposta, abordaremos preliminarmente as origens
do design da informagao em outros suportes para, ao longo do trabalho,
apresentarmos suas particularidades no que diz respeito aos aplicativos de

caréater jornalistico.
Fabricagao da experiéncia

“Fazemos coisas as coisas e as coisas fazem coisas a nés”. Esta frase de
Highmore (2009, p. 8) situa a experiéncia cotidiana de nossas vivéncias
num ambiente fabricado e artificial. Aprendemos a viver e a conviver, desde
o0 nascimento, em tal ambiente e essa vivéncia e convivéncia tornam ob-
jetos concebidos pela mao do homem em algo que parece ser natural. O
designer é capaz de “antecipar mundos”, criar objetos que modificam nossa
percepgdo e projetar um significativo impacto cultural, “enquanto forma
de construgdo — ou construgdo da forma — de identidades individuais e so-

ciais” (FIDALGO; MOURA, 2014, p. 11).

Dentre todas as defini¢oes sobre o termo design, provavelmente a mais origi-
nal e capciosa esteja em um dos ensaios escritos por Vilém Flusser (2007, p.
181), marcado pela sua usual criatividade e surpreendentes relagoes criadas
pelo autor entre diferentes nocdes e conceitos. Inicialmente, o autor procura
relacionar uma série de substantivos que definem a palavra inglesa design:
proposito, plano, inten¢ao, meta, conspiragao, esquema maligno, estrutura
basica, entre outros. Depois, parte para a analise etimoldgica do verbo to
design: tramar algo, simular, esquematizar, configurar. No final, sugere que
as ideias partidas do oficio do designer estao sempre relacionadas a astucia
e a fraude. E conclui: “O designer é, portanto, um conspirador malicioso que
se dedica a engendrar armadilhas” (FLUSSER, 2007, p. 182).
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Outras ilagdes sdo buscadas pelo autor a partir das inter-relagoes entre as
palavras design, machina, téchné e ars, sendo que nenhum destes conceitos
pode ser pensado sem os demais, e todos derivam da mesma perspectiva
existencial no mundo. O design é entao apresentado (FLUSSER, 2007, p.
184) como a atividade que unifica dois mundos: o das artes e o das maqui-
nas, uma separacao que prevaleceu durante muitos séculos, principalmente
entre a sociedade burguesa do Renascimento. Com o apoio da técnica, o
designer é este ser que engana a natureza, ilude a gravidade, através da
construcdo de suas maquinas, promovendo a substituicao do natural pelo

artificial.

A construcao de objetos artificiais, que rodeiam nosso cotidiano, torna pos-
sivel falarmos de signos, sintaxes e semanticas arquitetonicas (JENCKS,
1986; FIDALGO; MOURA, 2014, p. 13). Encontrar a boa forma para res-
ponder a uma funcionalidade que facilite nossa convivéncia através desta
realidade artificialmente criada (isto é, por artificio, astucia) foi, por anos,
a busca empreendida pelos professores e pesquisadores da Bauhaus e da
Escola de Ulm e, em consequéncia, no caso brasileiro, pela Escola Superior
de Desenho Industrial (ESDI), hoje ligada a UERJ, tao influentes na teoriza-

cdo do design no século XX.

Se por muito tempo o designer foi capaz de criar signos tangiveis e dura-
douros, atualmente, com a cibercultura e o desenvolvimento de interfaces
rapidamente cambiantes, caminhamos para o intangivel. Transformamos
o material em imaterial, o grafico em infografico interativo, uma imagem
que agora ndo deixa rastros, marcas ou vestigios, de acordo com Anténio

Fidalgo e Catarina Moura:

Ao contrdrio da imagem analégica, a imagem digital é independente do seu
suporte, neste caso o ecrd em que a vemos projectada, podendo ser alterada
e manipulada a qualquer momento, sem por isso deixar marcas fisicas das
suas diferentes fases. Uma obra codificada digitalmente nao estd, por de-
finigdo, ligada a presenga sensivel de determinado material, nem pode ser

produzida ou conservada de outra maneira que ndo no universo do cédigo.
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Isso confere-lhe uma plasticidade com a qual contagia potencial e paula-
tinamente o mundo humano e tudo o que o compée, vinculando-a nao sé
a tecnologia, mas também, através dela, ao Design (FIDALGO; MOURA,
2014, p. 16).

Bonsiepe (1997, p. 31)! entende que nos dias atuais a atividade de design
envolve também a producgéo de interfaces gréfico-digitais, nas quais o do-
minio do design se iguala ao dominio da interface. Portanto, a atividade
envolve tanto artefatos fisicos, na forma de produtos tangiveis, como tam-
bém artefatos semiéticos, na forma de signos. Por fim, Bonsiepe propoe um
diagrama ontoldgico do design, no qual a interface gréfico-digital une trés
campos heterogéneos: o usudrio (corpo), a acdo (objetivo) e a ferramenta (a
informacéo). No ciberespaco, os designers sao convocados a ter habilidades
nao apenas na manipulacéo de elementos graficos como também deter co-
nhecimentos de aspectos cognitivos e fatores humanos, segundo assinala
Frascara (2004, p. 3).

Obviamente, ao tramar suas interfaces grafico-digitais ou seus artefatos
materiais, o designer também possui limitagoes. As armadilhas deste cons-
pirador malicioso sédo nada mais que a operacionalizacéao de funcionalidades
presentes nos suportes. O designer néo possui controle sobre os usos que
o usudrio faré de seu trabalho, mesmo que planeje muito bem a utilizagao
de determinada funcionalidade e ofereca pistas que limitem qualquer outra
interpretagao. Um balde pode ter sido planejado para transportar liquidos,
mas nada impede que seja usado como aparador de goteiras provindas do
telhado danificado num dia chuvoso ou mesmo servir de capacete para uma
crianca. O designer tem ansia de que o usuario implicito em seu projeto pen-

se da mesma forma que ele, o que muitas vezes nao acontece.

As pistas das quais falamos no paragrafo anterior sao fornecidas pelo design

da informacao, do qual o “conspirador” se apropria para concretizar seus
¢ q P propria p

propositos, seja no design de uma histéria em quadrinhos, de uma inter-

face para terminal eletronico de um banco, ou um aplicativo jornalistico

1. Ver também em Quintao e Triska, 2013, p. 106.
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para tablets. A seguir, vamos abordar mais detidamente essa disciplina, es-
tabelecendo alguns conceitos, ressaltando as suas diversas aplicabilidades,
delineando rapidamente alguns aspectos de seu desenvolvimento histérico,
bem como apresentando a caixa de ferramentas utilizada pelos profissio-
nais da drea, com destaque para alguns dos recursos mais importantes a
disposicao do designer da informagao, em especial aqueles mais recorren-

tes nos sintagmas analisados em capitulos posteriores neste livro.
Sobre o conceito

As pesquisas sobre design configuram um campo complexo no qual diver-
sas disciplinas confluem, com fronteiras borradas e limites pouco definidos.
Em relag@o a pratica do design da informacgao, Horn (1999, p. 17) nos relata
o problema de ter praticantes de distintas éreas de interesses, utilizando
diversas terminologias, apesar das préticas centrais serem bastante simi-
lares: nos jornais e revistas a area é tratada como informagao grdfica; nos
negocios, como apresentagdo grdfica; na ciéncia, é conhecida por visualiza-
¢do cientifica; entre os engenheiros de computacao, trata-se de design de
interface; para os arquitetos, como wayfinding ou sinalizagdo; e, por fim, os

designers graficos a denominam apenas como design.

Horn (1999, p. 17) afirma que ha uma crescente tendéncia para uma uni-
ficacdo em torno do termo design da informacédo. Quintéo e Triska (2013,
p. 107) também deixam claro que, no &mbito do design da informacéo, os
termos receptor, destinatdrio e usudrio sdo sinonimos, procedimento que
também adotamos neste livro para indicar aquele a quem a informacao é

direcionada.

Iniciemos a problematiza¢éo em torno das conceituagdes correntes, partin-
do de proposi¢oes do préprio Robert E. Horn, ja mencionado anteriormente.
Para o autor, design da informacéo é definido com “a arte e a ciéncia de pre-
parar a informacao a qual pode ser usada por seres humanos com eficiéncia

e eficacia” (todas as tradugdes séo nossas)?* (HORN, 1999, p. 15). Apés a de-

2. “Information design is defined as the art and science of preparing information so that it can be used
by human beings with efficiency and effectiveness.”
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fini¢ao, o autor prossegue listando os objetivos principais: a) desenvolver
documentos compreensiveis, de recuperacao facil e rapida, e capazes de se-
rem traduzidos em acdes efetivas; b) projetar intera¢des com equipamentos
de forma facil, natural e o mais agradavel possivel, implicando na resolu-
cao de problemas da ordem da interface humano-computador; e c) auxiliar
as pessoas a se localizarem em espacos tridimensionais com facilidade e
conforto. Vemos que Horn possui a preocupacao de situar as trés aplicabili-
dades do design da informagao: no impresso, em plataformas interativas e

no ambiente fisico.

Na definicao de Katz (2012, p. 10, tradugado nossa), a atividade dos desig-
ners da informagcao é “clarificar, simplificar e tornar a informacao acessivel
para as pessoas que a necessitarao e a utilizarao para tomar decisoes impor-
tantes. A informagcéo precisa estar na forma sob a qual as pessoas possam
entendé-la e usa-la de forma significativa™. Esta definicdo condiz com as
da maioria dos autores sobre o assunto (BONSIEPE, 1997; HORN, 1999;
JACOBSON, 1999; FRASCARA, 2004; COATES; ELLISON, 2014), mas nao
aprofunda ou elabora sobre os processos envolvidos nessa clarificagao e

simplificacdo de dados brutos para o usuério final.

Bonsiepe (1999, p. 84) é mais direto ao afirmar que o design da informa-
c¢éo se situa no dominio da formatacéo visual dos conteidos, por meio de
selecdo, ordenamento, hierarquizagao, conexoes e distingoes visuais, pos-
sibilitando eficacia no meio em que o designer decidiu disponibilizar o
universo de informacoes. E acrescenta: o designer da informacao vai além
da funcéo de mero tradutor para a linguagem visual, pois ele também pensa
a estruturacgao dos conjuntos de dados no planejamento e levantamento de
informacdes. Ou seja, mais que um simples tradutor, o designer atua tam-

bém como coautor.

3. “Our job as information designers is to clarify, to simplify, and to make information accessible to
the people who will need it and use it to make important decisions. Information needs to be in a form
they can understand and use meaningfully (...)”.
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A definicao de Bonsiepe, por ser mais completa, também produz aproxi-
macoes com as mudangas ocorridas no papel do designer, inclusive no
jornalismo, a partir do estagio em que ele sai das oficinas tipograficas, em
meados dos anos 1940 e 1950. Até entéo, ele recebia a matéria jornalistica
pronta, com o desafio de fazer caber na paginacao de qualquer maneira,
principalmente ajustando o contetido com fontes em tamanhos distintos. A
situa¢ao modifica-se e o designer comeca a adentrar o espago fisico das re-
dagées. Num primeiro momento, seu desempenho se dava principalmente
no momento do “fechamento” das edigdes; aos poucos e mais recentemen-
te, o designer passa a participar de maneira mais ativa — juntamente com
editores e demais jornalistas — ndo s6 do fechamento, mas também do pla-

nejamento da edi¢édo, prevendo de antemao a apresentacao final da noticia®.

Tanto a disciplina como a atividade profissional emergem num momento de
ansiedade de informacédo (WURMAN, 2001) representada pela explosao de
dados, muitos deles redundantes, e pela redugao do tempo disponivel para
lidar com tanto contetdo. Gerenciar dados no contexto da sociedade comple-
xa se torna uma atividade importante, principalmente quando profissionais,
em todos os ramos de atividades econdmicas, financeiras e sociais depen-
dem cada vez mais, para seu trabalho cotidiano, de acesso e processamento
de informagoes, através de computadores e redes digitais. Se a informacao

for mal projetada, as organizagoes operam de forma ineficiente.

Igualmente é verdade que o processamento de informacao e, portanto, a
necessidade de que ela seja acessivel e compreensivel, tornou-se uma roti-
na na vida dos cidaddos de um modo geral: na educagao, nas compras, em
operagdes em terminais de bancos, no contato pessoal. Interpretar correta-
mente informacdes tornou-se vital. E facil perceber a centralidade do design

da informacéo nesse contexto.

4. Sobre o assunto, recomendamos o livro de Moraes (2015) que se debruga sobre a transformacéo
do lugar o designer no jornalismo a partir da comparacao de organogramas utilizados pelas redagoes
brasileiras ao longo dos anos.
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Contato com outras disciplinas

Shedroff (1999) considera que o designer deve saber organizar e encontrar a
melhor maneira de apresentar as informagées tanto em suportes impressos
como nos suportes digitais. Para isso, cria uma nova terminologia — infor-
mation interaction design, algo como design interativo informacional — que
nasce da intersecdo de trés disciplinas: design da informacéo, design de
interacdo e design sensorial. Com essa proposta, Shedroff visa reforcar a
habilidade do designer para planejar dados para uma multiplicidade de su-
portes: livros, catalogos, CD-ROMs, programas de televisao, jogos digitais,

pecas de teatro, entre outros.

O autor (1999, p. 268) define as raizes do design interativo informacional nos
principios do design da informacao, surgido dos campos do design editorial
e grafico, com a crescente importancia de um novo profissional, com um
papel destacado em diferentes fases de criacao de um produto, conforme
relata também Horn (1999, p. 18). Preece, Rogers e Sharp (2002, p. 6) defi-
nem como design de interacao a atividade voltada para o desenvolvimento
de produtos interativos para ajudar pessoas em seu dia-a-dia, ou seja, criar
experiéncias para que elas possam melhorar e ampliar a maneira como tra-
balham e se comunicam. Trata-se de uma disciplina dentro da grande area
da interagao humano-computador, com influéncia de outras disciplinas e

praticas.
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Figura 9 — Disciplinas relacionadas com o design de interagao (PREECE; ROGERS; SHARP,
2002, p. 8)

Ha, portanto, fortes pontos de contato e algumas sobreposi¢oes entre de-
sign da informacao e de interacao. A diferenca esta apenas nas origens de
cada disciplina, pois a terminologia design de interagao emerge com o de-
senvolvimento das interfaces graficas para computadores pessoais, entre as
décadas de 1970 e 1980. Antes disso, havia apenas engenheiros envolvidos
no desenho de sistemas de hardwares, operados exclusivamente por outros
engenheiros, numa forma de interacdo compreendida apenas por esses pro-
fissionais. Na medida em que surge a interface gréfica do usuario (ou GUI,
sigla para graphic user interface), as necessidades de criar mecanismos de
comunicacgao (neste caso, as metaforas) para usudrios comuns passam a
ser cobradas dos designers. Bonsiepe (2011) também assinala haver pontos
de contato entre as duas disciplinas, pois ambas lidam com informacoes e

signos.
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Entre as atividades de um designer de interagéo estao: identificar necessida-
des e estabelecer requisitos; criar solugdes alternativas que visem atender
a esses requisitos; construir versoes interativas dessas mesmas solucoes;
e acompanhar o desenvolvimento dos projetos de interacdo (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2002, p. 12). Tais projetos podem envolver, por exem-
plo, sistemas para terminais de autoatendimento de agéncias bancarias,
interfaces para smartphones e tablets, jogos educacionais para criangas, sis-
temas interativos para televisao digital, ou qualquer outro em que a relacao

humano-computador tenha que ser estabelecida.

Programar uma experiéncia interativa é uma tarefa delicada, pois se por
um lado nao se pode entediar o usuario sempre com os mesmos efeitos e
recursos, também nao se pode abrir mao de construir interagoes a partir
dos recursos dos dispositivos. Trata-se de uma discusséo recorrente desde
as primeiras publica¢des para tablets. Assim como em quaisquer situagoes
em que novidades tecnoldgicas sao usadas experimentalmente e sem gran-
de controle, algumas revistas digitais apostaram no uso da maior variedade
possivel de recursos interativos, exageradamente, sem saber se o préprio

usuadrio estaria disposto a interagir.

O uso exagerado de novos recursos, para fins de experimentacao, pode le-
var a producéo de gimmicks, ou seja, ao uso do recurso pelo recurso, sem
acrescentar reais utilidades, fazendo com que o usuério perca o interesse
pela leitura ou, inversamente, distraia-se nao sendo capaz seguir os ca-
minhos informativos idealmente imaginados pelo designer. Jurgen Fauth
(1995), em uma critica a hiperfic¢ao que floresceu na web no final da década
de 1990, descreve esse tipo de uso exacerbado e descontrolado de recursos
novos comparando a situac¢ao de producéo hipertextual com a da producéao
de filmes em 3D da década de 1950. Naqueles filmes importava menos o
roteiro e a densidade da trama do que os efeitos tridimensionais, criados
quase que aleatoriamente, geralmente com o intuito de surpreender ou as-
sustar a audiéncia. O titulo do artigo é bastante sugestivo: Poles in Your Face:
The Promises and Pitfalls of Hyperfiction, referindo-se as cenas de filmes 3D

em que os postes nas estradas parecem vir em direcao a plateia.
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Além do design da informagcao e de interagao, destaca-se também uma ter-
ceira édrea disciplinar do design interativo informacional. De acordo com
Shedroff (1999, p. 288), diz respeito ao design sensorial, isto é, a0 emprego
de técnicas utilizadas para se comunicar através dos varios sentidos. Se as
demais disciplinas associadas ao design interativo informacional trabalham
essencialmente a partir da comunicacéo visual, da fotografia, videografia,
tipografia e ilustracgéo, o design sensorial abrange atividades como engenha-
ria e design de som, performances musicais e vocais e gestos tacteis para

telas sensiveis ao toque.

Toque

Cinestesia

Senso de Escrita 5
direcao Fotografia

Lz llustracao

Caligrafia : -
Animacao
Design grafico Filme Mauisica

Iconografia Som

Sen

Figura 10 - Rela¢éo das midias que estimulam os sentidos (SHERDROFF, 1999, p. 289)

Concordamos com as elaboragoes acima e com as relacoes propostas en-
tre as diversas subéreas disciplinares, principalmente quando tendem a
conceituar a atividade do design da informagao como o trabalho de sele-
cdo, ordenamento, hierarquizacéo, interpretacdo e formatacao visual e/ou
sensorial — em sentido mais amplo — de dados para o usuario final. Para
o destinatario, de nada vale ter contato com uma sequéncia de dados crus

que pouco ou nada podem informar. A conceituacéo apresentada eleva a im-
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portancia da atividade do designer, ndao apenas como organizador de dados,
mas como coautor da informacao, buscando maximizar a capacidade de

compreensdo e fruicdo dos destinatérios finais de um determinado produto.

Por outro lado, os autores até aqui citados negligenciam o fato de que o
designer, enquanto organizador e coautor, é também um manipulador de
informacao e da aten¢édo do usuario. Em tltima instancia, é a qualidade do
design da informacéo presente e as op¢oes de direcionamento de atencao
por ele gerado que véao determinar nao s6 se um produto sera ou nao aceito
e consumido por seus destinatarios, como também as formas de fruicao
que terdo lugar. A partir de uma caixa de ferramentas com os mais diversos
elementos bésicos da comunicagao visual — pontos, linhas, formas, picto-
gramas, cores, tipografia — o designer pode realcar o que considera mais
importante, utilizando recursos de setas direcionais, textos em cores e for-
matacoes distintas, localiza¢ao dos dados dentro de uma composicao, entre
outros. Mais adiante, iremos tratar mais detalhadamente dessa caixa de

ferramentas.
Marcos historicos

No ambito deste livro nao é possivel incluir uma histéria do design da
informag@o que percorra exaustivamente cada uma das etapas de seu
desenvolvimento. No entanto, consideramos importante destacar trés mar-
cos significativos: a apresentacédo visual de dados estatisticos no livro de
William Playfair, publicado em 1786, dando origem a Infografia moderna; o
movimento Isotype, de Otto Neurath, e a representacao pictografica (década
de 1920); e 0 mapa do metrd de Londres, desenhado por Thomas C. Beck,
em 1933. A escolha destas trés demarcacoes baseia-se em suas recorréncias
nos mais diversos trabalhos que descrevem o desenvolvimento do design
da informacao (FORTY, 2007; RODRIGUES, 2009; MEGGS; PURVIS, 2011,
QUINTAO; TRISKA, 2013; COATES; ELLISON, 2014). Detalharemos cada

um desses marcos adiante.
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Grafico informativo

Alguns autores relacionam as origens da Infografia® ao desenvolvimento
da geometria analitica pelo matematico, filésofo e cientista francés René
Descartes (1596-1650) (MEGGS; PURVIS, 2011, p. 130). A geometria analitica
permitiu representar matematicamente e criar equagoes para o posiciona-
mento e cruzamento de linhas e curvas. Figuras geométricas podem ser
representadas, ponto a ponto no espago, por um par de nimeros (ou coorde-

nadas cartesianas), demarcados pelos eixos horizontal e vertical.

Se Descartes cria bases tedricas e matematicas para representagoes gra-
ficas exatas, cabe por outro lado ter em considera¢ao o pioneirismo do
economista escocés William Playfair (1759-1823), autor do livro Commercial
and Political Atlas, publicado em 1786. O economista utilizou a ideia das
coordenadas cartesianas, bem como outros aspectos da geometria analitica,
para criar representacoes visuais de dados estatisticos. E a partir daquele
trabalho que surgem os fundamentos para a elaboragao pratica dos graficos
informativos, com a utilizacao dos tradicionais formatos de barra, de linha

e de pizza.

Nas visualizacoes de Playfair é possivel comparar, por exemplo, os saldos
de importacéo e exportagao de produtos entre diversos paises quase que
instantaneamente, enquanto o cérebro demoraria mais tempo para dedu-
zir as mesmas informagdes a partir de uma complexa tabela de nimeros
(COATES; ELLISON, 2014, p. 14).

5. Utilizamos aqui a defini¢éo a defini¢ao de infografia no ambito jornalistico. De acordo com Teixeira
(2010, p. 18), o termo se refere a uma modalidade discursiva na qual hé a presenca indissociavel
de imagem e texto para uma construgdo narrativa, de forma a permitir melhor compreensio de
determinado fenémeno, o qual seria mais complexo de relatar apenas através de uma narrativa textual.
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Figura 11 - Um dos graficos publicados no livro de William Playfair: o nascimento da visua-
lizagdo de dados estatisticos (COATES; ELLISON, 2014, p. 14)

Além do pioneirismo de Playfair, merecem também mencao os influentes in-
fogréficos do médico John Snow sobre a epidemia de célera em uma érea do
centro de Londres, de 1854; e o de Charles Minard, sobre a invaséao das tro-
pas de Napoledo a Russia, produzido em 1869 (TUFTE, 2001; RODRIGUES,
2009; KATZ, 2012).

Antes da investigacdo de John Snow, a medicina acreditava na teoria mias-
matica, que explicava doengas como célera e a Peste Negra como sendo
provocadas a partir da contaminacao do ar pelos miasmas, ou seja, pelo
conjunto de odores fétidos provenientes de matéria organica em putrefacao.
Snow, duvidando do conhecimento corrente, decidiu focar em um surto de
colera ocorrido em 1854, na regido central de Londres, investigando caso
a caso a incidéncia da doenca e produzindo uma maneira de visualizar a
localizagao das casas das pessoas contaminadas. A partir do mapa gerado,
o médico percebeu uma grande concentracao de casos de morte na Broad

Street e, investigando mais de perto a situacéo, compreendeu que todas as
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pessoas que foram contaminadas por célera recolhiam agua no pogo que fi-
cava na propria via. Desta maneira, ficou claro que a doenga era disseminada
pela dgua e nao pelo ar, como se acreditava antes. A evidéncia apresentada
contribuiu para mudancas no sistema de saneamento e tratamento de dgua
na cidade (TUFTE, 2001, p. 24).
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Figura 12 - Mapa criado pelo médico John Snow sobre o surto de célera da Broad Street, no
distrito de Soho, em Londres, no ano de 1854 (TUFTE, 2001, p. 24)

Charles Joseph Minard, engenheiro civil francés, reconhecido por sua
grande contribuigao para o design da informacéao na area de engenharia e
estatistica, desenvolveu em 1869 uma narrativa descrevendo graficamente
a campanha das tropas de Napoledo durante a invaséo do territério russo,

entre 1812 e 1813. A partir do gréfico, é possivel ler seis tipos de dados dis-
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tintos: 0 nimero de membros da tropa francesa, a distancia percorrida, a
temperatura, as coordenadas de latitude e longitude, o sentido da marcha
(avangos e recuos da tropa) e a localizacao, sendo todos esses dados cruza-
dos a partir de datas especificas (TUFTE, 2001, p. 40).
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Figura 13 - Grafico desenvolvido pelo engenheiro Charles Joseph Minard, contabilizando as
perdas durante a invaséo francesa na Russia em 1812-1813 (TUFTE, 2001, p. 41)

A partir da imagem é possivel visualizar rapidamente a perda de homens
das tropas francesas durante a campanha. De 422 mil militares, em junho
de 1812, no comeco da invasao, o exército de Napoledo se vé reduzido a 100
mil homens, quando chega a capital Moscou. Durante o retorno, apenas 10
mil conseguiram sobreviver. O infografico desenvolvido por Minard daria
impulso a produgao de mais graficos narrativos, baseados no cruzamento

de dados com a referéncia temporal.
Sistema pictografico

O socidlogo e economista austriaco Otto Neurath (1882-1945) iniciou, na
década de 1920, um importante movimento que deixou influéncias para o
design da informacéo até os dias atuais. Para ele, era importante estabe-
lecer uma linguagem universal, sem a utilizacao de palavras, para tornar
a comunicagdo mais clara as pessoas. Neurath, um dos fundadores do

Positivismo Légico e membro do Circulo de Viena, elaborou um ambicio-
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so projeto de producdo de uma enciclopédia, que visava unificar todas as
ciéncias, e propos a cria¢ao de um sistema simbdélico capaz de comunicar

conceitos cientificos a um publico nao especializado (LIMA, 2008, p. 37).

De acordo com Lima (2008, p. 37), a primeira experiéncia de um sistema
simbélico desenvolvido por Otto Neurath ocorreu quando ele foi promovido
a diretor do novo Museu de Economia de Guerra, em Leipzig. L4, ele expe-
rimentou dispor informacées pictéricas, na forma de diagramas e tabelas,

com o intuito de criar uma linguagem visual para a instituigao.

Com o fechamento do museu, Neurath envolveu-se cada vez mais com
as mudangas politicas e lutas sociais em andamento na Europa. A partir
de sua filiagao ao Partido Social Democrata, buscou levar para o campo
politico seus ideais de transformacao social a partir da educacéo visual pos-
sibilitada pelos simbolos pictograficos. Nesse contexto ideolégico, nasceu
o movimento Isotype — sigla para para International System of Typographic
Picture Education — que consistia num conjunto de pictogramas, utilizados
principalmente em gréficos estatisticos, para abordar teméticas sociais e
econdmicas, para um ptblico leigo (MEGGS; PURVIS, 2011, p. 341).

Devemos considerar que a palavra pictograma, mesmo que relativamente
nova, serve também para designar os desenhos rupestres da Antiguidade
ou da Pré-Histéria. Hd uma corrente, inclusive de autores como Meggs e
Purvis (2011), que incluiram essas representa¢coes como manifesta¢oes do
design grafico. Uma critica sobre essa corrente da histéria do design esta
em Margolin (2002).
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Figura 14 - Um dos gréficos desenvolvidos pela equipe do Isotype na década de 1920, sobre o
indice de natalidade e mortalidade em Viena (TWYMAN, 1975, p. 8)

O desafio trazido pelo sistema Isotype era comunicar, de forma réapida
e eficaz, dados complexos que poderiam ser direcionados a pessoas com
baixo grau de instrucao educacional. Entre os mais destacados membros
da equipe desenvolvedora do Isotype, estdo a cientista e matematica Marie
Reidermeister, futura esposa de Neurath, que compilava dados verbais e
estatisticos para depois transforma-los graficamente; e o xilégrafo alemao
Gerd Arntz (1900-1988), o desenhista de grande parte dos pictogramas uti-

lizados pelo sistema.

O movimento foi ganhando adeséo de outros atores contemporéaneos res-
ponsaveis pelo estabelecimento do design moderno como El Lissitzky, a
equipe da Bauhaus e o tipégrafo sui¢co Jan Tschichold. No total, trabalharam
para o Isotype cerca de 25 pessoas, divididas entre os coletores de dados; os
“transformadores”, que organizavam e editavam a informacao recolhida; os
artistas graficos; e os assistentes técnicos da impressao final (TWYMAN,
1975, p. 12).

Gerd Arntz se inspirou nas formas dos cartazes russos construtivistas para
desenvolver suas figuras. De 1928 — quando entrou para o grupo — até a dé-

cada de 1940, o xilografo foi o responsavel por desenvolver um inventario de
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1.140 pictogramas. Para comunicar dentro do contexto socioecondmico pre-
tendido pelo grupo, era necessario criar uma larga quantidade de simbolos,
incluindo figuras tipicas como um homem bébado, uma pessoa desempre-

gada e imigrantes de diversas nacionalidades.

Para Meggs e Purvis (2011, p. 341), outra preocupacao para o desenvolvimen-
to dos pictogramas esta na legibilidade, possibilitada pela simplicidade das
formas, que teriam que ter a potencialidade de serem reduzidas ao tama-
nho minidsculo de meio centimetro, ou ampliadas para figurar em cartazes
de grandes dimensoées. Como em um trabalho habitual de xilografia, Gerd
Arntz talhava cada simbolo na madeira para depois entinté-lo e imprimir no

formato desejavel.

Os simbolos pictograficos do sistema Isotype eram projetados para serem
autoexplicativos e generalistas (LIMA, 2008, p. 40). Para isso, apostou-se na
sintese de informacdes tal como néo descrever detalhes do rosto ou da rou-
pa de cada pessoa desenhada. Os pictogramas poderiam ser somados uns
aos outros de forma a gerar novas informacoes. Por exemplo, se a figura do
trabalhador era um mineiro, deveria se utilizar o pictograma do trabalhador
somado ao simbolo do carvao e, assim, sucessivamente. Tratava-se, portan-

to, de uma gramatica visual.

Com a aproximacao da Segunda Guerra Mundial, o grupo se dissolveu.
Neurath e Reidermeister migraram juntos para a Inglaterra. Arntz chegou a
ser convocado para o servi¢o militar alemao, em 1943, e tornou-se prisionei-

ro de guerra. Posteriormente, exilou-se na Holanda, onde morreu em 1988.

Rudolf Modley, outro assistente do soci6logo austriaco, foi para os Estados
Unidos, onde estabeleceu a empresa Pictorial Statistics, Inc., disseminando
os propositos do Isotype para o desenvolvimento de simbolos de boa legibi-
lidade e funcionalidade para informacdes estatisticas. Depois da guerra a
proposta manteve forte influéncia para a criacao de infograficos nas mais

diversas midias.
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Mapa geograficamente inexato

Outro marco importante para o design da informacao é o protétipo de mapa
geograficamente inexato das linhas de metré da London Transport que, des-
de a década de 1930, implementava um processo de unificagao de todos
os sistemas publicos de transporte de Londres, incluindo o Underground.
Sob a geréncia de Frank Pick, a companhia estava criando também uma
identidade corporativa que transmitisse o valor de modernidade para o
conglomerado que ali surgia, desde a padronizagao do mobiliario até ao de-
senho das esta¢oes (FORTY, 2007, p. 303).

Segundo Meggs e Purvis (2011, p. 342), o protdtipo de mapa desenvolvido
pelo desenhista Henry C. Beck (1903-1974) representou uma das mais im-
portantes inovagdes da histéria do design da informagao. A proposta de
Beck, entdo um estagiario do departamento de publicidade da companbhia,
visava substituir a exatidao geografica dos diagramas utilizados. Para ele,
importava apenas aos passageiros saber distinguir cada linha e entender a
ordem das estacoes, deixando de fora outros detalhes que poderiam com-
plexificar o mapa. Beck se inspirou nos esquemas de circuitos eletronicos

para desenvolver sua proposta.

O protétipo consistia de um conjunto de tragos horizontais, verticais e
diagonais representando cada linha do metrd, as quais se cruzavam para
representar as conexoes entre cada uma delas. Cores brilhantes foram uti-
lizadas para identificar cada rota. A érea central de Londres foi alargada,
devido ao maior nimero de conexdes existentes, em propor¢ao a regioes
mais distantes. Isso criava um senso ilusério de que as estag¢oes do subtirbio

estavam mais préximas do Centro.
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Figura 15 — O diagrama produzido por Henry C. Beck, em 1933, para o metrd de Londres,
¢ um dos exemplos mais notdrios de utiliza¢ao do design da informagao (MEGGS; PURVIS,
2011, p. 342)

Para testar o prototipo, Beck teve de desenhar de préprio punho cerca de
2.400 caracteres — reproduzindo a tipografia Railway, desenvolvida por
Edward Johnston para a London Underground — e produzir a mao o desenho
de cada linha. Com a aprovacao dos usuarios, que consideraram o mapa
extremamente funcional, segundo feedback colhido pelo departamento de
publicidade, a companhia mandou distribui-lo em todas as esta¢oes. Henry
C. Beck trabalhou durante 27 anos na atualizacao desses diagramas para a

empresa.
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Um aperfeigcoamento do diagrama do metrd londrino ocorreu no projeto de-
senhado por Massimo Vignelli para o sistema de metr6 de Nova lorque ao
longo da década de 1970. O diagrama de 1972, apesar de ainda incorporar a
exatidao geografica, ja trabalhava com a ideia de cores para identificar cada
linha e com a limpeza visual proporcionada pela escolha de uma tipografia
de boa legibilidade, como a Helvetica. Tanto os mapas como o projeto de
sinalizacao ambiental das esta¢oes adotaram as cores e a tipografia aplica-
das aos mapas. O apice do projeto veio em 1979, com a segunda verséao do
projeto de Vignelli. O mapa esté estruturado a partir do conceito de linhas
horizontais, verticais e diagonais, sem exatidao geografica. Linhas de uma
mesma cor sao agrupadas para formar grandes eixos de circulacéo de trens,
como artérias que cortam o diagrama. As avenidas que nomeiam as esta-
coes sao também identificadas no mapa. As letras e niimeros que intitulam
as rotas sao inseridos sobre cada linha, nos pontos de conexao das princi-

pais estacoes do sistema.

As cores, apesar de funcionarem como identificacdo para cada linha nos
diagramas desenvolvidos nos mapas de metrd, dificultam a vida de pessoas
com limita¢ao visual, a exemplo dos daltonicos. Para solucionar esse proble-
ma, o metrd do Porto, por exemplo, utiliza o sistema ColorADD, que consiste
em cinco simbolos para representar as cores primarias (azul, amarelo e
vermelho, além do branco e do preto). A partir da jun¢do dos simbolos repre-
sentados por triangulos, linhas e quadrados, é possivel identificar também
as cores secundarias (laranja, verde e lilas). O sistema, aplicado em vérias
partes do mundo, também é utilizado nos diagramas do metré da cidade

portuguesa para identificar as linhas.
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Figura 16 - Detalhe do diagrama do metro do Porto, que utiliza o sistema ColorADD para au-
xiliar pessoas daltonicas na identificacao de cada linha (METRO DO PORTO)

No Brasil, ha o caso do metro do Recife que, além de utilizar o0 mesmo
esquema diagramatico inspirado na proposta de Beck, também inclui picto-
gramas para identificacdo de cada estacao. Por exemplo, a estacgao Alto do
Céu é representada pelo desenho de uma montanha cercada por nuvens, e a
estacao Cavaleiro é literalmente desenhada com um homem sobre o cavalo.
A proposta foi desenvolvida em 1985 por Guilherme Mayrén, que levou em
conta a alta taxa de analfabetismo da populagao recifense naquele periodo.
O recurso dos pictogramas jé era utilizado também no metrd da Cidade do
México, na década de 1960 (PEZZIN, 2013, p. 34).
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Figura 17 - No Recife, pictogramas sao utilizados para identificar cada estacéo, de modo a re-
solver o problema da alta taxa de analfabetismo da populagao (PEZZIN, 2013, p. 34)

Conforme podemos constatar, o esquema diagramaético idealizado e dese-
nhado por Henry C. Beck, ha mais de 80 anos, continua sendo copiado e
utilizado por outros sistemas de metrd ao redor do mundo, com pontuais

inovacoes e aperfeicoamentos.
Caracteristicas do design da informagao

Ha uma questao que poderia emergir ao longo da pesquisa e que diz respei-
to a propria coeréncia do termo design da informacao. Pois, afinal, todo o
design néo é informacao? Como distingui-lo como uma disciplina autonoma
das demais? Para resolver o problema, temos de definir os operadores que
definem tal disciplina, de forma a diferencia-la das demais, em meio a pro-

fusdo de terminologias e de fronteiras pouco definidas.

Redig (2004, p. 60), um dos pioneiros na pesquisa de design da informacéo
no Brasil, tenta resolver o impasse ao utilizar o exemplo de uma capa de
disco: ele considera que todo o design é informagao, mas uns sao mais e
outros, menos; num disco, a capa pode apresentar qualquer fotografia ou

ilustracdao, sem mesmo haver titulo e identificacdo sobre o artista, mas o
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verso precisa lidar com dados sobre misica, compositores, tempo, ficha
técnica, entre outros, além de reunir todas as informacoes de maneira cla-
ra, hierarquizada e legivel. Em resumo, o designer da informacao trabalha
mais diretamente com a organizacéao de uma série de dados, pois esta é sua
principal atividade, deixando em segundo plano caracteristicas estéticas ou

qualquer adorno desnecessario.

Redig (2004, p. 66) trata também de delinear a responsabilidade do desig-
ner, e em especial do profissional que lida com a pesquisa e apresentagao
visual de multiplas informacoes, com relacao a questéao de cidadania. Todo
designer deveria assumir uma filosofia de respeito ao receptor da mensa-
gem, com a finalidade de facilitar sua vida cotidiana, bombardeada de dados

que muitas vezes nao sao transmitidos da forma mais eficiente.

Para explicar melhor a questao da responsabilidade social, Redig apresen-
ta dez componentes essenciais que caracterizam a disciplina de design da
informacéao, a partir de trés pontos principais: questdes relativas ao des-
tinatario da mensagem, questdes relativas a forma da mensagem e, por
fim, questdes relativas ao tempo de transmissdao da mensagem. Os exem-
plos apresentados por ele para explicar cada componente praticamente se
limitam aos problemas de sinalizacdo da companhia de transito do Rio de
Janeiro, o que particulariza demasiadamente sua abordagem. Porém, con-
sideramos ser essa uma classifica¢@o pertinente, que pode ser extrapolada

para outros exemplos cotidianos.
A. Quanto ao destinatario da mensagem

1. Receptor — A primeira caracteristica da disciplina design da informacao
é ter o foco na recep¢@o. Semiologicamente, toda comunicacéo parte do
emissor para o receptor. Mas no design da informacao, o receptor é —
em ultima instancia — responsavel por determinar o contetido, embora o
designer continue sendo o produtor da mensagem. Se o emissor quiser

cumprir sua fun¢ao, deve conhecer o receptor — ou o cliente do cliente
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B.

— colocar-se em seu lugar para entender suas necessidades, fazer pesqui-
sas e aplicar metodologias de carater etnografico para criar campanhas

ou produtos capazes de capturar o interesse coletivo;

Quanto a forma da mensagem

2. Analogia — Trata-se da segunda qualidade fundamental do design da in-

3.

4.
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formacao, de acordo com Redig (2004, p. 62). Diz respeito a possibilidade
analdgica da forma grafica da mensagem, ou seja, o design deve ter ana-
logia com o seu contetido e, consequentemente, ganhar clareza e rapidez
de leitura. O exemplo de Redig nos parece mais convincente ao tratar
dos relégios analégicos: eles fazem analogia ao movimento circular dos
planetas e a ideia de passagem do tempo, algo que se perde nos relégios
digitais (“analdgico” e “digital” estao aqui pensados no sentido da leitura

e nao da tecnologia);

Clareza — Esta caracteristica é intrinseca a qualquer comunicacéo e,
da mesma forma, essencial no design da informacao. Mesmo assim, é
comum a auséncia desta propriedade. O autor (REDIG, 2004, p. 63) exem-
plifica o problema com o caso dos painéis eletronicos para orientacao de
transito nas grandes cidades. Quando tais painéis informam ao motorista
que determinadas vias estao lentas e outras intensas no horério de pico,
nao pretendem definir qual dos caminhos escolher e qual seria 0 menos
pior. Cabe ao usuédrio/receptor interpretar a informagao de que muitas
pistas estao lentas e intensas durante o rush e definir seu percurso ideal

naquele momento;

Concisao — A necessidade de rapidez na transmissao da informacao requer
mensagens sem signos ou palavras supérfluas e dispensaveis. Trata-se de
ir direto ao ponto, nao ser prolixo ou redundante. Por exemplo, ao invés
de uma placa gritando “Atencao! Cuidado! Respeite a travessia — a prio-
ridade é do pedestre” bastaria explicitar apenas a tltima oragao (REDIG,
2004, p. 63);
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5. Enfase — Esta propriedade é algo trabalhado a partir dos recursos do de-
sign para destacar partes mais importantes da mensagem. Por exemplo,
o uso de recursos de separacéo visual, como linhas e barras, aplicacao
de uma tipografia mais pesada (negritada) em determinada palavra, ou
realcar com tamanho, cor ou em caixa alta sao formas de acrescentar

énfase a uma mensagem;

6. Coloquialidade - Relacionada ao respeito do foco no receptor, a coloquia-
lidade visa alertar o produtor da mensagem para a constante necessidade
de empregar palavras do uso comum, falar a lingua do receptor. Redig
(2004, p. 64) exemplifica com o caso das kombis adotadas no transporte
de média capacidade, principalmente nos subirbios das grandes cida-
des. No Rio, as kombis sao identificadas visualmente pela denominagao
“Transporte Especial Complementar”, o que pouco ou nada quer dizer

para os usuérios pelo rebuscamento do termo;

7. Consisténcia — Diz respeito a necessidade de aplicar c6digos consistentes
em qualquer sistema de informacao. Se um vagao de metro utiliza assen-
tos na cor verde para prioridades e laranja para os demais passageiros,
nao se pode trocar para laranja a reserva para deficientes, idosos e gestan-
tes e verde para os demais passageiros, em outro vagao. Trata-se de um
problema tipico também nas sinalizagdes visuais das publica¢ées para
tablets, conforme veremos mais adiante, nas quais se utiliza um determi-
nado cédigo numa revista e outro completamente distinto numa outra,
para uma mesma acéo. O usudrio nao consegue transferir o aprendizado
de um sistema para o outro e perde o interesse ao sentir que necessita ser

“re-alfabetizado” para poder ler cada nova publicacao digital;

8. Cordialidade — O ultimo item deste ponto estd necessariamente ligado
ao respeito ao proximo, neste caso, ao receptor. Num transporte publico,
afirmar numa mensagem “Por favor, ofereca esse assento a uma pessoa
idosa, deficiente etc.” é muito mais educado que utilizar um tom ameaca-
dor como “Colabore: vocé nao esté proibido de sentar nesses lugares, mas

lembre-se que eles s@o reservados a idosos etc.”. A segunda mensagem
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9.

trata todos os usuarios de servigos publicos como potenciais delinquentes
(REDIG, 2004, p. 64). Mas cordialidade nao pode confundir-se com pro-
lixidade, como no exemplo dos letreiros digitais de 6nibus que desejam
“Bom Dia”, “Boa Tarde”, “Feliz Natal” aos passageiros, ocultando infor-
macoes essenciais como o numero e o nome do itinerario da linha, o que
acaba por frustrar o passageiro que perdeu seu transporte por nao conse-

guir identificar sua rota. Isto seria também uma maneira de desrespeito;
Quanto ao tempo no processo de transmissao da mensagem

Senso de oportunidade — O designer deve ter habilidade para colocar
em primeiro plano determinada informacdo quando se necessita dela,
ocultando-a ou colocando-a em segundo plano quando o receptor nao
precisar dela. Painéis de transito que exibem informacoes de vias lentas
e intensas podem nao fazer sentido ao motorista num horario de pico,
quando a lentidao é normal, e podem inclusive distrai-lo da sua aten¢ao ao
transito. Seria viavel funcionarem apenas quando realmente séo neces-
sarios, como na presenca de obras, engarrafamentos em vias perigosas e

com pouca visibilidade ou acidente na pista; e

10. Estabilidade — Por fim, esta caracteristica diz respeito a decisao do de-
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signer de escolher c6digos que facam sentido em determinada realidade,
sejam estaveis e duradouros. Para o design da informacéao, nao deve
existir a situa¢do de uma palavra ter hoje um sentido e amanha outro.
Mudangas ocorrem de forma gradual e quando c6digos nao mais refleti-
rem a realidade, perdem o sentido de sua utilizagao. Redig (2004, p. 66)
exemplifica diversas situagoes, como as constantes mudancas no nome
de ruas para homenagear politicos e personalidades, as trocas de siglas
de 6rgaos publicos para encobrir uma imagem da administracéao passada
ou as mudancas da numeracéo de telefone, que apenas refletem gastos
desnecessérios com documentos e equipamentos urbanos, sem levarem

em conta o prejuizo para o receptor. Outro exemplo, mais presente na
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informatica, é a troca de comandos a cada nova versao de um sistema
operacional. Novamente: o usudrio precisa reaprender a utilizar algo que

antes conhecia.
Sistemas visuais

Os Jogos Olimpicos, bem como os grandes eventos internacionais que agre-
gam pessoas de varias nacionalidades, representam oportunidades para
desenvolver e aperfeicoar sistemas visuais de informacao. Um design com-
preensivel é necessario para direcionar os atletas e o publico para os locais
de competi¢ao, principalmente quando a linguagem verbal se torna uma

barreira mesmo para a comunicag¢ao mais simples.

No caso dos Jogos Olimpicos, os sistemas desenvolvidos se baseiam em
pictogramas representando cada modalidade esportiva, além de setas
direcionais e recursos tipograficos para informagoes extras. A ideia dos sis-
temas seria tornar a informacao a mais compreensivel possivel ao receptor,

mesmo que nao seja um falante do idioma local.

Sao exemplos conhecidos na histéria do design da informacéo os projetos
desenvolvidos para os jogos de Téquio (1964); os da Cidade do México (1968);
e os de Munique (1972). Cada um desses projetos procurou identifica¢oes
com a cultura local. Por exemplo, o projeto visual para as Olimpiadas de
1968, sob comando de Lance Wyman, foi baseado na folk-art mexicana e na

simbologia azteca.

Quatro anos antes, o emprego de pictogramas jé fazia parte das Olimpiadas
de Téquio, quando a maior parte da populacdo de usuérios tinha pouco ou
nenhum contato com o idioma japonés (MEGGS; PURVIS, 2011, p. 428).
Além dos simbolos do evento, desenhados por Yoshiro Yamashita, havia
também pictogramas para as instalagoes de uso publico, produzido por uma
equipe de mais dez profissionais, para identificar locais como restaurantes,
sanitarios ou teatros. Ingressos e selos comemorativos utilizando os picto-

gramas foram também criados, tornando-se pecas de colecionador.
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Figura 18 - Conjunto de pictogramas utilizados para os Jogos Olimpicos de Verao de 1968,
em To6quio; desenvolvidos por Masaru Katzumie e Yusaku Kamekura (MEGGS; PURVIS,
2011, p. 428)

Para as Olimpiadas de 1972, em Munique, foi contratado Otl Aicher, um
designer funcionalista formado pela Escola de Ulm. O trabalho desenvol-
vido se tornou um dos mais formais e sisteméticos programas de design.
Ao estabelecer o logotipo do evento, baseado num sol/espiral em conjungao
com os anéis olimpicos, Aicher também desenvolveu uma grade modular,
no qual seria organizada a tipografia — a Univers — e desenhado cada picto-
grama, baseado em linhas horizontais, verticais e diagonais. A paleta de
cores seguiu variacoes cromaticas vibrantes de azul, verde, amarelo e laran-

ja, além das cores neutras branca, preta e cinza (Figura 47).
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Figura 19 — Exemplo de cartazes desenhados pela equipe de Otl Aicher para os Jogos
Olimpicos de Munique, em 1972 (PHAIDON)

Fora do ambiente esportivo, devemos remeter também como exemplo de
um sistema visual de informacao a proposta de sinalizacao de aeroportos
e outras modalidades de transporte, desenvolvida por uma comissao de
designers da American Institute of Graphic Arts (AIGA), em 1974. O 6rgao
desenvolveu, a pedido da United States Department of Transportation, um
conjunto de 34 pictogramas voltados a comunicagéo répida e simples para

passageiros e pedestres.

O sistema basico consistia de simbolos para representar restaurante, cafete-
ria, sala de embarque de ferrovias, aeroportos, heliportos e portos, sinais de
“proibido fumar”, banheiro, despacho de bagagens, balcao de informacaes,
entre outros. O trabalho realizado pela AIGA, pensado antes apenas para
os Estados Unidos, tornou-se amplamente utilizado e conhecido no mundo

todo.

O conjunto final dos simbolos foi concebido pelos designers Roger Cook e
Don Shanonsky, da Cook & Shanonsky Associates, de New Jersey (MEGGS;
PURVIS, 2011, p. 427). O sistema seguiu um esfor¢o de consisténcia vi-
sual, gerando simbolos harménicos em termos de linha, forma e peso. O

Departamento de Transportes norte-americano publicou um livro de mais
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de 280 péginas com detalhes sobre a concepgao de cada pictograma, repro-
duzidos principalmente em sinalizacdo de aeroportos e outras modalidades

de transporte do mundo todo.
Caixa de ferramentas

Toda informacao visual é constituida por um niimero limitado de elementos
— a matéria-prima basica — que combinados podem determinar diferentes
forcas e intengoes de uma obra. Sdo muitos os pontos de vista a partir dos
quais é possivel decompor um trabalho. Um deles é compreender cada
elemento constitutivo. A escolha e a énfase de cada um desses elemen-
tos dependem principalmente do autor/artista responsavel por produzir a
mensagem. Para Dondis (2007, p. 52), mesmo os elementos mais simples
podem ser utilizados para constituir resultados complexos. Relacionamos
a seguir os principais elementos basicos da comunicacéo visual, seja nas
artes plasticas, no design, na arquitetura, na escultura, no cinema, entre
outros ambitos que exploram suas potencialidades. Também é trabalho do
designer da informacao saber trabalhar com os multiplos elementos para

desenvolver a melhor mensagem possivel em favor do receptor.
Ponto

O ponto é a unidade mais simples e minima de qualquer comunicagao
visual. Quando inserido sobre um plano ou relacionado com algum outro ob-
jeto dentro desse plano, ganha poder de atratividade visual. Também pode
estabelecer um ritmo ou padrao a partir da sua relacdo com outros pontos

dentro de uma érea grafica.

Wassily Kandinsky, referindo-se ao contexto das artes plésticas, afirma que
o ponto é “resultante do primeiro encontro do utensilio com a superficie
material, com o plano original”. Ou seja, o papel, a madeira, a tela, o metal,
entre outros, constituem o material; o lapis, o pincel, o cinzel ou a goiva,
constituem o utensilio. “Por meio deste primeiro choque é fecundado o pla-
no original” (KANDINSKY, 1996, p. 38).
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Nos gréficos de informacgéo ha o caso dos diagramas de dispersao que uti-
lizam pontos distribuidos em dois eixos, X e Y, para se obter correlacoes
entre duas variaveis obtidas por determinada pesquisa. A depender do posi-
cionamento dos pontos das variaveis, elas podem sugerir linhas retas, que
identificam as correlagoes, sejam elas positivas ou negativas. Se os pontos
sao tao dispersos que as variaveis nao sugerem nenhuma linha, é porque

nao ha correlacoes.

Variable B
Variable B
Variable B

Variable B

Variable A Variable A Variable A Variable A

Figura 20 — Gréficos de dispersao utilizam pontos para verificar correlagdes entre os dados
obtidos (HARRIS, 1996, p. 110)

Segundo a Gestalt®, temos a tendéncia de unir pontos que estejam préximos,
formar figuras intensificadas pela proximidade entre cada um deles. Um
exemplo cléssico é o estabelecimento das figuras formadas pela relagao de
pontos celestes extremamente distantes — estrelas — porém, visualmente
aproximados, formando constela¢des, como Centauro, Cao Maior, Cancer,
Hydra, entre outros. A “arte” de nomear um conjunto de estrelas a partir
do estabelecimento de associagoes visuais tem sua origem provavelmente
na cultura babilonica, que ja imaginava os céus povoados pelas figuras do

Zodiaco.

No século II, o fil6sofo-cientista Ptolomeu em seu tratado astrondmico
(Almagesto) sistematiza esse conhecimento identificando 1022 estrelas e 48
constelagoes (12 zodiacais, 21 ao norte e 15 ao sul), a partir desse principio

de “aproximagoes”, e constituindo um dos pilares a guiar o conhecimen-

6. Apsicologia da Gestalt dedicou-se por anos ao estudo destas combinagées e de como elas construiam
nossa percepedo; sua base tedrica estd no reconhecimento de um sistema completo a partir da
disposicao de suas partes interatuantes, que podem ser isoladas e analisadas independentemente
(DONDIS, 2007, p. 51). Para quem se interessar pela relagao entre a psicologia da Gestalt e o design, ha
o trabalho classico de Rudolf Arnheim, Arte e Percepgao Visual, escrito em 1954. Outras referéncias
podem ser encontradas no ja citado Sintaxe da Linguagem Visual, de Donis A. Dondis (2007), e no livro
Gestalt do Objeto, de Jodo Gomes Filho (2000).
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to astrondmico medieval. A primeira imagem impressa representando as
constelagdes foi criada por Albrecht Diirer e produzida em Nuremberg, em
1515. (RIDPATH, 2012).

Linha

A linha é um trajeto entre pontos. Pode ser definida como um ponto em
movimento ou quando, de tdo préximos, torna-se impossivel identificar os
pontos individualmente (DONDIS, 2007, p. 55). Este trajeto entre os pontos
pode se formar de vérias maneiras: linhas retas, curvas, espessas, finais,
horizontais, diagonais, serrilhadas, sélidas, gestuais ou interrompidas. Se
suaves, podem expressar tranquilidade e harmonia; se precisas e em zigue-
zague, provocam tensao e discordia (DABNER; STEWART; ZEMPOL, 2014,
p- 35). As formas contribuem para expressar o estado de espirito (DONDIS,
2007, p. 57).

No caso pratico do design da informacéo, podemos voltar ao exemplo dos
planos esquematicos das linhas de metrd, em comparacgao aos antigos tra-

cados cartograficos, por exemplo.

Ainda de acordo com Dabner, Stewart e Zempol (2014, p. 35), as linhas
podem também sugerir agdes como deslocamento, velocidade, ritmo e
movimento para cima ou para baixo. Elas também auxiliam o designer a
estabelecer hierarquias visuais e o fechamento gestaltico, quer dizer, o fe-
nomeno pelo qual nossa percepc¢ao tende a “fechar” ou completar linhas ou
objetos que nao estéo fechados a partir dos tragos. O fendémeno é conhecido

como lei do fechamento.
Forma

A linha descreve uma forma. Segundo Dondis (2007, p. 57), nas artes visuais
a linha articula a complexidade da forma. Para os estudiosos da Bauhaus,
existem trés formas basicas: o quadrado, o circulo e o triangulo equilate-
ro. Atribui-se a cada forma uma grande quantidade de significados, por
exemplo, o quadrado pode estar associado a honestidade, enfado, esmero; o
triangulo indica acao, conflito, tensao, enquanto o circulo associa-se a prote-
céo e calidez (DONDIS, 2007, p. 58).
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A forma, ao estar relacionada com outros elementos dentro de uma com-
posicao, pode proporcionar espacos positivos, ou seja, que parecem existir
para os olhos, e espacgos negativos, tudo ao redor ou dentro de um objeto, o
“vazio”. O designer atua para controlar, de acordo com sua intencionalidade,
a relacao entre espacos negativos e positivos. O negativo surge para dar su-
porte & “forma positiva”, ou de acordo com Dabner, Stewart e Zempol (2014,

p- 34), ao plano pictérico.

No desenvolvimento de projetos de identidade visual, os designers procuram
criar logotipos que sejam préximos das formas basicas, principalmente par-
tindo da concepg¢ao de que quanto mais préximo desses formatos, maior a
capacidade de memorizacao da marca. Em grandes projetos, que envolvem
também sinalizagao ambiental, marcas com maior flexibilidade conseguem
“conversar” melhor com toda a identifica¢ao. Outras formas de composi¢ao
como pinturas, cartazes, fotografias, ilustragoes, capas de disco, também se

baseiam nas formas para organizacao dos elementos e a facil memorizagao.

Observamos que os pictogramas também tentam seguir formas bésicas, ou
sao constituidos por uma complexa conjunc¢ao destas formas visuais para
formar figuras humanas, meios de transporte, prédios, entre outros. Ainda
assim, os designers tomam como solucéo incluir icones mais complexos
dentro de formas basicas. Por exemplo, as placas de sinalizagao de transi-
to. Nas interfaces grafico-digitais, os botoes seguem formatos circulares ou
quadrados para incluir os mais diversos pictogramas. Os formatos triangu-

lares sdo mais utilizados para indicar direcionamento de leitura.

Com a polissemia do termo, forma também é sindnimo para formato. Na
maioria das vezes, refere-se as propor¢oes de uma pagina ou de uma tela,
como também ao tipo de contetdo. No contexto do design da informagao,
consideramos como a érea disponibilizada para o designer desenvolver seu
trabalho. Entre os séculos XV e XIX, as propor¢oes de um formato eram de-
senvolvidas a partir de harmonias matematicas. A mais conhecida é a se¢ao
durea — ou propor¢ao durea ou nimero de ouro (representado pela letra do
alfabeto grego phi, ¢). No design, sua influéncia esta na determinagéo dos
formatos da pagina (SAMARA, 2011, p. 61).
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Figura 21 - A Espiral de Fibonacci ajudou a definir os formatos e suas subdivisdes, segundo
a logica matemética, para atingir um resultado harménico e proporcional (DABNER;
STEWART; ZEMPOL, 2014, p. 36)

Estas relagoes matematicas harmonicas, que conseguem transmitir a ideia
de precisao, tiveram sua inspiracdo em elementos da natureza. O principal
exemplo desta inspiracédo para desenvolver algo tao racional estéa na Espiral
de Fibonacci, que leva o nome do matematico italiano Leonardo Fibonacci,
importante para definir a razdo durea e obter composi¢des proporcionais
(DABNER; STEWART; ZEMPOL, 2014, p. 36). A espiral lembra a concha do

néutilo ou a folha de uma bromélia.

Até o desenvolvimento da fabricagdo do papel continuo, utilizado atual-
mente na inddstria grafica, os papéis possuiam mais ou menos 0 mesmo
tamanho, conforme os padroes de fabricagao. Segundo Ribeiro (2007, p. 16),
as medidas eram denominadas de acordo com a folha fabricada: in-plano
para a folha por inteiro; in-folio, quando esta folha era dobrada ao meio; in-
-quarto, o formato da folha a partir de quatro dobras; dai em diante. Isso
interferia na definicao dos tipos de publica¢do desenvolvidos a partir dos
formatos: in-quarto para livros de bolso, romances baratos, para classes
menos abastadas; in-folio para livros de arte, mais caros e pesados, com

diversas ilustra¢oes e maior cuidado em seu acabamento.
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No século XX, a Associacdo de Engenheiros Alemaes desenvolveu a propos-
ta de formato conhecido por DIN (carta, oficio, tabloide) com a finalidade
de racionalizar mao de obra e a economia do papel (RIBEIRO, 2007, p. 16).
Posteriormente surgiriam outros padrdes, como o ISO (Al, A2, A3, A4,
A5, sucessivamente), desenvolvido com base no metro quadrado. A depen-
der de cada pagina, a folha inicial (AO) se ajusta de acordo com o tamanho
produzido pelas maquinas impressoras. No Brasil, os mais comuns sao fo-
lhas iniciais de 76 x 112 cm e de 66 x 96 cm, normatizadas pela Associag¢ao

Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).
Grid

Consideramos o grid como o item mais importante de qualquer composi¢ao
visual. Em muitos casos, é o primeiro a ser pensado ao se iniciar o desenho
de um projeto gréfico ou de uma identidade visual. O grid (como é conhe-
cido no Brasil, que adota a palavra de inglés sem traduzi-la ou grelha para
os portugueses) se resume a um conjunto de linhas horizontais e verticais
com a finalidade de organizar e hierarquizar elementos dentro de um leiau-
te. Parece um trabalho simples, mas o desenvolvimento de um bom grid
depende principalmente da criacao de uma estrutura flexivel, que permita
todas as possibilidades planejadas para toda a identidade, sem comprometer

a coeréncia visual do conjunto como um todo.
Ao definir o grid, Samara afirma:

Todo trabalho de design envolve a solugdo de problemas em niveis visuais e
organizativos. Figuras e simbolos, campos de textos, titulos, tabelas: todos
esses elementos devem se reunir para transmitir a informagao. O grid é
apenas uma maneira de juntar esses elementos. Os grids podem ser soltos
e organicos, ou rigorosos e mecanicos. Para alguns designers, o grid é uma
parte intrinseca do seu oficio, assim com os encaixes fazem parte do oficio

do marceneiro (SAMARA, 2007, p. 22).
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Criar um formato estruturado em grid pode apresentar a falsa ideia de algo
rigido, sem variag¢ao, moné6tono. Porém, uma boa estrutura de linhas pode
criar oportunidades para quebrar as amarras e oferecer flexibilidade para
todo tipo de leiaute. A vantagem de se trabalhar todos os elementos encai-
xados na estrutura do grid é principalmente a maior facilidade de se obter
clareza, eficiéncia, economia e identidade (SAMARA, 2007, p. 22). A estru-

tura também permite agilidade no momento da diagramacao.
Tipografia

No design da informacéo, a tipografia ganha importancia quando se neces-
sita trabalhar em materiais editoriais e de papelaria, como por exemplo,
organizar um grande nimero de informagdes num pequeno espaco, de
forma a garantir a hierarquia, destacando elementos textuais mais impor-
tantes daqueles de pouca visibilidade. Um contraexemplo cléssico sao as
bulas de remédio e suas letras minusculas, que vém agora sendo objeto de

normatizacéo no Brasil (Anvisa, resolugao RDC 47/09).

Sobre visibilidade, ha algumas regras conhecidas para auxiliar na escolha
da melhor fonte para a necessidade do projeto. De acordo com Katz (2012,
p. 139), devem-se considerar alguns aspectos da tipografia como decidir
por fontes serifadas (com terminagdes, remetidas ao estilo tipografico mais
classico) e as sem serifas, mais voltadas para sinalizacao, pela facil visibili-
dade em grandes distancias. Também se deve considerar a altura-do-x, ou
seja, a altura média da tipografia, sem considerar as partes ascendentes e

descendentes do desenho das letras.

Na composicao de informacoes jornalisticas em websites, quando o texto
segue como matéria-prima das matérias, as fontes sem serifa sao utiliza-
das para titulos, a exemplo do Arial e da Helvetica. Ja para os textos, em
tamanho menor e com maior densidade de contetdo, opta-se pelas fontes
com serifa, por apresentarem termina¢des que, para a visdo, criam uma
linha imaginéria que facilita a leitura em textos mais longos. A hierarquia
tipografica é estabelecida a partir do uso de cor e peso da fonte (PALOMO,
2015, p. 26).
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A combinacéo entre os dois tipos de tipografia também é seguida pelos apli-
cativos jornalisticos em tablets, com a mesma hierarquia e escolha de tipos
de fontes aplicadas a apresentacao visual da noticia, na identificacao das
editorias e colunas, nas legendas das fotografias, e demais entradas que
ja fazem parte da gramatica visual da noticia do jornalismo impresso e da
web. Os acréscimos acontecem muito mais devido aos pictogramas, utili-
zados na forma de botdes de interacao. Os pictogramas, por sua natureza,
deveriam explicar por si s6 sua finalidade. Porém, nos aplicativos, podem
vir acompanhados por texto ou servir como o préprio sintagma interativo.
No tltimo capitulo, veremos sua aplicabilidade nas interfaces dos exemplos

escolhidos para este livro.
Cor

Nao cabem aqui elaboragdes sobre as teorias da luz ou da cor, que sé@o objeto
de estudos especificos e especializados nas mais diversas areas do saber
humano, sendo fora de propésito, no ambito deste livro, avaliar as diversas
abordagens do assunto. O aqui exposto tem funcao referencial e focalizada
nos objetivos deste trabalho. De forma muito simplificada e com relagao aos
seus usos préticos no design, a cor, sem existéncia material, pode ser defini-
da como uma sensacéo provocada por estimulos nervosos a partir da a¢ao
da luz, ou seja, a sensacao provocada pela agao da luz sobre o 6rgéo 6ptico, o
olho, responsavel por decodificar o fluxo luminoso. Cabe ressaltar que esse
estimulo, que causa a sensacao cromatica, esta dividido em dois grupos: a
cor-luz - a radiagéo luminosa visivel que possui a luz branca como sintese
aditiva — e a cor-pigmento — substancia material que refrata e reflete os raios

luminosos - cuja sintese subtrativa seria o preto (PEDROSA, 1977, p. 17).

As cores apresentam trés propriedades bésicas: matiz (ou tom, que distingue
uma cor das outras); luminosidade (ou claridade); e saturacéo (ou vivacida-
de). Estes aspectos de aferi¢ao da cor integram os estudos da colorimetria
e da psicologia das cores, baseados na investigacao fisica e psicoldgica da
percepgao das cores (HELLER, 2007; ALBERS, 2009).

Rodrigo Cunha 91



O design da informacéo usa as cores como ferramenta para organizar dados
e auxiliar na experiéncia de leitura e localiza¢ao do usuério em um comple-
x0 de informacdes apresentadas. Basta lembrar os diagramas de linhas de
metrd e os sistemas de localizagao de estacionamentos em alguns prédios
comerciais. Mapas, sinaliza¢oes e websites sdo, da mesma forma, exemplos
de como as cores podem ajudar na categorizacao de uma série complexa
de dados. Neste contexto, as cores servem para agrupar informacoes e

destaca-las das demais, bem como classifica-las.

Os mapas de previsao do tempo sao também um bom exemplo do uso de co-
res para indicar temperatura em fun¢éo das cores quentes (mais préximas

do vermelho, para indicar calor) e cores frias (mais préximas do azul, para

indicar frio), mas ha também outros exemplos de mapas de calor.

Figura 22 — Graficos produzidos por Gregory J. McRae para o California Institute of
Technology, indicam indices de polui¢do em Los Angeles (TUFTE, 2001, p. 170)

A série de graficos citada anteriormente foi produzida por Gregory McRae,
para o California Institute of Technology, para indicar os indices de polui¢ao

durante 23 horas de um dia na cidade de Los Angeles, nos Estados Unidos.
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A cor vermelha sobre o mapa da cidade indica forte presenca de poluigao
naquela érea durante o dia, com reducao a medida que vai se aproximando
o horario noturno. Tufte (2001, p. 170) utiliza os graficos como exemplo para
mostrar a coeréncia do design em todos os quadros, de modo a permanecer

no observador a comparacao com as mudancas de dados a cada horério.

Na visualizacao da internet, o uso de cores é mais contido. Ao analisar di-
versos portais de noticias, Palomo (2015, p. 27) observou que cores neutras
continuam predominando na maioria dos websites, enquanto sdo combina-
das com um matiz mais forte, a exemplo do vermelho, que convida o leitor
ao movimento na pagina. Conforme a autora havia constatado em pesquisa
anterior (PALOMO, 2007, p. 159), letras pretas sobre fundo branco oferecem
maior legibilidade, portanto, sao as mais usuais. A reduzida paleta de cores
dos veiculos de comunicacéo acaba por destacar os menus excessivamente
coloridos, aplicados como um sistema de informacéo para identificar cada

editoria.

* ¥ ¥

Conforme buscamos mostrar neste capitulo, o designer ao empreender as
tarefas relacionadas a producédo de sistemas de informacgao possui uma
caixa de ferramentas para desenvolver suas pistas e tentar limitar a inter-
pretacdo dos usos que ele considera apropriados para qualquer artefato ou
interface grafico-digital. Porém, o design da informacao nao alcanca neces-
sariamente todas as intencionalidades do usuério; nem sempre da conta de
explicitar de forma completa a maneira pela qual o designer imagina que o
utilizador deve se relacionar com qualquer objeto e tampouco pode prever
eventuais “usos transgressivos”, que venham a ocorrer quando o usuério se

defronta com a interface ou o objeto.

Usamos a expressao “uso transgressivo” para caracterizar uma utilizacao
originalmente nao imaginada pelo designer, deixando claro que néo se tra-
ta necessariamente de “usos errados”, como veremos mais adiante. O uso
transgressivo, na acep¢ao aqui utilizada, pode inclusive constituir fonte de

inovacao com relagao a um objeto ou interface.
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Buscaremos descrever a relacao entre funcionalidades e uso através do con-
ceito de affordances, uma forma de teorizar a relacao entre funcionalidades
e usos efetivos que nasceu da psicologia e foi levada para aos campos do de-
sign e da interagdo humano-computador. No capitulo a seguir, abordaremos
a teoria original das affordances e seus desdobramentos através das contri-
buicoes de diversos autores. Trata-se de um conceito bastante polissémico,
devendo ser considerado em suas varias acep¢oes em distintas abordagens,
nao havendo pleno consenso entre os autores que a ele recorrem. Ainda
assim, consideramos que na éarea do design da informacao o conceito de
affordances pode contribuir para a compreensao da relagdao mutua que en-

volve usuario e objeto ou, originalmente, animal e natureza.
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Capitulo 3

TEORIA DAS AFFORDANCES E A PREMISSA DA
TACTILIDADE

Neste capitulo, abordaremos mais detidamente o con-
ceito proposto por Gibson e os seus refinamentos
posteriores, tracados por teéricos da psicologia, do de-
sign e da interacao humano-computador. Trata-se da
descricao de um percurso conceitual relativamente
longo, mas necessério para um pleno entendimento da
evolucao do conceito, suas nuances e sua aplicabilidade
a uma situa¢ao de inovagao tecnoldgica em que o design
joga um papel essencial na efetiva materializacao de
novas formas de interagéo que se tornam possiveis nos

dispositivos moveis.

O percurso através dos autores que paulatinamente
se apropriaram e desenvolveram o conceito original
de Gibson, permitird que apresentemos, ao final, al-
gumas possibilidades que se abrem com a geracao e
- subsequentemente — incorporagéo pratica de novas
affordances, decorrentes de funcionalidades tecnologi-
cas presentes nos dispositivos méveis. Procuraremos
mostrar, ainda que muito sumariamente, como tais
affordances podem constituir-se em indutoras de inova-
¢oes e como abrem novas possibilidades de interacao. Na
medida do possivel, buscaremos exemplificar com situa-

¢oes identificadas em aplicativos de cunho jornalistico.

O percurso estabelecerd bases para a discussao das
transformacoes nas interfaces dos produtos jornalis-
ticos para dispositivos méveis (capitulo 4) permitindo

— finalmente — uma primeira exploracéo (capitulo 5) e



classifica¢ao de alguns sintagmas de uma nova gramatica de interagao, no
que diz respeito ao design da informagao, bem como uma tentativa empirica

de avaliacdo de sua usabilidade.
Psicologia ecoldgica

A teoria das affordances é o trabalho mais conhecido do psicélogo norte-
-americano James J. Gibson (1904-1979). Trata-se do resultado de cinquenta
anos de pesquisas publicadas entre diversos manuscritos utilizados em
conferéncias — conhecidos por purple perils' — e apenas trés livros publica-
dos. Ao longo dos anos, Gibson conseguiu transitar pelo funcionalismo, pela
psicofisica, pela fenomenologia da Gestalt. Mais tarde, rejeitou tudo para
desenvolver sua propria teoria da percepcéo visual, em uma critica frontal
ao behaviorismo da férmula estimulo-resposta. Com isso, foi capaz de criar
uma nova area de estudos denominada psicologia ecolégica ou ecologia da

percepcao, na proposicao de Santaella (2012).

Entre o primeiro livro — The Perception of the Visual World, 1950 - e o segun-
do — The Senses Considered as Perceptual System, 1966 — nao foram apenas
dezesseis anos de intervalo, mas uma reviravolta consideravel na sua for-
ma de pensamento, que culminou com o dltimo trabalho — The Ecological
Approach to Visual Perception, 1979 — o qual vai estruturar melhor a sua

teoria da percepgao e o conceito de affordances.

O primeiro livro de Gibson é legado de sua pesquisa desenvolvida durante
a Segunda Guerra Mundial. Mace (2015, p. xviii) informa que o psicélogo
analisou os filmes utilizados para o treinamento de pilotos para desenvolver
o que chamou de “teoria do solo™: entre as nuvens néo ha nada para ver
fora do avido, o que é desorientador; ao sair delas, o piloto volta a avistar a
superficie da terra, pois existe algo para ser visto e servir de base para orien-
tacao; portanto, o solo desempenha o papel do “espaco” na visao. Trata-se ja

do delineamento de uma teoria da percepgao original, em oposicao as ideias
1. Assim denominava James Gibson os papers escritos para suas conferéncias, impressos em papel
plirFura e distribuidos entre o publico de pesquisadores da universidade, para anotar impressoes e

avaliar ideias.
2. Gibson utiliza o termo ground theory.
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da fisica classica de Newton, segundo a qual o universo é constituido apenas
de corpos no espaco. Para Gibson, na proposta intitulada de psicofisica da
visao, encontramos meios, substancias, superficies e suas configuragoes. A
descricéo fenomenoldgica da experiéncia perceptiva, abandonada pelo pré-

prio autor a partir do segundo livro, culminaria na psicologia ecoldgica.

Os purple perils, escritos a partir de 1957, demonstram uma nova preo-
cupacgdo para o psicologo a qual, ao invés de oferecer resposta para o
questionamento sobre “como as coisas aparecem?’, passa a se perguntar
‘o que ha para ser visto?”” (SANTAELLA, 2012, p. 49). A descri¢ao do am-
biente se torna ponto de partida de maneira a substituir a fenomenologia. O
segundo livro, cerne da psicologia ecoldgica, traz o abandono da causalidade
fisica e mental para tratar a percep¢ao como atividade unificada e funcional
dos observadores. O “estimulo” ganha importancia como objeto de estudo,

resultado da reciprocidade dindmica entre o animal e 0o meio que o cerca.

Neste sentido, o uso do conceito de “sistemas perceptivos” traca uma al-
ternativa a teoria dos sentidos, na qual os 6rgaos funcionam como meros
canais sensorios passivos num simples input, ideia popular nos estudos de
anatomia e fisiologia da época. De acordo com Gibson, o érgao perceptivo
visual é ativo, pois obtém informacao de forma exploratéria, do mesmo
modo que varre, orienta e seleciona o que for recolhido por meio desse input
(SANTELLA, 2012, p. 49). Continuam resquicios da Gestalt, declara Mace
(2015, p. xviii), ao afirmar que hé correspondéncia entre padroes Gpticos e
as propriedades do ambiente. Trata-se da influéncia dos anos em que Gibson

e Koffka compartilharam um seminario para os alunos da Smith College.

E no segundo livro também que a 6ptica passa a ser ecolégica. De acordo
com Lombardo (1987, p. 285), um dos principais estudiosos da obra do psi-
c6logo norte-americano, Gibson estava descontente com as visoes da Gptica
geométrica e fisiologica, que enfatizavam a no¢éo reducionista do mundo
fisico constituido apenas por particulas atomicas. A “visao retiniana” cede
espacgo para o “arranjo 6ptico”, no qual a percepcéo visual envolve um pro-

cesso ativo de detecc¢ao e ressonancia a informacao.
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No terceiro e tltimo trabalho, no qual esté o coroamento de sua teoria da psi-
cologia ecolégica, Gibson prossegue a compreensao de meios, substancias,
superficies e configuracoes de superficies como conceitos fundamentais
no processo de percepg¢ao. Este processo segue um roteiro: primeiro o am-
biente ao redor, depois a informagao que esse ambiente disponibiliza e, por
tltimo, o trabalho dos sistemas perceptivos e a constitui¢ao da percepg¢ao
(SANTELLA, 2012, p. 48).

Os meios do ambiente estao representados pela terra, dgua e ar. A percep¢ao
deles se dé a partir das relagoes entre pontos de observacgao e as condi¢oes de
luz, som e cheiro. As matérias em estado sélido que nao produzem ou refle-
tem luz, cheiro ou proporcionam alguma agéao sao as substéncias, tais como
rochas e areias. Elas oferecem ao animal possibilidades diferenciais para
acao: comer, manipular, manufaturar. As superficies sdo as interfaces entre
quaisquer dos trés estados da matéria (sélido, liquido e gasoso). Por exem-
plo, o fundo de um lago representa a superficie terra-dgua (sélido-liquido),
enquanto a nossa superficie, o ground, que nos sustenta, é terra-ar (sélido-
-gasoso), responsavel por praticamente toda nossa vivéncia. Nelas, existem

certas propriedades, leiautes, como textura e refracao de iluminacao.

Nessa configuracdo esta o guia principal da psicologia ecoligica: o ambiente
acolhe o animal e a0 mesmo tempo se oferece a ele. O ambiente é o entorno
dos organismos que o percebem e agem a partir essa percepcéo, da infor-
macéo recebida e processada. Organismo e ambiente funcionam como um
par inseparavel, o ambiente também é um organismo vivo (SANTAELLA,
2012, p. 53). Tal processo é enfatizado na teoria das affordances, que sera

detalhada nas paginas a seguir.
Teoria das affordances

O termo affordance, conceito original e mais influente da ecologia da per-
cepgao, aparece pela primeira vez como uma pequena secao do segundo
livro de Gibson, The Senses Considered as Perceptual System, publicado em
1966. Na década seguinte, ele iria retomar o tema em um pequeno artigo

intitulado A Preliminary Description and Classification of Affordances, produ-
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zido para uma conferéncia para a Cornell University realizada em fevereiro
de 1971 e publicado na forma de coletanea péstuma, em 1982: “A hipétese
é que coisas possuem affordances, e que nés percebemos ou aprendemos
a percebé-las, [isso] é muito promissor, radical, mas [o conceito] ainda nao
esté elaborado™ (GIBSON, 1971, tradugao nossa).

O autor iria elaborar melhor sua teoria apenas no oitavo capitulo de seu ter-
ceiro e ultimo livro, The Ecological Approach to Visual Perception, publicado
em 1979 (aqui neste livro esta sendo utilizada a atualizadissima reedi¢ao
de 2015). A conceituagao é bastante simples e direta, e provém de um dos
trechos descomedidamente citados por vérios autores para sua definigao:
“As affordances do ambiente séo o que este oferta ao animal, o que prové ou
fornece, seja para o bem ou pela o mal.* (GIBSON, 2015, p. 119, tradugao
nossa). O termo é uma substantivacao do verbo to afford (conceder, oferecer,
prover) e nao existia antes de Gibson cria-lo para designar suas ideias. Até
agora nao foi desenvolvida uma tradugao para a lingua portuguesa que pos-
sa expressar plenamente o conceito, razéao pela qual continuamos a utilizar

a expressao em inglés ao longo deste texto.

De acordo com a teoria, ha uma reciprocidade dindmica entre animal e o
meio que o envolve, e ambos nao podem ser estudados de forma isolada. O
que tendemos a perceber é o que a combinacéo entre meios, superficies e
substancias oferece para cada um de nés. Santaella (2012, p. 49) salienta que
existe um conceito de ambiéncia: os animais envolvem e sdo envolvidos pelo

meio, atuando a0 mesmo tempo como percebedores e agentes do processo.

O exemplo utilizado pelo psicéologo para explicar sua teoria estéa calcado na
filosofia ecoldgica: se uma superficie terrestre é horizontal e plana, sufi-
cientemente estendida, relativa ao tamanho do animal, com uma estrutura
rigida que possa suportar seu peso, entdo essa superficie oferece suporte

ao animal. Para a fisica cléssica, horizontal, plano, estendido e rigido sao

3. “The hypothesis that things have affordances, and that we perceive or learn to perceive them, is
very promising, radical, but not yet elaborated.”

4. “The affordances of the environment are what it offers the animal, what it provides or furnishes,
either for good or ill.”
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propriedades fisicas que podem ser mensuradas com escalas e unidades pa-
droes, enquanto affordances sao apenas medidas em sua relagao ao animal
(SANTAELLA, 2012, p. 56).

Ainda segundo Santaella (2012, p. 57), as affordances nao sao qualidades fisi-
cas, nem independentes ou absolutas, mas fatos ecolégicos pertencentes as
func¢oes do ambiente relacionadas ao animal. Portanto, sao reciprocas e in-
dissociaveis deles. Assim, hé situagdes em que os animais podem nao fazer
uso delas, tornando as affordances apenas como potenciais para a intera¢ao

do animal com o ambiente.

Outra conceituagao importante é a ideia de nicho. Nicho difere de habitat e
esta mais relacionado ao modo como o animal vive do que propriamente a
sua localizacdo. Segundo Gibson (2015, p. 120), um nicho é um conjunto de
affordances. Eles existem para diferentes espécies de animais, mas também
existem para todos os membros. Ambos formam uma dindmica de inter-
dependéncia, de maneira a constituir um ecossistema dindmico de vida e
morte (o autor fala em affordances negativas e positivas), no qual o ambiente
da suporte a vida e ao mesmo tempo oferece elementos que podem levar a

morte.

Como parte do processo de negacao de seus primeiros escritos, mais atrela-
dos a psicologia gestaltiana, Gibson vai declarar que uma affordance existe
independentemente de ser percebida ou nao: uma hidden affordance, uma
affordance oculta, de acordo com Gaver (1991), e nao varia de acordo com
a necessidade do animal. Este ultimo posicionamento contraria a ideia de
umwelt, de Jakob von Uexkiill, de 1934; a teoria de campo, de Kurt Lewin,
de 1935; e o carater de demanda, de Kurt Koffka, de 1935; todos envolvidos
em pesquisas sobre Gestalt (WARREN, 1984, p. 683-684).

Chemero (2003, p. 182) declara que, apesar da relativa simplicidade na des-
cri¢ao da teoria por Gibson, ele acaba por tornar confusa a prépria defini¢ao

numa tentativa frustrada de deixar mais claro o conceito:
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Uma affordance nao é uma propriedade objetiva, nem subjetiva; ou é am-
bas ao mesmo tempo, se quiser. Uma affordance atravessa a dicotomia
subjetivo-objetivo e nos ajuda a entender sua inadequacéo. E igualmente
um fato do ambiente e um fato do comportamento. E tanto fisica como psi-
coldgica, e no entanto nem uma nem outra. Uma affordance aponta para
ambas as dire¢ées, para o ambiente e para observador® (GIBSON, 2015, p.

121, tradugdo nossa).

Ao analisar o trecho, Chemero (2003, p. 182) se questiona se Gibson queria
tornar o conceito de affordance algo impossivel, uma entidade fantasma, in-
vidvel de apresentar qualquer respeitabilidade cientifica. Gibson nao teve
mais tempo para desenvolver ou clarificar este ponto, pois morreu de can-
cer pancredtico no final de 1979, ano da primeira edi¢ao de The Ecological

Approach to Visual Perception.
Refinamentos da teoria

Com a morte de Gibson, a lacuna provocada pela falta de clarificacéo do
topico em discussdo gerou algumas tentativas de refinamento da teoria e,
claro, alguns pontos de vista discordantes entre os pesquisadores. Chemero
(2003, p. 182) sistematiza tais pontos. Para ele, a maioria dos pesquisadores
chega ao consenso de que a affordance é uma relagao entre propriedades do
ambiente relacionadas ao animal. O problema reside nos seguintes questio-
namentos: as affordances envolvem que tipos de propriedades do ambiente?

E 0 qué, mais exatamente, elas envolvem a respeito do animal?

Numa espécie de estado da arte, Chemero (2003, p. 184) apresenta os se-
guintes posicionamentos discordantes: existe uma ala que concorda que
affordances sao guiadas por propriedades disposicionais (WARREN, 1984;
TURVEY, 1992) e outra que apoia a ideia de selecdo natural darwiniana
(REED, 1996; HEFT, 2001). O outro ponto de discordancia estd em dizer se

as affordances dizem respeito as habilidades (ou efetividades) dos animais
5. “An affordance is neither an objective property nor a subjective property; or it is both if you like.
An affordance cuts across the dichotomy of subjective-objective and helps us to understanding its

inadequacy. It is equally a fact of the environment and a fact of behavior. It is both physical and
psychical, yet neither. An affordance points both ways, to the environment and to the observer”.
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(TURVEY, 1992) ou a escala de seus corpos (WARREN, 1984). Vamos deta-
lhar alguns destes posicionamentos a seguir, antes de introduzir a temética

para o campo do design e da intera¢cdo humano-computador.
Warren: mensurando affordances

Dos primeiros trabalhos de refinamento da teoria das affordances, destacam-
-se os experimentos de Warren (1984). Utilizando o caso particular da acao
de subir escadas, ele introduz uma equagao que permite mensurar o grau
de escalabilidade (climbable or unclibable stairways), ou seja, a affordance
passa a ser também medida. O autor formaliza (1984, p. 686) a possibilidade
de alguém subir uma escada a partir da razao entre a altura do degrau a ser

escalado e o comprimento da perna de quem escala (7t = R/L).
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Figure I, Variables of the climber-stair system: R = riser

height, 7 = tread depth, D = stair diagonal, a = pitch,  Figure 2. Biomechanical model of critical riser height,
£ = gravitational acceleration, L = leg length, L; = thigh  showing idealized maximum leg flexion. g
length, L, = lower leg length, m = body mass, / = step

frequency, £, = energy expenditure per unit time.

Figura 23 - Figuras do artigo original de Warren, com a finalidade de identificar cada fator
de mensuracao da affordance de escalabilidade (WARREN, 1984, p. 685-687)

Para além da sequéncia de equacoes e graficos mostrados pelo pesquisador
para comprovar sua hipétese, Warren deixa algumas contribui¢oes impor-
tantes para a teoria. A mais importante delas é considerar que o encaixe
proporcionado pela relacéo entre ambiente e animal nao deve apenas ser

medido por propriedades geométricas, como tamanho do objeto e dimen-
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soes do corpo da pessoa, mas também por variaveis cinéticas, tais como
massa, forga, elasticidade e energia despendida durante a agao (WARREN,
1984, p. 684).

Esses fatores ajudam o autor a definir pontos criticos e pontos ideais para que
ocorra uma daffordance. No exemplo do artigo, se a altura do degrau é au-
mentada em relagao a altura da perna da pessoa, o ponto critico é atingido,
de forma a comprometer a escalada. Porém, se esta altura pode ser varia-
vel proporcionalmente quanto ao comprimento da perna, o ponto ideal deve
ocorrer, gerando gasto minimo de energia por parte do escalador. Isso indi-
ca que as mensagens visuais jogam um papel importante na determinacao
do comportamento do animal. Isto é, as pessoas conseguem intuitivamente
perceber as propriedades do ambiente (altura do degrau), comparar a pro-
priedade percebida com a propriedade intrinseca (comprimento da perna)
e, a0 mesmo tempo, estabelecer o julgamento sobre a escalabilidade ou nao
escalabilidade de uma escada (HSIAO; HSU; LEE, 2012, p. 129).

Como os animais podem calcular as possiveis e as mais econdomicas formas
de agir numa determinada situacéo, a partir das intrinsecas propriedades
como a energia despendida e comprimento da perna, as affordances séo cal-
culadas por dois distintos conjuntos de mensuracao: escala do corpo e escala
de acdo, adaptadas e analisadas a partir de uma informacéo visual e pela
performance perceptiva (WARREN, 1984, p. 700). Para o autor, a percep¢ao
das affordances esta baseada na prépria percepcao 6ptica intrinseca, sob
condi¢des naturais de visualizacdo, que é diretamente relevante para o con-

trole da acéo, sem o envolvimento ou necessidade de métricas extrinsecas.
Turvey: as propriedades disposicionais

Turvey (1992) segue o0 mesmo caminho de Warren ao propor uma defini¢ao
formal da teoria a partir do desenvolvimento de uma equacao: W_ =j(X ,Z ),
na qual W _ ¢ o sistema proveniente da relagao entre animal e ambiente; X
é o ambiente e Z é o animal; p se refere as propriedades do ambiente (X) e g

se refere as propriedades do animal (Z); e j é uma fungao de adesao ou justa-
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posi¢éo, ou seja, que X e Z possuem multiplas disposi¢oes que precisam ser
consideradas para que haja o sistema, ou melhor, para que ocorra a affor-
dance (TURVEY, 1992, p. 179).

Nesse artigo, Turvey apresenta o conceito de “propriedades disposicionais”,
um termo fundamental para efetivagao da affordance. Para o autor (1992,
p- 178), a disposicao para fazer Y é prioridade para fazer Y. Por exemplo, se
um cristal é refrativo, logo sua prioridade é refratar os raios de luz quando
exposta a elas. Por outro lado, os raios de luz séo refrativos somente quan-
do houver objetos que os tornem refrativos. Os exemplos de Hsiao, Hsu e
Lee (2012, p. 129) e de Chemero (2003, p. 183) sao mais claros: nada é so-
lavel se nao houver solventes ou algo é digerivel apenas se houver pessoas
que possam digerir. Portanto, a definicao de affordances para Turvey sao
propriedades disposicionais do ambiente que sdo complementadas pelas

propriedades do animal.

De acordo com Turvey (1992, p. 179), a affordance é uma possibilidade real;
e também é uma disposicéao, que precisa ser complementada por uma ha-
bilidade ou, mais tecnicamente, efetividade (effectivity), um outro tipo de
propriedade disposicional (SHAW; TURVEY; MACE, 1982). O autor ainda
complementa que affordance e efetividade mudam de acordo com o foco: se
o foco é a capacidade do ambiente em sugerir uma acao, a affordance é a dis-
posicéo e a efetividade é o complemento; se o foco é a capacidade do animal
em executar determinada acao, a efetividade é a disposi¢ao e a affordance é

o complemento.

Uma propriedade disposicional nao é definida quando néo ha complemento
(lembrem-se: nada é solivel se nao houver solventes); em seguida, uma af-
fordance nao é definida sem um complemento das propriedades do animal
e, de igual modo, uma efetividade nao é definida sem estar complementada
com as propriedades do ambiente (TURVEY, 1992, p. 179-180). Para concluir,
Turvey sustenta que affordance nao é uma capacidade que possa ser selecio-
nada ou imposta por um animal (HSIAO; HSU; LEE, 2012, p. 129).

104 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



Chemero: uma nova definicao

Na contramao de Warren e Turvey, Chemero (2003) argumenta que, primei-
ro, affordances nao envolvem propriedades do ambiente. Para ele, de fato,
nem existem propriedades, mas sim determinadas situag¢oes ou estado de
coisas do ambiente. Ao fazer esta ponderacéo, o autor apresenta uma nova
defini¢ao para a teoria, sem descreditar o conceito esbog¢ado por Gibson: as
affordances séo relagoes entre aspectos particulares dos animais e de algu-

ma situacdo em particular.

Para exemplificar, Chemero (2003, p. 185) cita o termo feature placing (ca-
racterizagao) em contraste com a ideia de percepcao do ambiente a partir de
suas propriedades. O autor exemplifica a situa¢ao de um problema no carro
durante uma chuva: para perceber a propriedade do carro, a pessoa deve
(a) perceber uma entidade particular; (b) saber sua identidade, neste caso o
carro; () saber o que é danificar; e (d) perceber que essa entidade particu-
lar (o carro) tem uma propriedade particular (estar se danificando). Neste
caso, preenchidas as condigdes anteriores, necessita-se apenas que se tenha
habilidade em reconhecer a caracteristica de uma situacao: esta chuvoso —

mesmo sem saber nada sobre qualquer entidade em particular.

Outro argumento contraditério com os artigos anteriores esté relacionado
com os padrdes utilizados para mensuragao de uma affordance: “Muitos
experimentalistas, eu suspeito, sem muita ideia sobre o fato, simplesmen-
te assumem que estejam mensurando affordances™ (CHEMERO, 2003, p.
188, traducéo nossa). O pesquisador cita o classico experimento de Warren
(1984) e critica o fato de usar o comprimento da perna como parametro. Para
ele, desconsidera-se a habilidade de cada pessoa em subir degraus, tendo
em vista o fator idade, independente do tamanho da perna que cada um
possui: “Idosos séo significativamente menos flexiveis que jovens adultos
ou criancas™, afirma Chemero (2003, p. 189, tradugao nossa) ao relacionar

com outra pesquisa de Cesari et al. (2003).

6. “Many experimentalists, I suspect, have not given much thought to this fact, simply assuming that
what they are measuring are affordances.”
7. “Older adults were significantly less flexible than younger adults and children.”
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Portanto, Chemero define uma nova equagao — affords-¢ (feature, ability)
- na qual a affordance ¢ é a relacao entre as caracteristicas do ambiente

(situagoes determinadas) e a habilidade do organismo/animal.

Nesta afirmacéo, o autor aproveita para também diferenciar habilidades
com as disposi¢oes (ou propriedades disposicionais, conforme conceito
apresentado por Turvey). Para ele, compreender affordances como disposi-
¢oes compromete uma parte do discurso da psicologia ecoldgica, de que elas
sao propriedades reais do ambiente. Com o termo disposicional, Turvey su-
gere que affordances sao ontologicamente dependentes dos organismos: se
nao ha animais, as propriedades nao podem ser consideradas affordances,
de fato. Outra diferenca pontuada é que habilidades sao falhas: ter habili-
dade de andar nao descaracteriza o fato de alguém tropecar e cair, mesmo
em condi¢oes ideais de visualizacao; as disposi¢oes, pelo contrario, nunca
falham (CHEMERO, 2003, p. 189).

Reed: perspectiva selecionista

Outra concepgao sobre a teoria é apresentada por Reed (1996), sob a ética da
selec¢do natural. Nessa conceituagao, as affordances sao recursos do ambien-
te, propriedades dos objetos que devem ser explorados por um determinado

animal:

A hipétese fundamental da psicologia ecolégica, e deste livro, é que affor-
dances e apenas sua relativa disponibilidade (ou nao disponibilidade das
affordances) criam pressdo seletiva sobre o comportamento de cada orga-
nismo; assim, o comportamento é regulado com respeito as affordances
de um ambiente para determinado animal® (REED, 1996, p. 18, tradugdo

nossa).

8. “The fundamental hypothesis of ecological psychology and of this book is that affordances and only
the relative availabity (or nonavailability of affordances) create selection pressure on the behavior of
individual organisms; hence, behavior is regulated with respect to the affordances of the environment
for a given animal.
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Nesta conceituacéo, Reed deixa claro seu posicionamento de que o ambiente
gera uma pressao seletiva sobre os animais, causa neles o desenvolvimento
de sistemas que possam identificar/perceber esses recursos do ambiente.
Ou seja, o ambiente demanda a habilidade de certas espécies em perceber
suas caracteristicas, priorizando, selecionando apenas as espécies capazes

de perceber tais affordances.

Em seguida, o autor esclarece algumas implicacoes: de que o compor-
tamento (incluindo, percepcéao e cogni¢ao) ndo é uma relagao causal. As
affordances sdo motivos para acao, nao causas ou estimulos; elas podem
motivar um organismo a agir, porém nao podem causar comportamento ao
utiliza-las (REED, 1996, p. 18).

Ao contrério de Warren e Turvey, que confiam em leis fisicas para explicar a
teoria, a visdo selecionista de Reed esta calcada em leis naturais para expli-
car a relacdo entre animal e ambiente. Ainda segundo o autor, a habilidade
de encontrar uma affordance requer um sistema perceptivo sintonizado com
o uso de informagoes que permitam regular uma acao. A ideia de resources
(recursos), encontrados em certos habitats, ativam as affordances “quando
a selecdo natural trabalha para desenvolver cada atividade especificamente

regulatéria™ (REED, 1996, p. 18, tradug@o nossa).

Fatores internos e externos sao responsaveis pelo fluxo regulatério que per-
mite os animais terem alguma determinada acéo. Reed (1996, p. 19) utiliza
a palavra agentes (e o termo agéncia) para explicar que eles fazem as coi-
sas acontecerem, os agentes encontram seus ambientes. Pelas leis naturais,
horménios sao capazes de alterar os estados de prontidao (readiness) de de-

terminado agente que, entdo, passa a sentir/perceber estimulos externos.

9. “when natural selection works to evolve such specific regulatory activity.”
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Norman: o design de objetos do dia a dia

Norman (1988) foi o autor responsével por introduzir o conceito da psicologia
ecoldgica no design a partir de seu livro The Psychology of Everyday Things.
Segundo ele, objetos cotidianos como portas e telefones indicam pistas so-
bre sua operacionalidade a partir de seu préprio formato. O pesquisador
afirma categoricamente que: “o termo affordance se refere as perceptiveis
e reais propriedades do objeto, principalmente [sdo] essas propriedades
fundamentais que determinam como algo deve possivelmente ser usado™
(NORMAN, 1988, p. 9, traducao nossa).

Em outras palavras, a partir da visualizagao de um objeto, o usuério conse-
gue ter uma clara no¢ao de seu funcionamento. Norman oferece o exemplo
das portas que, na pratica, possuem diversas formas de se abrir — empurrar
ou puxar, deslizar para esquerda ou para direita. As macanetas das portas
oferecem essa pista visual para que a pessoa saiba quando puxar ou empur-
rar (no ultimo caso, as barras de prote¢ao). Os designers sao responsaveis
por fornecer essas pistas visuais e deixar claro o funcionamento de qual-

quer artefato.

McGrenere e Ho (2000) pontuam as principais diferencas entre os conceitos
de affordance trazidos por Norman em comparacéo ao esbocado original-
mente por Gibson (Tabela 2). A principal diferenca entre as duas defini¢oes
esta em que para Gibson uma affordance é a acéo possibilitada por si s,
enquanto que para Norman ela nao apenas esté na acéo possibilitada como
também na maneira como ela é informada, ou seja, como ela se torna visivel

para o usudario — make it visible.

10. “the term affordance refers to the perceived and actual properties of the thing, primarily those
fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used.”
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Tabela 1 - Diferencas pontuais do conceito de affordance entre Gibson e Norman

(McGRENERE; HO, 2000, p. 3)"

Affordance segundo Gibson

- Ofertas ou possibilidades de agdo do ambiente em relagédo as capacidades do animal ou de um
ator;

- Sua existéncia independe de experiéncia, conhecimento, cultural ou habilidade do ator para
perceber;

- Sua existéncia é binaria — uma affordance existe ou nao existe.

Affordances segundo Norman

- Propriedades percebidas que podem ou ndo existir realmente;

- Sugestoes ou pistas sobre como usar as propriedades;

- Podem ser dependentes de experiéncia, conhecimento ou cultura do ator;
- Podem tornar uma acao dificil ou facil.

Ao desenvolver sua conceituagao, Norman (1988, p. 2) primeiro afirma que
objetos bem-desenhados sao aqueles faceis de interpretar, pois apresen-
tam pistas visiveis para caracterizar sua operacionalizagao. Pelo contrario,
a falta de visibilidade (lack of visibility) frustra os usuérios, principalmente
quando precisam operar um dos objetos simples do dia a dia. Nota-se que
héa uma carga também sobre a ideia de transparéncia, elemento recorrente
nas discussoes sobre desenho das interfaces, assunto que abordaremos em

capitulo posterior.

McGrenere e Ho (2000, p. 3) assinalam que a defini¢éo de visibilidade causa
alguma confusao entre os pesquisadores da interagao humano-computador
(IHC), area na qual estdo enquadrados o trabalho dos autores. A razao é
que Norman une duas defini¢oes totalmente distintas: a) desenhar a utili-
dade de um objeto; e b) desenhar a maneira pela qual esta utilidade sera
informada para o usuério do objeto. Em outras palavras, desenhar as affor-
dances de um objeto é diferente de desenhar a informagéao perceptiva que
especifique tais affordances. Os autores irdo pontuar esta diferenca para
desenvolver uma metodologia para estudar a temética dentro da interacao

humano-computador

11. Gibson’s Affordances: Offerings or action possibilities in the environment in relation to the
action capabilities of an actor; Independent of the actor’s experience, knowledge, culture, or ability
to perceive; Existence is binary — an affordance exists or it does not exist. Norman’s Affordances:
Perceived properties that may or may not actually exist; Suggestions or clues as to how to use the
properties; Can be dependent on the experience, knowledge, or culture of the actor; Can make an
action difficult or easy.”
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Norman também define a ideia de modelos conceituais, ou seja, ideias que
preveem a operacionalizacéo de algo. Para o autor, é fundamental para qual-
quer designer definir um bom modelo conceitual que permita ao usuario
saber quais passos tomar diante de um objeto. No esquema apresentado
por Norman, o desenvolvedor do desenho tem um “modelo do design”, en-
quanto o usuario tem seu “modelo do usuario”. Nenhum dos dois atores
conversam diretamente, a nao ser por meio do sistema, do objeto, com sua
propria “imagem do sistema”. O designer espera que seu modelo coincida
com o modelo do usuério. Porém, muitas vezes isso nao ocorre, ou seja, ha
uma falha no cumprimento da operacionalizacéo do sistema por falta de

consisténcia ou clarificacao.

Modelo do Modelo

do usudrio

design

Designer Usuario

Sistema

Imagem do
sistema

Figura 24 — Os modelos conceituais (NORMAN, 1988, p. 16)

Neste esquema de modelos conceituais proposto por Norman, a “imagem
do sistema” a qual se refere pode ser constituida de documentos, manuais
de instrucéo, adesivos de sinalizacdo e explicacdo, entre outros. Assim, a
imagem do sistema é a parte visivel de qualquer dispositivo, que propoe a
interpretagao de suas agoes percebidas (as affordances). Por esta razao, é

importante para o designer de qualquer artefato tornar as coisas visiveis.
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Gaver: affordances percebidas e ocultas

Da mesma forma como Norman foi pioneiro ao introduzir o conceito de
affordance para o design, mais precisamente para o desenho industrial, o
trabalho de Gaver (1991) foi um dos primeiros a apresentar o conceito gib-
soniano para os estudos de interagdo humano-computador. Estes mesmos
estudos ainda se baseiam no postulado de Gibson, das a¢oes possibilitadas,
seja no desenvolvimento de aplicativos (design de icones para representar
informagGes néo visuais, como som, gosto, cheiro e textura e, assim, me-
lhorar a informagao que especifique as affordances), seja em objetos fisicos
(o contato com os dedos numa superficie de tela para movimentar objetos

virtuais).

De acordo com o autor (1991, p. 79), quando as affordances séo perceptiveis,
elas oferecem conexao direta entre percepcao e a¢ao. Gaver considera a pos-
sibilidade de haver, correlacionadas com a informacéo perceptiva, ocultas
e falsas affordances. O autor utiliza um gréfico para explicar melhor sua

conceituacao.

False ' Perceptible

YeS |\ Affordance Affordance

Perceptual
Information

1o Correct Hidden
Rejection Affordance
o yes
Affordance

Figura 25 - Os tipos obtidos a partir da informacao percebida pelo usuario: classificadas em
corretas rejei¢oes, percebidas, ocultas (hidden) e falsas affordances (GAVER, 1991, p. 80)
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A contribui¢ao de Gaver é entender que as affordances existem por si s6, ou
seja, sdo independentes de percepgao. Isso indica a possibilidade da ocul-
tacdo delas, ou seja, quando o usuério nao as percebe. Na visao do autor,
affordances bem sucedidas sao affordances percebidas, havendo uma infor-
macao perceptiva presente, visivel para o usuério de um sistema. Se uma
informacéo sugere uma acdo nao existente, portanto, é uma falsa affordan-
ce e causara frustagao ao usudrio. As corretas rejeicoes ocorrem quando
nao ha affordance e nem informacao que faga o usuério tomar esta agao.
McGrenere e Ho (2000, p. 5) estanham considerar esta dltima modalidade,
quando a informagao é falsa. Lembram que Gibson utiliza o termo ma infor-
macao (misinformation) para descrever o fenomeno: “A linha diviséria entre
a captura de uma ma-informacao e a falha em capturar uma informacao é
dificil de se estabelecer™? (GIBSON, 2015, p. 233, tradu¢ao nossa).

Existem ao menos duas outras contribui¢oes para o conceito teérico intro-
duzido por Gaver. A primeira delas (1991, p. 81) diz respeito a ideia de que
atributos fisicos de um objeto transmitem informacoes sobre sua operacio-
nalizaga@o para usudarios compativeis, ou seja, pessoas capazes de executar
(user-tailorable, na definicao de MacLEAN et al., 1990). Por exemplo, com-
preender a diferenca entre os icones de barras finas verticais que indicam a
acao de empurrar uma porta e as pequenas macganetas que indicam a agao

de puxé-la.

A segunda contribui¢ao do autor é a de que a¢oes complexas apenas po-
dem ser compreendidas a partir de um conjunto de affordances, sequenciais
em relacdo ao tempo e imbricadas em relagao ao espaco. No exemplo dado
por Gaver, diante de uma macaneta, a pessoa tende primeiro a agarra-la
(primeira affordance) e depois rotaciona-la para baixo para abrir a porta (se-

gunda affordance).

12. “The line between the pickup of misinformation and the failure to pick up information is hard to draw”.
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Figure 4. Sequential affordances: one affordance leads to
another. Visual information indicates grasping (A & B);
tactile information indicates turning (B & C),

Figura 26 — Exemplo de aplicacao de affordances sequenciais (GAVER, 1991, p. 82)

Outro exemplo pratico é trazido por McGrenere e Ho (2000, p. 7) para ex-
plicar a nocédo de affordances imbricadas (nested affordances): um botao
presente em qualquer interface possui “clicabilidade”, a qual é especificada
a partir de uma imitacdo de um botéo fisico, contornado pelas sombras.
Porém, os usudrios nao estao interessados em clicar o botao senao para
invocar uma determinada acéo a partir desse clique. Sao duas affordances
sequenciais e imbricadas: clicar no botéo virtual e gerar uma acao depois

de clicado.

No final, Gaver sugere que affordances nao sao passivamente percebidas,
mas sim exploradas: “A exploracao de agoes oferecidas leva a descoberta
do sistema, ao invés da ideia de conhecimento da metafora do sistema que
conduz a expectativas de suas affordances™ (GAVER, 1991, p. 82, traducéao
nossa). Para o pesquisador, a aprendizagem obtida por meio da exploracao
é vista como uma questao de atenc¢ao, e nao de inferéncia. Boas interfaces
permitem orientar a atencao do usuario por meio de affordances sequenciais
e imbrica¢does bem desenvolvidas. Isso coincide também com o mantra de

Norman de manter as coisas visiveis.

13. “Exploration of afforded actions leads to discovery of the system, rather than knowledge of the
system metaphor leading to expectations of its affordances”.
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McGrenere e Ho: graus de affordances

Conforme abordamos ha pouco, McGrenere e Ho (2000, p. 6) detectaram
um problema na defini¢ao postulada inicialmente por Norman e adotada
pela comunidade de pesquisadores da HCI: considerar como semelhanca o
desenvolvimento da affordance de um objeto e o desenvolvimento da infor-

macao perceptiva que especifica esta mesma acao.

Os autores procuram estabelecer a diferenca entre desenhar affordances e
desenhar as informacoes que especifiquem as affordances, a partir da defi-
ni¢do de dois novos termos: utilidade e usabilidade. A utilidade (usefulness)
refere-se as possibilidades de agao trazidas pelo préprio design do produto,
ou seja, quando as affordances coincidem com os objetivos do usuério e per-
mitem o uso planejado pelo designer; a usabilidade (usability) diz respeito ao
desenho da informagao perceptiva que clarificara as affordances do projeto

para determinado usuario.

User Interface Functionality
Usability Usefulness
Information Affordance
Direct
Perception
Action

Figura 27 - Diferenca entre usabilidade e utilidade (McGRENERE, 2000, p. 6)

Para os autores, o design possui um papel de, primeiramente, determinar
as affordances necessarias e, depois, resumi-las da maneira mais facil de
serem compreendidas a partir da sua usabilidade. De forma a visualizar a
maximizacao das affordances, ambas as dimensées atuam como eixos de
um grafico, no qual os melhoramentos no design atuam como continuum

no processo que os autores intitulam de graus de affordances (degree of af-
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fordances) e graus de informacéo perceptiva: quanto mais informacao esteja
clarificada, maior a facilidade de percepcao de uma affordance e, conse-

quentemente, a maximizacdo de ambas dimensoes.
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increasingly easy to undertake
affordance

Degree of Affordance

Figura 28 — Representacao gréfica da percepcdo de uma affordance e dos elementos que a
informam como um continuum (McGRENERE, 2000, p. 6)

De acordo com os autores (MCGRENERE; HO, 2000, p- 6), a personaliza(;ﬁo
de uma interface fornece um bom exemplo de como o usuéario pode melho-
rar o design de um sistema de forma a tornar uma affordance facil de ser
compreendida. Inicialmente, o designer deve compreender que as possiveis
acoes de um sistema de computadores incluem nao apenas interacgao fisica
como a tela, teclado e mouse, mas também acoes dentro da interface como
clicar, arrastar, girar, selecionar, editar, desenhar, pesquisar, isso no exem-

plo de um processador de texto.

Outro caso ilustrativo: um usudrio quer criar um novo nome para a longa
sequéncia de comando “Ipr -Pmyprinter”: ele pode resumir o comando para
simplesmente “lpm” ou criar um botéo na interface interligando para a mes-
ma funcionalidade de impressao. A partir das duas solugées, a affordance
se torna mais facil quando o tempo de execuc¢do do comando se torna me-

nor. Por exemplo, um programador experiente simplesmente tecla “lpm” e
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ja tem acesso a funcao (para ele é mais rapido do que mover a mao, pegar o
mouse e clicar no botao); enquanto para o usuario novato, a facilidade esta

em executar essas agoes para atingir o clique na interface.

Portanto, o grau de affordance pode ser variavel. Estabelecer opcoes a partir
das preferéncias de usuarios experientes e novatos tornam o contexto de
cada dimensao relativos para um usuario em particular. Para os pesquisa-
dores, é necessario incorporar a ideia das variacoes de graus de affordance
dentro da conceituacdo de Norman para o estudo do design de interfaces
(MCGRENERE; HO, 2000, p. 8).

Galvao e Sato: a matriz de interacao funcao-tarefa

O pesquisador brasileiro Adriano Braum Galvao, em coautoria com Keiichi
Sato (2005), ambos do Illinois Institute of Technology, também tiveram pa-
pel importante no melhoramento do conceito gibsoniano no contexto
das pesquisas de IHC. Os autores conceberam uma nova metodologia de
mensuracao de affordances intitulada matriz de interacdo fungao-tarefa
(function-task interaction matrix, FTIM) para vincular fung¢oes técnicas com
as tarefas dos usudrios e capturar niveis de affordance relevantes na arqui-

tetura do produto.

Os autores sugerem que: “Enquanto um produto pode ser descrito pela
sua funcdo e suas caracteristicas, affordances podem providenciar uma
compreensao adicional da relacéo entre o usuério e o produto durante sua
utilizacdo™ (GALVAO; SATO, 2005, p. 3, traducéo nossa). E mais: atributos
fisicos de um produto - tais como forma, cor e tipo de material — podem aju-
dar os usuarios a atingir seus objetivos, familiarizar-se com manipulacdes

apropriadas e, portanto, confirmar affordances.

14. “While a product can be described by its function and its features, affordances could provide
additional understanding of the relationship that take place between the product and the user during
product use.”
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Figura 29 — Exemplo de matriz de interagao fungao-tarefa a partir do estudo de caso da uti-
lizacdo de um liquidificador (GALVAO; SATO, 2005, p. 9)

A metodologia FTIM pretende responder a dois questionamentos (GALVAO
e SATO, 2005, p. 5): a) esta funcéo técnica interage com o usuario?; e b) em
caso positivo, que atributos de affordance deveria ter? A estrutura da matriz
é constituida por diversas linhas representando cada funcéo técnica, que se
cruzam com colunas representando cada tarefa, cujas informacoes podem
ser obtidas por meio de entrevistas com usudrios e os designers envolvi-
dos. Os pontos de interacao e as relacoes estabelecidas sao representadas
por quadrados, quando hé interagdes fisicas; e circulos para identificacao
de interagdes cognitivas, isto é, de fungoes técnicas como ruido, calor ou vi-
bragao, que podem inesperadamente sugerir alguma interagéao. Como cada
tarefa pode propor ambos os tipos de interagao, as colunas séo subdividas
em duas. No rodapé da matriz, ha um espaco para soma de pontos a partir
das interagdes fisicas e cognitivas identificadas. A soma representa o indice

de affordance ().

Rodrigo Cunha 17



Um terceiro tipo de informacao obtida por meio da matriz é a existéncia
de grupos de interacao, obtidos pelo agrupamento de quadrados e circulos
reunidos em cada linha. Os grupos sao importantes para as proximas eta-
pas de decomposi¢ao em subtarefas e para definir atributos de affordances.
Os autores notam que diferentes desenvolvedores, a partir de critérios pro-
prios, podem sugerir mapeamentos distintos na FITM. Portanto, torna-se
importante que o trabalho seja realizado por diversos especialistas, para
capturar todos os tipos de intera¢do de um projeto de maneira correta e com
agrupamentos mais fiaveis (GALVAO; SATO, 2005, p. 6).

Product usefulness
What functional
affordances should be
embadded in the product
to satisfy product uses?

Fdnctiona] -
~— Affordance Level

Informative attributes
- How to support users’
Operational understanding of functions?

Affordance Level
]

e e S oY (o et St Sl JR b

o ————— - ——————p— -

Structural attributes
How to deliver functions
and support users’

T
’:
. interaction with them?

Figura 30 - Identificacdo dos niveis e atributos das affordances a partir da FITM (GALVAO;
SATO, 2005, p. 6)

Na primeira fase, foram integradas as tarefas dos usuarios com as fungoes
técnicas e agrupadas em grupos individuais de interagao. Neste passo, que
os autores denominam de nivel funcional de affordance, sao encontradas
relagées de alto nivel com a visao geral de um usuério sobre a utilidade
do produto, para fornecer requisitos genéricos aos desenvolvedores (p. ex.
“limpabilidade”, clean-ability; “mensurabilidade”, measure-ability; “transpor-
tabilidade”, transportability). A segunda camada, diretamente relacionada
com a primeira, trata do nivel operacional de affordance, cuja finalidade é

identificar atributos informativos que auxiliam o entendimento do usuério
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para as possibilidades de comportamento do produto, como energia e sinais
de luz que emitem informagoes sobre o estado atual da operacéao ou alerta
de problemas. Estes atributos estruturais, definidos pela forma, cor, mate-
rial e configurac@o de leiaute, permitem aos usuérios usar corretamente o

produto.
You e Chen: comparacao com a semantica do produto

Ao analisar diversos estudos de design centrado no usuario, os pesquisado-
res taiwaneses You e Chen (2007) identificaram, em alternativa a teoria das
affordances, o conceito de semantica do produto. As abordagens sao simila-
res, pois presumem que usuarios nao percebem simplesmente propriedades
geométricas ou fisicas de um objeto, mas sim significa¢oes. A semantica do
produto é definida por Krippendorff e Butter (1984, p. 4, tradugao nossa)
como o “estudo das qualidades simbdlicas das formas do artefato no contex-
to de seu uso e aplicacao deste conhecimento para o desenho industrial.”®
O conceito leva em conta principalmente os contextos psicoldgico, social e
cultural, que os autores denominam de ambiente simbélico. Segundo o con-
ceito, é no ambiente simbélico que os produtos industriais s@o inseridos e
onde devem funcionar em virtude de suas préprias qualidades comunicati-
vas (KRIPPENDORFF; BUTTER, 1984, p. 4). Para a semantica, o produto é
um veiculo de comunicagao que possibilita a reconstrugao de significacoes
intencionais (YOU; CHEN, 2007, p. 26).

A ambiguidade entre as duas teorias, no contexto do desenho industrial,
termina quando se chama atencgao para trés topicos fundamentais: a base
tedrica, as questoes associadas ao design e seus respectivos métodos em
atualizag@o. Quanto a primeira diferenciacao, a affordance é originaria da
teoria da percepg¢ao visual de Gibson, enquanto a semantica do produto é
uma teoria do design influenciada pela psicologia cognitiva. Para Gibson, a
percepcéo é uma consequéncia direta da realidade sem qualquer tratamen-

to de informacao; pelo contrério, para a semantica do produto a significacao

15. “study of the symbolic qualities of man-made forms in the context of their use and the application
of this knowledge to industrial design.”
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é cognitivamente construida na mente do usuario, a partir de informagoes
percebidas pelos sentidos. Portanto, para You e Chen (2007, p. 28, tradu¢ao
nossa), “a interpretacdo do usuario sobre o produto é predominantemente
influenciada por suas experiéncias pessoais, pela base sociocultural, e suas

necessidades™®.

A segunda diferenca diz respeito as questoes associadas ao design pelas duas
teorias. Para Norman (1998), a affordance é uma relagao intrinsecamente
comportamental entre usudrios e produtos e sua existéncia independe da
consciéncia da pessoa. Por outro lado, na seméantica do produto, a aparén-
cia exterior de um artefato suscita uma resposta cognitiva do usuério para
determinado produto, como preferéncia estética, interpretacao da funcio-
nalidade e associa¢des simbdlicas. Ou seja, a perspectiva semantica foca
na comunicacdo e nas questdes sociais de design de produto (YOU; CHEN,
2007, p. 28).

Em terceiro lugar, os métodos de atualizacao desses dois conceitos no design
de produtos também sao distintos. Na abordagem a partir das affordances,
as “limitagoes fisicas” de um produto facilitam ou impedem determinados
comportamentos do usuério. Ergonomia e dados antropométricos servem
de parametro para controle das caracteristicas dos produtos, voltados a
uma utilidade esperada pelo designer. Na abordagem semantica, o design de
produto enfatiza o auxilio dos usuérios com relacéo a correta interpretacéo
de uso dos produtos. De forma prética, os designers designam metaforas ou
signos para transformar significa¢cdes em formatacao do produto. Os auto-
res resumiram as principais diferengas encontradas na comparagéo entre

os dois conceitos.

16. “User’s interpretation of a product is predominantly influenced by their personal experiences,
socio-cultural background, and needs.”
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Tabela 2 - Diferenca entre semantica do produto e affordance (YOU; CHEN, 2007, p. 29) "

Semantica do produto

Affordance

Pressuposto da percepgao

Significados do produto

Contetido da interacéao

Propésito do design

Métodos de atualizacao

Papel do designer

Percepgdo mediada
(necessidade de
processamento da
informacao)

Interpretagao cognitiva do
usuario sobre o produto

Informagao: qualidades
perceptiveis sobre o produto
em referéncia a modelos
cognitivos

Fornecimento de informacgdes
para indicar o uso, a fungéo, e
outras qualidades simbdlicas
do produto

Prover o entendimento de
uma convengao do usuério
por meio de um icone,
simbolo ou metéafora no
desenho do produto

Através do design da
aparéncia do produto e da
interface para ajudar usuarios
a entender o produto

Percepgdo direta

Possibilidades de a¢ao
baseadas em condi¢oes
objetivas

Acdo fisica: caracteristicas
fisicas do produto a partir das
capacidades do usuario

Fornecimento da estrutura
utilitaria para facilitar

ou evitar determinados
comportamentos do usuéario

Adaptar dados ergonémicos

e antropométricos para
modificagao de um produto
com a finalidade de encontrar
a utilidade esperada

Através da manipulagao

de propriedades fisicas

do produto para regular o
comportamento do usuério

A distingéo entre a teoria gibsoniana e a semantica de produto fica mais cla-
ra no exemplo utilizado por You e Chen (2007) dos controles de um aparelho
de radio estéreo, estilo boombox dos anos 1980. Os botoes da fita cassete
possuem como acéo intencional ser pressionados, portanto, a affordance de

pressability. Porém, a teoria por si s6 néo é capaz de reconhecer a funcgéo, a

17.“Assumption of perception: Mediated perception (information processing needed) vs. Direct
perception; Meanings of product: User’s cognitive interpretation of the product vs. Action possibilities
based on objective conditions; Content of interaction: Information: Perceivable qualities in product
with reference to cognitive models vs. Physical action: Physical features in product with reference to
user’s capability; The purpose of design: Providing information to express the usage, the function,
and other symbolic qualities of the product vs. Providing the utility structure to facilitate or prevent
certain user behaviors; Methods of actualization: Following a convention understood by the user to
apply icon, symbol, or metaphor in product design vs. Adopting ergonomic and anthropometrical data
to modify product for the expected utility; The role of a designer: Through the design of product
appearance and interface to assist users understand the product vs. Through manipulating physical
properties of the product to regulate the user’s behavior.”
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consequéncia da “pressionabilidade” de cada botao. Para isso, necessita-se
de rétulos de texto e das formas simbdlicas de tocar (»), avancar (M), re-
troceder (4(), pausar ( Il ), parar ( M) e gravar ( ® ) uma fita cassete. Estas
ultimas caracteristicas remetem a semantica do produto. Outro exemplo
apresentado refere-se aos controles de volume e balango, representados por
dois botdes circulares na forma de relégio. A affordance para eles é de “ade-
rabilidade dos dedos” (finger gripability) e “rotacionabilidade” (turnability).
Porém, apenas os rétulos de texto indicam a fungéo para cada uma destas

fungoes, para identificar os indices de volume e balanco.

Table 2 Signs and affordance applied on the control panel of CR-w37 stereo tape recorder

Control type Function Affordance theory Product semantics

Intended action  Affordance  Intended message Symbol

A Set modes  Press to slide Pressability, Showing current  Text label
the switch Slidability state of each
up and down switch
by finger
B Control Finger-grip the Finger Showing current Text label
volume knob and turn Gripability, states of volume
) | and balance (clockwise or Turnability  and balance
1 e o counterclockwise)
Rotary knobs
C Operate Press Pressability  Showing the
cassettes function of 1. Text label
play/record each button 2. Standard
Push buttons symbol

shapes

Figura 31 - Parte da tabela do artigo de You e Chen, exemplificando o caso de um aparelho
de som e aspectos de diferenciacéo entre affordance e semantica do produto (YOU; CHEN,
2007, p. 34)

O termo significaces (meanings) também aparece em artigo mais recen-
te de Norman (2008), que trata de significantes sociais (social signifiers).
Depois de vinte anos, o autor faz uma revisao de suas préprias ideias e su-
gere maior desprendimento do conceito de affordances pela comunidade
de designers. Para ele, as transformacoes tecnoldgicas foram capazes de
acentuar a importancia de valores culturais e sociais do préprio homem na
relacdao com seus objetos, em contraposi¢ao a percepgao direta e individual.

Norman chega a ser radical ao propor uma nova postura: “Esqueca affor-
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dances: o que as pessoas necessitam, e o que o design deve oferecer, sao
significantes”® (NORMAN, 2008, p. 19, traducéo nossa). Para Norman, as
pessoas sao como detetives a procura de pistas (os tais significantes) e o
designer é responsével por fornecé-las, para auxiliar na relacéo de uso entre

objeto e usuario.
Murray: affordances do ambiente digital

Em 1997, ao escrever o livro Hamlet on the Holodeck, sobre a narratividade
dos novos meios, Janet H. Murray (2003, p. 78) identificou quatro pro-
priedades essenciais no ambiente digital: procedimentais, participativas,
espaciais e enciclopédicas. Para ela, separada ou coletivamente, tais pro-
priedades constituem um poderoso veiculo para criacao literéria, drea de
estudos da autora. Anos depois, com o livro Inventing the Medium, Murray
ja identifica automaticamente estas mesmas propriedades como affordances

do ambiente digital:

Ao abordar o design de interagdo como uma pradtica cultural, nosso objetivo
é sempre fazer um objeto que satisfaga o usudrio, e que produza avangos
nos meios digitais refinando ou criando convengées que tendam a explorar

melhor essas quatro affordances” (MURRAY, 2012, p. 51, tradugdo nossa).

O aspecto procedimental diz respeito a capacidade de computadores em
executar uma série de regras. A autora exemplifica o caso de Eliza, a pri-
meira personagem computadorizada, criada pelo professor de ciéncia da
computacdo Joseph Weizenbaum, no laboratério do MIT, em 1966. Uma
pessoa poderia manter conversagao com a personagem a partir de senten-
cas digitadas. Eliza respondia com palavras impressas no computador. O
cruzamento entre perguntas e respostas, entre o que era digitado e o que
era impresso dava um tom convincente a conversagao e muitas pessoas es-

queciam de que se tratava de um didlogo com uma méaquina.

18. “Forget affordances: What people need, and what design must provide, are signifiers.”

19. “In approaching interaction design as a cultural practice our aim is always to make an object that
is satisfying in itself and that advances the digital medium by refining or creating the conventions that
best exploit these four affordances”.
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O segundo tipo de affordance, segundo a autora (2012, p. 55), é a participa-
tiva. A empolgacdo provocada pelo experimento com Eliza representava o
cerne de sua organizagao participativa. Os ambientes digitais sao atraentes
nesse aspecto nao s porque exibem “comportamentos gerados a partir de
regras mas também porque podemos induzir o comportamento” (MURRAY,
2003, p. 80). Os computadores sdo também capazes de reagir as informa-
¢oes inseridas neles. E o que, na maioria das vezes, as pessoas consideram

como “interatividade”.

A terceira propriedade, de ordem espacial, refere-se a capacidade dos
ambientes digitais de representar espagos navegaveis. Tal como os meios li-
neares como livros e filmes, os meios digitais também apresentam o espaco
no qual nos movemos, mesmo que de forma nao linear. Murray (2003, p. 85)
exemplifica com o desenvolvimento das primeiras interfaces de computador
a partir de metaforas dos objetos de trabalho de um escritério, os primeiros
jogos digitais da Atari e o desenvolvimento do ciberespaco, no embrionério
projeto ARPANET. Ressalta-se a correspondéncia com a propriedade an-
terior, pois a qualidade espacial do computador é criada de acordo com o

processo interativo da navegagao do usuario (MURRAY, 2003, p. 85).

O quarto e ultimo tipo se refere ao carater enciclopédico dos ambientes
digitais. Tal propriedade diz respeito a capacidade dos computadores de
acumular uma quantidade de informacao jamais vista. A eficiéncia dos bits
em representar palavras e nimeros amplia a capacidade de armazenar e
recuperar informacoes em tempo cada vez mais recorde. Ano ap6s ano, dis-
positivos de armazenamento ganham exponencialmente mais espago, bem
como processadores séo aperfeicoados para, com maior velocidade, traba-
lhar crescentes quantidades de informagdes. Isso possibilita que aparelhos
tao portateis como os leitores digitais carreguem uma biblioteca inteira na

palma da méo e no bolso das calgas.
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Figura 32 — A disponibilizagao de ferramentas do Google no grid de affordances (MURRAY,
2012, p. 92)

Por fim, a autora dispde as quatro affordances na forma de um quadran-
te, intitulado de grade de affordances, com a finalidade de maximizar cada
uma delas. A grade permite sobrepor qualquer produto digital e analisar em
qual nivel estd mais ou menos explorado. De acordo com Murray (2012, p.
90), cada quadrante possui seus padrdes de géneros e formatos comuns no
ambiente digital. Assim, por exemplo, no espacial estéo os espagos informa-
cionais, mapas e GPS; no procedimental, algoritmos, sensores, planilhas e
motores de jogos; no enciclopédico, bases de dados, arquivos, enciclopédias
e dispositivos portéteis de midia; e no participativo, blogs e servigos de men-

sagens instantaneas, sites de compartilhamento e de recomendacao.

O buscador Google, por exemplo, consegue se representar nas quatro affor-
dances, porém mais fortemente nas propriedades procedimentais (a partir
dos algoritmos de busca) e enciclopédico (pela vasta quantidade de informa-
cao controlada pela ferramenta). O YouTube consegue ser mais participativo
e um pouco enciclopédico, devido a capacidade de criar um acervo pessoal

de videos. O Google Earth explora com maior for¢a a propriedade espacial,
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enquanto o sistema de publicidade Google AdSense, explora mais o aspecto
procedimental, pela personalizagao dos antncios de acordo com algoritmos

e cookies presentes no computador do usuario (MURRAY, 2012, p. 92).

Ao final das descri¢oes, acreditamos néo se tratar, em sentido estrito, de
affordances. Conforme assinalado, Murray trata no livro anterior de quatro
propriedades essenciais no ambiente digital. E é o que sao: propriedades.
Entendemos que nao representam o resultado da relagao entre o ambiente

digital e o usuério.
Ao modo de sintese

O recorrido do estado da arte do conceito de affordance leva-nos a tentar
esbocar uma sintese, a partir de alguns elementos que podem auxiliar uma
apropriacao do conceito para os propositos deste livro, relacionando-o com
o design e mais particularmente com o design da informacéo em produtos
jornalisticos. Como vimos, a maioria dos pesquisadores chega ao consenso
de que a affordance é uma relacao entre propriedades do ambiente relacio-
nadas ao animal, em nosso caso especifico o ser humano em seu encontro
com um artefato tecnoldgico especifico: o tablet. As diferencas entre eles

estao principalmente nas formas e nos requisitos envolvidos em tal relacéo.

Elencamos abaixo algumas passagens e conclusdes que podemos tirar e
agregar: Gibson vai declarar que uma affordance existe independentemen-
te de ser percebida ou nao (uma affordance oculta, de acordo com GAVER,

1991), e ndo varia de acordo com a necessidade do animal.

De acordo com Turvey (1992, p. 179) a affordance é uma possibilidade real;
e também é uma disposicéo, que precisa ser complementada por uma ha-
bilidade ou, mais tecnicamente, efetividade (effectivity), um outro tipo de
propriedade disposicional (SHAW; TURVEY; MACE, 1982).

Assim, podemos sugerir que o designer, ao projetar algo e nesse proces-
so gerar novas dffordances ou reciclar aquelas ja existentes, deve também
deixar pistas para os usudrios em potencial, uma vez que este pode ou nao

perceber a affordance projetada. A affordance existe independentemente de
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ser ou nao percebida, mas a intengao do designer é, obviamente, que ela
seja percebida e acionada. O design da informacao se encarrega de forne-
cer tais pistas. E esse o posicionamento de Norman em 1988 (p. 9) e tal
posicionamento nao perde validade pelo fato de que ele tenha “abjurado”
do conceito em escritos posteriores, quando afirma: “Esqueca affordances:
0 que as pessoas necessitam, e o que o design deve oferecer, sao significan-
tes.”” (NORMAN, 2008, p. 19, tradugéao nossa).

Como affordances ou como significantes, aquilo que é produzido pelo desig-
ner e oferecido ao usuério tem que ser percebido para poder se materializar.
As pistas que se criam através do design da informacéo sdo essenciais para
isso acontega. Concordando com McGrenere e Ho (2000), podemos concluir
que quanto mais informacao esteja clarificada, maior a facilidade de percep-

cdo de uma affordance.

Além disso, vimos que: a principal diferenca entre as posigoes de Gibson e
Norman estd em que para Gibson uma affordance é a acao possibilitada por
si s6, enquanto que para Norman ela nao apenas esta na agao possibilitada
como também na maneira como ela é informada, ou seja, como ela se torna

visivel para o usuario (make it visible).

Ademais, somos direcionados por Gaver a perceber que: (...) affordances nao
s@o passivamente percebidas, mas sim exploradas: “A exploracao de acoes
oferecidas leva a descoberta do sistema, ao invés da ideia de conhecimento
da metéfora do sistema que conduz a expectativas de suas affordances™
(GAVER, 1991, p. 82, traduc¢ao nossa).

Ou seja, temos que ter presente, em qualquer abordagem relativa a aproxi-
macoes entre design e affordances, a no¢ao de que, simultaneamente com
e mesmo para além dos “usos projetados” pelos designers pela mobilizacao
de affordances possibilitadas por propriedades do objeto ou dispositivo, ha o

fator de “apropriacao social” de qualquer tecnologia, da mais simples a mais

20. “Forget affordances: What people need, and what design must provide, are signifiers”.
21. “Exploration of afforded actions leads to discovery of the system, rather than knowledge of the
system metaphor leading to expectations of its affordances”.
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complexa. Ao considerarmos o design de qualquer produto, portanto, temos
que ter sempre presente que a affordance se efetiva na relacao entre o ser
e o produto, sendo fundamental que se leve em conta, na interacéo entre o
usudrio e a coisa projetada, o “uso efetivo”. Tal uso pode ser ortodoxo (no
sentido de seguir exatamente ou muito aproximadamente o padrao imagi-
nado pelo designer) ou transgressivo, através da percepcéo, por parte do
usuario, de affordances que escaparam ao préprio designer. Nesse sentido
podemos sugerir que a nocédo de “erro de utilizacao” deve ser relativizada,

pois o “erro” pode ser justamente o caminho para a detec¢ao de affordances.

Mais adiante neste trabalho voltaremos a tratar de alguns dos elementos
aqui assinalados, uma vez que constituem um dos eixos para o desenvolvi-

mento das ideias contidas nos capitulos subsequentes.

Muitos dos elementos identificados na discussdao deste estado da arte,
que certamente poderiam ser proveitosamente utilizados em discussoes
em torno do design da informacao, serdo forcosamente deixados de fora,
por uma questao de impossibilidade pratica de tratamento neste trabalho.
Consideramos, portanto, esse percurso de recuperagao da histéria e das
nuancas do conceito de affordance e de suas relagoes com o design como o
esbo¢o de um mapa que contém ainda uma série de importantes acidentes
geograficos a serem explorados em desdobramentos futuros desta pesquisa.
Em nosso modo de ver, a apreciacao das origens do conceito de affordance
e seu desenvolvimento por diversos autores e através de diversas perspec-
tivas, deixa claro que se trata de uma discusséo em aberto. Néo nos parece
que exista uma palavra final sobre o conceito. Buscaremos contribuir, ex-
plorando uma das vias possiveis que se abrem através destas consideracoes
sobre o estado da arte, especialmente no que se refere ao possivel uso do

conceito em aproximagdo com a nogéo de inovagao.
Affordances e inovagao

Estabelecido este recorrido sobre as origens e desenvolvimentos da teoria
das affordances, e ressaltados os elementos que julgamos de maior impor-

tancia no contexto do livro, cabe aqui assinalar a relacdo possivel entre
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affordances e inovacéo, especialmente no que diz respeito aos produtos
jornalisticos. Os conceitos de inovagéo e affordance estao bastante apro-
ximados no processo de produc¢ao de design de conteudos e na criagao de

novas relacoes com o usuario.

As primeiras discussoes sobre o conceito de inovacédo e a capacidade de
mensura-la provém dos embates promovidos pelo economista e cientista
politico Joseph Schumpeter, entre as décadas de 1930 e 1940, com colegas
econometristas. Para ele, as inovacdes nao poderiam ser explicadas por
fatores exdgenos, mas por um impulso interno de mutagao, de forma a re-

volucionar incessantemente a estrutura economica (LOUCA, 2014, p. 1442).

Muitas das pesquisas posteriores tendem a associar inovagdo com areas
muito especificas de sua aplicabilidade (VAN DER PANNE, 2007) e, como
consequéncia, tém dificuldades em definir o conceito, resultando em so-
breposi¢coes e redundancias em muitas tipologias apresentadas. Com a
finalidade de mapear as distintas conceituacoes, Garcia e Calantone (2002)
encontram ao menos 15 diferentes definicoes e 51 escalas de mensuracao a
partir de 21 estudos pesquisados. Rossetti (2013) é outra autora que assinala
a presenca das mais diversas terminologias relacionadas a inovacao, entre
elas novo, novidade, mudanga, invenc¢ao, evolucédo e ruptura, redesenho e
metamorfose, diferenciacao, entre outras. A autora, partindo desse arsenal
de terminologias, busca sistematizé-las em categorias de inovacgao, langan-
do mao das categorias aristotélicas de substéancia, qualidade, quantidade,
relacao, lugar, tempo, acéo e afei¢ao. No final, sob a ética da inovacdo em
design, define categorias de substancial, qualitativa, relativa e ativa e afetiva
(PALACIOS et al., 2015, 14).

A inovagao no jornalismo, de acordo com os mais recentes estudos, esta
ligada recorrentemente ao aspecto de tecnologia. A inova¢ao nao implica
necessariamente rupturas ou bruscas descontinuidades, mas configura-se
como sucessivas ondas de mudangas e atualizagoes que funcionam como

“um continuo desenvolvimento de um produto ou de métodos de produ-
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¢do” (PALACIOS et al., 2015, 14). No estudo de Silva Jr. (2006) é possivel
visualizar esse processo continuo a partir do desenvolvimento histérico das

agéncias de noticias.

O artigo de Palacios et al. (2015) integra a relacéo entre inovacao e as affor-
dances, sob a 6tica de Feldman (2005, p. 42) sobre as inovagées induzidas
por meios e propdsitos. Os autores conferem um novo movimento de indu-
cdo, incluindo inovagées induzidas por meio de affordances geradas a partir
de novas funcionalidades da interface. Assim, quando novas propriedades
fisicas (funcionalidades) séo acrescentadas a um dispositivo, novas affor-
dances s@o potencialmente geradas e podem ser incorporadas aos modos
de apresentacgao dos produtos que usam aquele dispositivo como suporte,
gerando formas inovativas de narrativa. Um exemplo simples é a utilizacao
alternada de textos e materiais graficos em formatos horizontais e verticais
dentro de uma narrativa jornalistica. Mudar o texto de posi¢éo constitui
uma affordance decorrente do uso da funcionalidade do giroscépio e pode

propiciar formas inovativas de narrar.
Funcionalidades e affordances em dispositivos méveis

Um artigo sobre as predi¢oes do jornalismo para este ano, escrito por
Newman (2015), mapeia os sensores embutidos nos atuais aparelhos mo-
veis, num total de quatorze deles: acelerometro, giroscépio, magnetometro,
barometro, sensor de proximidade, sensor de luz, tela sensivel ao toque,
GPS, Wi-Fi, Bluetooth, antena GSM/CDMA, NFC, camera frontal e cAmera
traseira. Estes sensores trabalham para indicar funcionalidades do apa-
relho em si como também dos aplicativos instalados nos smartphones e
tablets. Incluiriamos um mais, que parece ter passado desapercebido para

Newman: o microfone.

Entendemos os sensores como inovagoes tecnolégicas embutidas a partir
de anos de desenvolvimento de pesquisas para evolu¢ao da comunicacao
digital. Portanto, a partir da relacao que possuem com o usuario, entende-

mos também tais inovag¢oes como fatores responséveis por produzir novas
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affordances nestes mesmos aparelhos. No processo de relagao mutua, estas
mesmas affordances sao igualmente capazes de produzir outras inovagdes.
De forma resumida: inovagdes técnicas possibilitam novas affordances que,
sendo percebidas por designers e criadores de aplicativos, sao mobilizadas
e incorporadas, gerando inovagdes. No caso particular dos produtos jorna-
listicos a mobilizacéo e incorporacéo dessas novas affordances podem levar
a inovacoes na forma de narrar e nas formas de interacao entre usuario e

contetudos.

Em nosso entendimento, alguns sensores tém sido mais importantes que
outros na producao de affordance. Ou seja, ha aplicativos que exploram com
mais pertinacia alguns recursos do que outros e ressaltamos: a tela sensivel
ao toque, a camera digital (frontal e traseira), o GPS e o giroscépio e acele-
rometro. Para cada sensor, definiu-se a nomenclatura de uma affordance.
Galvao e Sato (2005, p. 6) identificam as relagées de utilidade ao longo do
ciclo de vida do produto pelo sufixo “-ability” (habilidade, capacidade). Desta
forma, decidimos seguir a proposta para nomear cada instancia de geracao
de affordances identificada.

Tabela 3 — Tabela de funcionalidades geradoras de affordances dos dispositivos

moéveis e proposta de nomenclatura

Sensor/Funcionalidade Nomenclatura Proposta traduzida
Touch screen Touch-ability, tactility Tactilidade
Cameras Optical-ability Opticabilidade

GPS Location-ability Localibilidade
Acelerdmetro/Giroscéopio Level-ability Nivelabilidade

Nesta logica, poderiamos adotar as palavras tatibilidade ou tactabilidade.
Porém, existe um termo da lingua inglesa que designa o mesmo fenémeno:
tactility, ou o latim tactilis (PALACIOS; DA CUNHA, 2012). Por esta razao,
decidimos manter desta forma, assim como nos artigos produzidos ante-

riormente. As demais foram tradug¢oes sugeridas para adequar-se ao sufixo.
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Assim, temos a tactilidade (ligada as telas sensiveis ao toque) gerando
affordances associadas ao tato e ao toque; a opticabilidade (relacionada as ca-
meras digitais) gerando affordances visuais de varios tipos; a localibilidade
(relacionada ao GPS) gerando affordances de localizacéo; e a nivelabilidade
(relacionada aos sensores acelerometro e giroscopio) gerando affordances
associadas a identificacdo dos movimentos de um determinado dispositi-
vo movel. Destacaremos cada uma delas com mais detalhe nas péginas a

seguir.
A tactilidade como geradora de affordances

A tela sensivel ao toque, conhecida pelo termo touchscreen, é uma tecnologia
com cinquenta anos de desenvolvimento. Somente agora, esta mais popula-
rizada e acessivel ao consumidor, gracas aos dispositivos méveis. A quase
totalidade dos modelos mais recentes de smartphones e tablets apresentam
a tecnologia potencialmente geradora de varios desdobramentos. A esta fun-
cionalidade, que promove interagao e manipulagao de elementos a partir

das telas sensiveis ao toque denominamos tactilidade.

Tal funcionalidade “j& nasce plenamente apropriavel para utilizacdes em
aplicativos criados para plataformas méveis. Seu uso nao esta mais limita-
do por barreiras técnicas, mas apenas circunscrito pela capacidade criativa
para um melhor aproveitamento” (PALACIOS; CUNHA, 2012, p. 671). Os
produtos de propésito jornalistico produzidos para as plataformas méveis se
valem da propriedade, explorando-a a partir dos gestos possibilitados pelo

movimento dos dedos sobre a tela tactil.

A tactilidade se apresenta de forma a potencializar as demais caracteris-
ticas tradicionais do ciberjornalismo: hipertextualidade, multimidialidade,
interatividade, memdria, instantaneidade, personalizacao e ubiquidade,
demarcadas pelas rupturas e continuidades pelos produtos on-line prece-
dentes aos dispositivos méveis (um perfil atualizado sobre cada uma das

caracteristicas foi tracado na coletanea editada por CANAVILHAS, 2014). O
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estudo deste fendmeno envolve multidisciplinaridade, com o envolvimento
da robética, da psicologia experimental, das ciéncias da informacao, entre
outros (HAYWARD et al., 2004, p. 16).

Mesmo que haja alguma controvérsia (ver o argumento de BITENCOURT;
FLEXOR, 2014), os dispositivos também apresentam interfaces tacteis, mes-
mo que se utilize de telas capacitivas, nas quais o reconhecimento de toques
ocorre por meio de um impulso eletromagnético produzido pelo dedo ou
canetas condutoras, que transmitem elétrons para o aparelho. A resposta
desta interagao é haptica, na medida que o aparelho é capaz de produzir
sons, vibragoes e/ou uma rapida modificacéo do estado na tela sobre a qual

se produz a interacao.

Conforme dito anteriormente, a possibilidade da tela sensivel ao toque se
desenvolveu através de décadas de pesquisas cientificas. Foi introduzida a
partir de um artigo publicado por E. A. Johnson em meados da década de
1960 (JOHNSON, 1965, p. 219). O sistema, denominado inicialmente de dis-
play touch, constituia-se de pequenos fios de cobre moldados a um tubo de
raios catddicos, o que proporcionava um acoplamento mais eficiente entre
homem e maquina. A proposta foi pensada principalmente para auxiliar o

trabalho dos controladores de trafego aéreo.

Na década seguinte, mais um passo foi dado pela empresa Elographics, de
San Hurst, responsavel por desenvolver telas tacteis para aplicacao em
terminais de autoatendimento (ATM) de agéncias bancarias. No entanto, o
touchscreen s6 iria entrar na casa do usuario comum a partir de 1983, com
o lancamento do computador pessoal HP-150, pela Hewlett-Packard. A par-
tir do toque sobre a tela era possivel mover o ponteiro na interface, sem a
necessidade de utilizagdo do mouse. O sistema era limitado, nao possibili-
tando, por exemplo, realizar desenhos sobre a tela (CAPRANI; O’'CONNOR;
GURRIN, 2012, p. 95).
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A década de 1990 coincide com o refinamento das pesquisas com telas
sensiveis ao toque. O pesquisador Hiroshi Ishii, do MIT, torna-se um dos
pioneiros no campo das interfaces tangiveis. Sua equipe foi responsavel por
desenvolver trabalhos como o DigitalDesk (realidade aumentada de docu-
mentos projetada a partir do terminal de computador), o Passive Real-World
Interface (projeto de manipulacdo de elementos em trés dimensoes dire-
tamente na tela, para o trabalho de neurocirurgices) e o Bricks (também
relacionado ao controle de objetos virtuais diretamente sobre a tela) (ISHII;
ULLMER, 1997, p. 234).

Atualmente, ha esfor¢co em pesquisas para a detecgdo de movimentos do
corpo (free-hand interaction), de forma a ampliar os dominios de aplica¢ao
de interatividade. Exemplos de como isso pode ser possivel estd em consoles
de jogos como o Kinect, da Microsoft, e o Wii, da Nintendo. Segundo Kratz
et al. (2011, p. 757-758), em adicéo aos estudos para o desenvolvimento de
sensores de profundidade e aqueles capazes de detectar sinais cognitivos
e emocionais, as intera¢oes livres dominam os ultimos trabalhos dentro do

campo da interagao humano-computador.
Proposta de tipologia da tactilidade

Palacios e Cunha (2012, p. 677) propuseram, de forma empirica, uma ti-
pologia para abarcar as possibilidades trazidas pela funcionalidade da
tactilidade. Esta primeira proposta de aproximacéao do fenomeno foi concre-
tizada através de uma lista de a¢oes promovidas a partir de duas categorias:
gestos tacteis e sensores tacteis. De forma evolutiva a discussao iniciada
hé& mais de trés anos, considera-se neste livro a adequacgao da categoria de
sensores tacteis para as demais funcionalidades geradoras de affordances
detectadas nos produtos jornalisticos para dispositivos méveis, exemplifica-

das pela opticabilidade e nivelabilidade.

A seguir, uma recuperacéo e atualizagao dos exemplos de gestos tacteis, sob

proposta apresentada por Wroblewski (2010):

134 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



a. toque simples (tap): o comando mais basico e mais utilizado em aplicati-
vos, seja para ativar um botao ou inicializar aplicativos; também permite
exibir e ocultar barras de navegacao localizados nas partes superior e

inferior da tela;

b. toque duplo (double-tap): o comando de dois toques rapidos sobre a tela,
com a finalidade, principalmente, de avancar para a préxima pagina ou

avancar na visualizacdo de uma nova imagem dentro de uma galeria;

c. rolar (flick): a agao consiste numa passada de dedo sobre a tela, de for-
ma a jogar algum objeto para outro canto da tela; utilizada também para
avancar paginas ou para visualizar a continuidade de um contetido pre-

sente mais abaixo da tela;

d. deslizar (drag): quase idéntica a anterior, mas com a diferenca de arras-
tar com o dedo sobre a tela do inicio ao final da a¢ao; usada para mover
elementos ou, por exemplo, digitar em teclados virtuais com a tecnologia
Swype, cuja finalidade é do reconhecimento de palavras pelo sistema, por

meio de movimentos sobre as letras;

e. pingar (pinch): agao que consiste em utilizar apenas dois dedos em conta-
to com a superficie da tela de forma a afasta-los ou aproximé-los; serve
tanto para ampliar ou reduzir uma visualizagao de pagina, foto ou mapas

digitais;

f. pressionar (press): consiste em manter pressionado um tnico dedo sobre
a tela por um tempo prolongado; usado principalmente para selecionar
algum elemento de forma a conseguir exclui-lo em seguida (desde 2015,
a Apple utiliza o Force Touch para ativar novas fungées sobre tela a partir

da pressao do dedo sobre a tela de maneira prologada e responsiva);

g. rotacionar (rotate): de maneira semelhante ao movimento de pinga, o
usuario movimenta os dois dedos de forma giratéria, para rotacionar

elementos.
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A complexificacdo dos gestos técteis era muito comum nas primeiras ver-
soes dos aplicativos para tablets, assim como qualquer meio novo que busca
explorar e exibir todas as potencialidades. Como muitas vezes um usuério
absorve um gesto num aplicativo, mas nao consegue estender o aprendizado
para outro, as acdes tendem a se padronizar e a se simplificar, para melhor

usabilidade do produto e menor frustracéo para o usuério.

Basta lembrar a experiéncia de introducao de novas tecnologias em meios
tradicionais, como a chegada da televiséo a cores, na década de 1970: cena-
rios e vestudrios exploravam tonalidades saturadas para atrair a atengao
para a possibilidade. A prética repetia o que acontecera com o cinema, na
década de 1930 (HIGGINS, 2007). Com o passar do tempo, as cores foram
neutralizadas para direcionar maior concentragao ao que era mais impor-

tante: a mensagem transmitida.
Aplicacao da tactilidade

Os “coach marks” e os manuais de instrucao, tao comuns na maioria das
publicacées em tablets, remetem a affordances que tém sua génese na fun-
cionalidade da tactilidade. Evidentemente tocar é uma affordance intuitiva
que se manifesta quando nos defrontamos com uma tela que sabemos ser
tactil. A partir dai outras affordances, possibilitadas pela tactilidade, sao per-
cebidas por designers e programadores, que as incorporam aos aplicativos.
Nesse processo é necessario nao s identificar as affordances, incorporando-
-as de diferentes maneiras aos aplicativos, mas também criar as instrugoes
que capacitem os usuérios a delas fazer uso. Entra em cena aqui, mais uma
vez, o design da informacao, como forma de explicitar affordances que, de
outra maneira, poderiam nao ser percebidas pela totalidade dos usuérios

que se pretende atingir.
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Figuras 33 e 34 — Exemplos de instrugées relacionando gestos e icones das edi¢oes. No
exemplo, a revista Info Exame

Arrastar, girar, tocar sdo alguns dos movimentos frequentes para manu-
sear qualquer aplicativo. O toque simples permite abrir uma publicagao, um
enlace, uma nova janela de informagao, um menu oculto que precisa ser
revelado. Arrastar é til para descer o contetdo presente numa tela, num
quadro de texto, trocar de imagem dentro de uma galeria de fotos ou mesmo
trocar de se¢@o. Girar é o movimento que ora permite rotacionar elementos
dentro da interface ou mudar a orientagao do préprio dispositivo, para alter-
nar entre os modos de visualizacao horizontal e vertical, quando previstos
pela publicacédo. Todas estas ac¢oes sao affordances do dispositivo, possibi-
litadas pela tactilidade, e que se incorporam aos aplicativos para cumprir

diferentes finalidades em diferentes produtos.
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Muitos outros gestos podem imaginados por designers e programadores,
sendo incorporados aos aplicativos, de forma a complexificar a interagao
com os objetos virtuais. Palacios e Cunha (2012, p. 675) apresentaram al-
guns outros exemplos como deslizar-com-dois-dedos (two-finger-drag),
utilizado na revista Katachi para exibir barras de navegacao, seja na parte
superior ou na lateral das paginas; o deslizar-com-varios-dedos, para ati-
var a fung¢@o multitarefa no sistema iOS, da Apple, de forma a intercambiar
entre aplicativos abertos; e a acao espalhar (smudge), cuja finalidade é mo-
dificar as caracteristicas (de cor, de contraste, de luminosidade) a partir do

movimento de pintura do dedo sobre a superficie.

Nem todas as affordances possibilitadas por uma determinada funcionali-
dade s@o imediatamente evidentes. Algumas sao mais salientes que outras,
como veremos mais adiante, mas é justamente a capacidade de programado-
res, designers e usudrios (!) em identificar novas possibilidades/affordances
que levam a mudangas e inovacdes no produto ou nas formas de apropria-

¢do de um produto.
As affordances possibilitadas pela opticabilidade

A opticabilidade aproveita o sensor de camera digital embutido nos dis-
positivos méveis. Para além do simples registro fotografico por meio do
smartphone ou do tablet, tal sensor permite também o uso do recurso da
realidade aumentada. Com o visor da camera enquadrado sobre a figura
dimensional representada pelo QR Code (quick-response code), é possivel
ativar, no dispositivo, informac¢oes adicionais tais como um nimero de tele-
fone, um endereco na internet ou telas com informacoes mescladas com a
imagem fixada na cAmera. No jornalismo, consideramos que as affordances
possibilitadas pela funcionalidade de opticabilidade constituem ainda uma
potencialidade, pois ainda é raramente explorada, conforme poderemos ver

nos exemplos ilustrados de sua aplicacéo.
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A funcionalidade da opticabilidade é resultado do desenvolvimento da ca-
mera digital. Sua invencéo é enderegada aos pesquisadores Willard Boyle
e George Smith, dos laboratorios Bell, e apresentada por Steven Sasson,
engenheiro da Eastman Kodak. O sensor de imagem digital, de 0,01 megapi-
xels, foi produzido pela Fairchild Imaging. O aparelho, de cerca de 4 quilos,
armazenava os fotogramas digitais em uma fita cassete, que poderia ser re-
produzida num microcomputador integrado a um monitor de TV. A primeira
fotografia digital demandou 23 segundos de exposicao para ser criada. As
aplicacoes iniciais da primeira camera fotografica digital eram destinadas a
objetivos cientificos e militares, sendo posteriormente utilizadas por médi-

cos e para meios de comunicac¢ao (ZHANG, 2010).

Dez anos depois da popularizacéo das cameras digitais, em 2000, foi lanca-
do o primeiro celular com sensor de camera embutido, 0 J-SHO4, produzido
pela Sharp Corporation e comercializado pela J-Phone, apenas para o mer-
cado japonés. A camera possuia 0.1 megapixel, uma resolucao baixissima
para padrdes atuais, e um monitor de 256 cores. Também sdo mencionados
os modelos da Samsung SCH-V200, equipado com uma camera VGA, lan-
cado apenas na Coréia do Sul, alguns meses antes. Por outro lado, Meyers
(2011) relaciona o Kyocera Visual Phone VP-2010 como o primeiro celular
com camera, em maio de 1999, mas desenvolvido apenas com a finalidade

de registrar videos. O Sharp J-SHO4 podia registrar apenas fotografias.

Nessa cronologia, cabe destacar o papel do aparelho Nokia N95, langado em
2006. Com um bom sistema operacional da época, o Symbian, o desenho
compacto e um arsenal de sensores que possibilitavam variados recursos
como GPS, camera digital de 5 megapixels com lente profissional Carl Zeiss,
o aparelho oferecia ainda conectividade sem fio por HDSPA e Bluetooth, um
player multimidia que executava diversos formatos de adudio e video, radio
FM, saida de video e navegador de internet com suporte para a linguagem
HTML, JavaScript e Adobe Flash. Entre os aplicativos, havia a possibilida-
de de rodar programas do pacote Office. O aparelho multitarefa tornou-se

simbolo das redagées integradas, nas quais jornalistas poderiam realizar

Rodrigo Cunha 139



reportagens multimidia por meio do dispositivo. O N-Series da Nokia conse-
guiu evoluir ao maximo no modelo N8, de 2010, com tela sensivel ao toque,

sinal 3.5G e uma camera de 12 megapixels.

Com relagao aos tablets, no langamento do iPad, em 2010, muitos esperavam
a funcionalidade de camera, seguindo as caracteristicas do iPhone. As came-
ras traseira e frontal vieram apenas na segunda geracao do dispositivo, no
ano seguinte. Aproveitando o espago deixado pela grande rival, a Samsung
implementou cameras no langamento do seu modelo Galaxy Tab, de 3.2 me-
gapixels na traseira e uma camera frontal de 1.3 megapixel. As cameras
possibilitaram, além de fotografias e filmagens, a realizacao de videoconfe-
réncias em comunicadores como o Skype. A camera também possibilitava
foco automatico, registro de panoramas e geolocalizacao das fotografias, em

conjunto com o sensor GPS.
Aplicacao da opticabilidade

Néo se trata de uma fung¢do muito utilizada nas publicagoes para tablet.
Porém, é algo presente com mais for¢a nos pequenos aplicativos para smar-
tphone, com a finalidade de servir como uma espécie de repoérter cidadao,
para fotografar ou filmar algo na rua e enviar o registro com comentério
diretamente para a reda¢do. Um dos aplicativos do jornal carioca O Globo,
denominado Eu-Repdrter, possui esta finalidade de enviar dentncias como
buracos na rua, carros estacionados na cal¢ada, paisagens tipicas do dia
a dia e render pautas em espacos dedicados a isso na edi¢do impressa do
jornal. O aplicativo foi desenvolvido pela empresa Gol Mobile, que também
trabalhou em aplicativos com servigos semelhantes como a Eu Cuido. Eu
Curto, da Prefeitura de Porto Alegre, para acompanhar o andamento das
demandas do or¢camento participativo do municipio e possibilitar o envio de

fotografias a ouvidoria.
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Figura 35 - O recurso da realidade aumentada estéd presente no aplicativo do Museu d’Art
Contemporani de Barcelona (MACBA), com informagées complementares sobre as obras vi-
sualizadas na cdmera do dispositivo mével

Fora do cunho jornalistico, mas com potencial de experimentacao, esta o
uso de realidade aumentada, uma affordance possibilitada pela funcio-
nalidade da opticabilidade, ou seja, a capacidade de ativar informacgdes
complementares na tela do aparelho enquanto se esté visualizando ou fil-
mando algo através do dispositivo mével. Isso é explorado por museus e
galerias de arte, como no caso do aplicativo do Museu d’Art Contemporani
de Barcelona (MACBA). Com o aplicativo aberto, o visitante deve apontar a
camera para o QR Code exibido ao lado da obra de arte para poder visualizar

as informacoes extras.
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Figura 36 — Exemplo da reportagem “Visage”, da revista Katachi, que permite compartilhar
fotos de mulheres heroinas usando a cdmera do iPad

A experimental revista para tablets Katachi também explora affordances
possibilitadas pela opticabilidade em sua primeira edicao, de 2011. A re-
portagem “Visage” traz uma pagina constituida por diversas fotografias de
mulheres, leitoras, que se considerem heroinas em seu cotidiano. Logo na
primeira tela, ha um icone para clicar sua proépria foto utilizando a cAmera
do iPad. Dessa forma, a leitora pode compartilhar sua selfie e integrar tam-

bém a galeria de fotos dentro da diagramacao da revista.
As affordances possibilitadas pela localibilidade

A funcionalidade de localibilidade esta centrada na relagao com o sensor
de georreferenciacao dos aplicativos de noticia, ou seja, do uso de GPS. Sua
maior utilidade se refere a uma das caracteristicas do jornalismo em redes
digitais, o da personalizac¢ao. No entanto, é o préprio aplicativo que promove
essa personalizagao de acordo com a localizacao do usuario. Trata-se de uma

affordance percebida pelo programador/designer e incorporada ao produto,

142 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



mas que independe do usudrio para se materializar em efeito. Ao usuério
cabe apenas autorizar ou nao a geolocalizacdo para aquele caso especifico.
Em publicacdes digitais com diversas editorias distribuidas por regides, é
possivel que o aplicativo peca para identificar o local e direcione o usuario,
se ele concordar, em ler as noticias de sua regiao. The New York Times, por
exemplo, distingue entre a edi¢do norte-americana e a edi¢ao internacional;

a localibilidade permite posicionar o usuério para a edi¢ao correspondente.

O GPS, sigla para sistema de posicionamento global (em inglés, global posi-
tioning system), é um sistema de navegacao que torna possivel que diversos
dispositivos identifiquem sua localizagao, em qualquer ponto da Terra, a
partir do cruzamento de informacoes oriundas de varios satélites. Seu uso
inicial era exclusivamente militar, fruto da corrida espacial e do langamento
dos primeiros satélites no final da década de 1950. Inclusive foram desenvol-
vidos dois sistemas de GPS: o modelo norte-americano e o modelo soviético.
Atualmente, seu uso nao se restringe apenas ao militar, sendo também
explorado no ambito civil e comercial. O sensor esta em diversos veiculos,

aeronaves, navegadores, computadores de bordo, entre outros.

Em 1999, a Benefon iniciou a comercializagao do primeiro aparelho celular
com sensor de GPS, um modelo GSM denominado Benefon Esc! Vendido ape-
nas na Europa, o aparelho estimulou o surgimento de outros dispositivos
telefonicos com tal funcionalidade. Ao mesmo tempo em que esses mes-
mos aparelhos passam a apresentar aplicativos de cartografia, o GPS gera
uma série de affordances e se torna primordial para definir o local exato do
usuario em mapas digitais como HERE Maps, Google Maps, Yahoo! Maps e
Microsoft Bing. Nos tablets, o dispositivo vem embutido apenas nos apare-
lhos com recepgao ao sinal 3G, como na primeira geragao do iPad. No caso
de aparelhos sem essa possibilidade, a identificacao da localibilidade ocorre
apenas por meio do cruzamento de sinais Wi-Fi, sem a mesma precisao do

satélite.
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Aplicacao da localibilidade

“Permitir que tenha acesso a sua localizagdo mesmo quando vocé nao es-
tiver usando o aplicativo?” E a primeira pergunta que os aplicativos que
integram affordances decorrentes da localibilidade fazem ao serem aber-
tos pela primeira vez. Isso significa que o aplicativo, geralmente do Modelo
Hibrido (ver capitulo 1), necessita utilizar o sensor de GPS do dispositivo
para personalizar a pagina inicial, de acordo com a localiza¢do do usuario
do tablet. Também pode significar que o aplicativo usaré o sensor mesmo
quando estiver com ele fechado, resultando em consumo de bateria e des-
carregamento rapido do aparelho. Ao autorizar o acesso, o usuério estéa

percebendo a affordance e fazendo uso dela.

Permitir que “EL PA/S” tenha
acesso a sua localizagao
mesmo quando vocé nao

estiver usando o aplicativo?

Néo Permitir Permitir

Figura 37 - O aplicativo do jornal El Pais para iPad pede autorizagdo para usar o GPS quan-
do se abre pela primeira vez
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Um exemplo é o do jornal El Pais, que possui diversas edi¢oes personalizadas
de acordo com a Comunidade Auténoma da Espanha. Algo que é existente
na edicao em papel, reflete-se no site da internet e, consequentemente, na
edicao para smartphone e tablet. Desta forma, o usuario é direcionado, desde
o inicio, as noticias correspondentes a sua regiao, seja Andaluzia, Catalunha

ou Pais Vasco.

Este caso de geracao de affordances pela geolocalizacao ja havia sido identi-

ficado por Palacios et al. (2015, p. 27):

(-.) 0 usudrio além de autorizar a geolocalizagdo (uso passivo) pode também
estabelecer um uso ativo, se for capaz de perceber a affordance de trocar
de regido, através do menu do aplicativo, e se interessar por visitar edigoes
de outras regides distintas de sua localizagdo atual, automaticamente de-
tectada (default) pelo GPS. O didrio ABC, do grupo Vocento, com didrios
regionais espalhados por toda Espanha, também incorporou essa affordan-

ce no design de seu aplicativo.

Outro exemplo é o jé citado Eu-Repdrter, do jornal O Globo, que identifica a
localizagao do leitor que esteja enviando uma fotografia ou nota através do
aplicativo. Combinam-se aqui affordances possibilitadas pela opticabilida-
de (envio de fotos) com affordances relacionadas com a geolocalizacao. Isso
isenta o usuario da necessidade de descrever detalhadamente o endereco de
onde esteja enviando a informacao e fornece um elemento a mais de credibi-
lidade para a informacao enviada, um detalhe de grande importancia em se

tratando de material de cunho jornalistico.
Affordances possibilitadas pela nivelabilidade

Designamos como nivelabilidade a funcionalidade que resulta da relagao do
usuério com a caracteristica de identificacdo dos movimentos de um de-
terminado dispositivo mével. Atualmente, os aparelhos, para identificar
movimentos e rotacao apresentam dois principais sensores: giroscGpio e
acelerometro. Tais sensores trabalham em conjunto, seja para estabilizar

o aparelho de acordo com informagdes gravitacionais, seja para identificar
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a velocidade de movimento dentro de um espaco tridimensional. Os senso-
res foram introduzidos primeiro em videojogos portéteis para depois serem
também utilizados, praticamente com a mesma finalidade de entretenimen-

to, nos aparelhos celulares.

A criacéo do giroscopio é atribuida ora ao professor de astronomia Johann
von Bohnenberger, da Universitédt Tibingen, na Alemanha, em 1817, ora
ao cientista francés Jean Foucault, em 1852. (SKOPEK; HERSHBERGER;
GLADYSZ, 2007, p. 1723; WAGNER; SORG, 2010, p. 73). O “péndulo de
Foucault”, cujo nome inspirou o titulo do romance de Umberto Eco de 1988,
era um instrumento com a finalidade de visualizar a rotacao e a precessao
da Terra sobre seu eixo. O formato fisico do giroscépio moderno consiste de
um rotor suspenso por um suporte, formado por duas auréolas circulares,
movimentadas a partir do principio da inércia. Tornou-se um instrumento
essencial para a navegacao, pois veio a substituir o uso de bussolas dentro

das embarcacoes.

Nos dispositivos eletronicos, o sensor de giroscopio é responsavel por auxi-
liar na localizacéo geografica, na orientacéo linear do aparelho, em modos
de visualizacdo de tela que permitem rotacionar elementos ou trocar de
orientacao. O giroscopio trabalha em conjunto com outro sensor, o acele-
rometro, que mensura a aceleracdo nao gravitacional. Também permite
definir o senso de orientagao do aparelho, mas apenas pela vibragao dele.
O giroscopio permite precisar melhor esta mesma orientacéo, a partir de
informacoes gravitacionais, em eixos x, y e z, ou também denominados de

“yaw, pitch and roll” das coordenadas das aeronaves.

Na década de 1960, a NASA desenvolveu um sistema de orientacdo autos-
suficiente, denominado de Primary Guidance, Navigation and Control System
(PGNCS), para auxiliar nas missoes espaciais da Apollo sobre a superficie
lunar. O sistema dispunha de trés sensores de giroscépio e trés acelerome-

tros, que eram utilizados quando a comunica¢do com a base terrestre era
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interrompida. Desta forma, era possivel ter informagées sobre orientagao
mesmo quando se perdia o contato com os cientistas da agéncia norte-

-americana na Terra.

A introdu¢ao do giroscopio nos aparelhos eletronicos de consumo ocor-
reu primeiro nos consoles de videojogos. O pequeno dispositivo Game
Boy Advance, langado em 2001, possuia sensores de giroscépio, utilizados
em determinados jogos. O uso mais intenso deste sensor pode ser visto
no Nintendo Wii MotionPlus, produzido a partir de 2009, com a presenca
de um giroscépio de trés eixos angulares, um padrao utilizado em outros
dispositivos eletronicos. Também o giroscopio é usado no console do Sony
PlayStation e no Oculus Rift (PASE; PELLANDA, 2014).

Nos smartphones, a quarta geracao do iPhone, da Apple, comercializado a
partir de 2010, foi o primeiro aparelho a usar um giroscépio em comple-
mento ao acelerometro. O acelerometro ja existia deste a primeira versao do
iPhone, de 2007. Porém, entre os celulares, o sensor data de alguns anos an-
tes, quando a Samsung introduziu seu sensor de movimento no SCH-5310,
em 2005. A diferenca principal entre os dois sensores é bastante simples:
um pode detectar a rota¢@o, enquanto o outro nao. O giroscopio pode ser
capaz de medir a velocidade de rotagcao em torno de um eixo, enquanto o
acelerometro limita-se a identificar a movimento apenas pela vibragéo no

dispositivo.
Aplicacao da nivelabilidade

O uso mais frequente da funcionalidade da nivelabilidade nos aplicativos
jornalisticos para tablets é identificar o modo de orientacao da leitura. Nas
publicacées que permitem visualizar o contetido em dois modos, o usuério
precisa girar o aparelho seja para o modo horizontal ou vertical e depois
fazer uma leve inclinacéo para frente. Esse tipo de interacdo é a materia-
lizagao de uma affordance basica e saliente gerada pela funcionalidade de

nivelamento e esta presente desde os primeiros aplicativos jornalisticos,
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quando a Adobe implementava as funcionalidades iniciais de seu sistema
DPS. Claro, isso provém dos smartphones e da experiéncia presente nos jo-

gos eletronicos, algo aproveitado também nas publicacoes digitais.

Imagens

Figuras 38 e 39 — Paginas de O Globo a Mais e Estaddo Noite, solicitando mudanca de orien-
tacdo para visualizar o contetdo

As publicacoes digitais para tablet seguem a tendéncia de manter a visua-
lizagdo no modo vertical, assim como revistas e jornais em papel. Porém,
quando necessitam exibir conteido multimidia de forma otimizada, pedem
ao leitor para girar o dispositivo, um movimento que sera detectado pelos
sensores. No caso de O Globo a Mais, hd a mensagem “gire para expandir”.
Ao girar o aparelho, o usuério pode ver as mesmas fotografias no modo hori-
zontal, de forma ampliada. O Estaddo Noite pede 0 mesmo movimento para
visualizagao das informacoes de expediente, que estao diagramadas apenas

de maneira horizontalizada.
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Outras publica¢oes, como a espanhola Quality Sport (substituida posterior-
mente por Marca Plus), optam apenas pelo modo horizontal. Publica¢oes
deste tipo exploram mais os contetidos multimidia e preferem deixar a lei-
tura apenas nesse modo, sem a necessidade de constantes rota¢oes do tablet
para visualizacao de galerias de fotos e videos. O mesmo ocorre com o ca-

nadense La Presse+.

Percebemos, portanto, que as diferentes funcionalidades presentes no dis-
positivo sao geradoras de affordances que podem ou nao serem incorporadas
a um determinado produto. Varios elementos estdo presentes nesse proces-
so de incorporagéo de affordances a dispositivos especificos. Em primeiro
lugar, evidentemente, é necessario que o designer/programador perceba a
existéncia da affordance em cada caso especifico e decida se tal affordan-
ce pode ou néo ser incorporada. Parece-nos evidente que o enriquecimento
ou o carater inovativo de uma narrativa jornalistica pode crescer pela per-
cepgao e incorporacao de novas affordances. Por outro lado, é necessério
levar-se em conta que tal incorporagao, mesmo quando o designer/progra-
mador percebe a affordance e seu grau de utilidade em um caso especifico,
nem sempre ¢ factivel. Dentre os fatores limitantes mais comuns para a
incorporacéo de affordances a uma narrativa em particular ou a um dispo-
sitivo como um todo, estdo a maior ou menor flexibilidade do sistema de
publicac@o utilizado, o tempo a ser consumido para gerar os mecanismos de
incorporacéo da affordance, mensurado em horas de trabalho do programa-
dor/designer, bem como limita¢oes de custos de toda ordem, estabelecidos
por uma empresa de comunica¢do. Nem sempre, para o designer, perceber

uma oportunidade inovativa leva a sua consecugao.

* ¥ ¥

Ap6s seguirmos esse primeiro passo intermediario com a abordagem das
funcionalidades geradoras de affordances neste capitulo, necessitamos
ainda considerar mais detidamente o conceito de interface. No ambiente
digital, ela é diretamente afetada pelas affordances do dispositivo e, con-

sequentemente, afetara também o leiaute dos produtos jornalisticos nos
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tablets, demandando subsidiariamente esfor¢os elucidativos por parte do
designer de informacéo para que tais affordances sejam percebidas e mobi-

lizadas pelo usuério final.

No capitulo a seguir, direcionamos esfor¢os para explorar com mais de-
talhes a relagao entre usuério e designer por meio da interface (até entao,
falamos apenas no dispositivo). Procuraremos desmitificar as ideias de
naturalidade e transparéncia, dominantes nas pesquisas sobre interagao
humano-computador, que simplifica e enevoa a complexidade de qualquer
interagao. Como contraproposta, apresentaremos o modelo semio-cognitivo
de interacéo, desenvolvido por Carlos Scolari, a partir de uma viséo sécio-

-semi6tica desse jogo complexo.
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Capitulo 4

A PROPOSTA SEMIO-COGNITIVA

Este capitulo constitui mais um passo intermediario e
necessario antes da anélise dos aplicativos jornalisticos
para tablets, selecionados como na parte empirica da
pesquisa. No capitulo 3, abordamos a teoria das affor-
dances e, apesar da reconhecida polissemia do termo,
acreditamos ter demonstrado como as funcionalidades
tecnologicas presentes nos dispositivos méveis tém
gerado — ou podem potencialmente gerar — novas af-
fordances que afetam as formas de apresentacao de

contetdos.

Fica claro, em nosso entendimento, que as affordances
afetam diretamente nao s6 a estruturacao dos conteu-
dos (a tessitura dos textos, aqui entendidos em sentido
amplo) como também as formas visuais de acesso a tais
contetdos (pistas e sinalizagoes), demandando esfor-
cos do designer da informacao em fazer o melhor uso
possivel de sua caixa de ferramentas tudo para elucidar
visualmente para o usuario (capitulo 2) o que foi gerado
por essa mobilizacao das funcionalidades nos dispo-
sitivos, muitas vezes de forma inovadora, produzindo
formas de navegacao e fruicao dos textos desconhecidos
ou pouco familiares para o consumidor final. Nesse pro-
cesso, novos sintagmas e novas sintaxes sao gerados,
como veremos ao nos debrucarmos sobre o trabalho

empirico de produtos jornalisticos para tablets.

Neste capitulo, direcionamos nossa atencao para além
do dispositivo, abordando a relagao entre usuario e de-
signer por meio da interface digital. E a interface que
se coloca como intermediéria na conversacao entre os

dois atores envolvidos no processo de interagao. Para



compreender melhor como ocorre o fendmeno, é necessario problematizar
- ainda que sumariamente — algumas tematicas que sdo importantes nao
apenas para o campo do design, mas também nas interpretagoes das intera-

¢oes humano-computador.

Eliseo Verén (2004) utiliza uma terminologia metaférica e elabora a par-
tir dela um conceito para analisar o jogo de interagdes entre autor e leitor:
contrato de leitura. Carlos Scolari (2004) aproveita o conceito para falar de
contrato de intera¢do. Quando o usuério compreende a gramatica interati-
va (e visual), planejada inicialmente pelo designer, entéo se estabelece um

contrato.

Alguns teéricos da interagdo humano-computador costumam simplificar
essas relacoes e as resumem a utilizagao de ideias como “naturalidade” e
“transparéncia” a melhor interface seria aquela que nao se faz perceber.
Scolari, pelo contrério, trata essa abordagem como falaciosa e apresenta a
proposta semio-cognitiva como antidoto para essa simplificagao. Portanto,
vamos agora direcionar o olhar para o ponto de encontro entre o produto
criado pelo designer e o usuério potencial, de forma a caminhar, no capitulo
final, para a parte analitica da tese, qual seja o exame da gramatica interati-
va nos produtos analisados nesse livro e o teste de usabilidade, que pretende
avaliar se essas sintaxes sao efetivamente capazes de constituir contratos
de interagao com o leitor e possibilitar seu acesso aos novos formatos de

conteudos gerados em dispositivos méveis.
Conceito de interface

Tendemos a simplificar o conceito de interface quando consideramos apenas
o aspecto do desenvolvimento de sistemas informaticos. Quando tratamos
do sentido mais amplo, a interface diz respeito a quaisquer operagoes de
traducdo, cuja finalidade é o estabelecimento do contato entre meios he-
terogéneos. De acordo com Lévy (1993, p. 176), a palavra remete tanto ao
transporte quanto aos processos transformadores necessarios ao sucesso
da transmissao. Para o pesquisador, sao duas as dimensoes do devir: o mo-

vimento e a metamorfose.
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Ao tratar apenas do vocabulario especifico da informatica, Pierre Lévy
(1993, p. 1976) complementa que a interface designa um dispositivo respon-
savel por garantir a comunicacéo entre dois sistemas distintos ou entre um
sistema informatico e uma rede de comunicagéo. O autor exemplifica o caso
do modem, o qual efetua a transcodifica¢do de sinais binarios em sinais
analdgicos (e vice-versa) transportados por meio da linha telefonica. Dessa
forma, os computadores podem se comunicar entre si através do processo

de modulacéao e demodulacao realizado pelo dispositivo.

Manovich (2002, p. 76), por sua vez, trabalha com dois aspectos da interface:
0 semiético, ao considerar o c6digo como um transportador de mensagens
culturais a partir de uma multiplicidade de midias (textos, musica, video,
espagos navegaveis), que passam pela interface do navegador e, em seguida,
pela interface do sistema operacional; e o da comunicacao cultural, na qual
o0 c6digo néo é simplesmente um mecanismo neutro de transporte, pois as

interfaces afetam diretamente o contetido das mensagens transmitidas.

Desde a década de 1980, o termo est4 diretamente relacionado com interfa-
ce homem/maéquina, gracas a emergéncia do campo de estudos da interacao
humano-computador. Com o avango dos anos, o vocabulo veio para designar
a substitui¢ao parcial dos dispositivos de entrada (input) e saida (output) dos
computadores. Lévy (1993, p. 177) analisa o teclado como “dispositivo de en-
trada” da mesma forma que num momento isso foi representado pelo leitor
de cartoes perfurados; enquanto as telas sao vistas como um “dispositivo de
saida”, de maneira a substituir as luzes piscantes, os perfuradores de fita e

as impressoras dos anos 1970.
Para resumir:

O vocabuldrio testemunhava sobre a posigdo que o automato ocupava no
centro do dispositivo sociotécnico. A “entrada” e a “saida” estavam situadas
em lados opostos de uma mdquina central. Esta época terminou. Através
de uma verdadeira dobradura logica, as duas extremidades juntaram-se
e, viradas para o mesmo lado, compéem hoje a “interface”. No momento

em que a maioria dos usudrios definitivamente ndo sdo mais informatas
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profissionais, quando os problemas sutis de comunicagdo e da significagdo
suplantam os da administragdo pesada e do cdlculo bruto que foram os da
primeira informatica, a interface torna-se o ponto nodal do agenciamento

sociotécnico (LEVY, 1993, p. 1977).

O processo de agenciamento sociotécnico constitui-se hoje de um emara-
nhado complexo de interfaces, de envoltérios sucessivos, de combinagoes
e integracoes verticais em cruzamento com outras dimensoes, que atuam
quase sempre a sombra, dentro das méaquinas, nas entranhas do computa-
dor, e que nao sao percebidas pelo usuario do sistema (LEVY, 1993, p. 178).
Como exemplo, o desktop publishing (DTP) ou editorag@o eletronica. Para o
autor, o DTP surgiu com a associacdo de quatro grandes caracteristicas da
interface: o processamento de textos Wysiwig', os microcomputadores, os
programas de criacao de leiautes graficos e as impressoras a laser de baixo

custo.

Cada interface foi se impondo pouco a pouco, fazendo surgir um sistema
inimaginavel de ser concretizado na década de 1970 pela falta de um ou
outro componente. O DTP foi responsavel por reorganizar as empresas de
comunicacdo, ao estabelecer novas formas de fechamento de publicacoes,
bem como exigiu outras habilidades profissionais e o aprimoramento das

técnicas de editoracao.

André Lemos, por sua vez, remete ao desenvolvimento das primeiras inter-
faces graficas, quando o computador Apple Macintosh popularizou a ideia
de manipulacdo por intermédio de um apontador (cursor do mouse). Esta
manipulacédo era estimulada a partir da analogia com elementos do dia a
dia, principalmente com a metafora da mesa de trabalho (desktop), com
pastas, arquivos e lixeira. “O Macintosh, através de sua interface gréfica,
instaura um dialogo entre homem e o computador de forma quase organica”
(LEMOS, 2002, p. 110).

1. Sigla para designar a expressao what you see is what you get, ou seja, o que é visto no terminal do
computador corresponde ao que serd visto na impressao final. Por exemplo, se a tela exibe um texto
em itélico correspondera a mesma exibigao impressa do material. Isso evitou o processo de tentativa e
erro e ampliou a seguranga quanto a aparéncia final da pagina.
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Nicholas Negroponte (1996, p. 95) localiza o inicio do design de interface
para computadores bem antes do Macintosh. Segundo ele, é necessario re-
cuar até marco de 1960, quando o psicélogo experimental J.C.R. Licklider
publicou o artigo Man-Computer Symbiosis, na publicagao Transictions on
Human Factors in Electronics. A partir do conceito de simbiose, Licklider
ja tratava do desenvolvimento de um mecanismo de cooperagao entre ho-
mens e computadores para a tomada de decisoes no dominio de situagoes

complexas.

Na década de 1970, era comum que os computadores pessoais fossem
formatados a partir da bricolagem de diversas partes para se chegar a defi-
nicao final. Os livros que recontam a histéria da Apple relatam a iniciativa
de Stevie Jobs em montar seu primeiro computador, o Apple 1, para ser ven-
dido na Byte Shop, a primeira loja de computadores pessoais, surgida entre
os anos de 1975 e 1976.

De acordo com Lévy, a montagem foi o principio da interface para os usua-
rios de computadores daquele periodo. Portanto, a maquina que conhecemos
hoje surgiu progressivamente, camada sobre camada, uma recobrindo a ou-
tra, sendo que cada elemento dava um novo sentido aos que o precediam,
permitindo conexdes cada vez mais intensas, como o exemplo da analogia

grafica que conhecemos posteriormente (LEVY, 1993, p. 45).

A metéfora do desktop se tornou um dos pilares da interface grafica do usua-
rio (ou graphic user interface, GUI), a qual representa um passo evolutivo das
antigas interfaces a partir de plugues e valvulas até a imersao dos mecanis-
mos de realidade virtual. Lemos lembra que a metafora da mesa de trabalho
foi usada para “ajudar os usudrios nas suas acoes, ja que estes podem reco-
nhecer objetos familiares do dia a dia a partir dos icones graficos” (LEMOS,
2002, p. 110). Para complementar seu argumento, o pesquisador remete-nos
ao livro de Brenda Laurel, que considera o papel do desenvolvedor dessas

metaforas iconicas semelhante aquele de um diretor teatral. Segundo ela:
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Tanto o desenho teatral como o design de interface grafica visam criar re-
presentagoes de mundos que sdo como a realidade, porém diferentes. Mas
um design de cena ndo é uma pega completa — para isso precisamos de
representacoes de personagens e de agdo. Da mesma forma, o elemento do
design grdfico é apenas uma parte de toda a representagdo que nés chama-

mos interface’ (LAUREL, 1993, p. 10, tradugdo nossa).

Tanto Lemos como Laurel estabelecem a nogao de interface grafica como
uma arena, onde atuam humanos e nao humanos, os quais desenvolvem

tarefas “num contexto de agao com papéis definidos” (LEMOS, 2002, p. 111).

Anos depois de seu livro anteriormente citado, Lévy (1999, p. 38) relacio-
na duas linhas paralelas de pesquisa em desenvolvimento, relacionadas ao
estudo da interface. A primeira trata da “realidade virtual”, ou seja, da imer-
sao através dos cinco sentidos em mundos virtuais praticamente realistas.
Nesta proposta, o usuario é convidado a passar para o outro lado da tela
e interagir de maneira sensério-motora com modelos digitais. O mdsico e
cientista Jaron Lanier é um dos precursores dessa area de estudos sobre

realidade virtual.

A segunda linha esté relacionada com a “realidade ampliada”, que nesse
caso se refere a interferéncia de sensores, cameras e mddulos inteligentes
junto ao ambiente fisico. Sdo elementos que se comunicam e estao inter-
conectados. O canadense Bill Buxton é um dos principais representantes

dessa linha de estudos.
A metafora nas interfaces do usuario

As metéforas visuais sdo utilizadas no design de interfaces para o usuario
héa pelo menos 40 anos. O pioneirismo, apontado por Blackwell (2001, p.
225), veio do Pygmalion, uma linguagem de programacéo desenvolvida em

1975 que introduziu icones® na interface. Os icones propiciaram a comu-

2. “Both theatrical design and graphical interface design are aimed at creating representations of
worlds that are like reality only different. But a scene design is not a whole play - for that we need
representations of character and action. Likewise, the element of graphical design is only part of the
whole representation that we call an interface.”

3. Necessitamos resgatar resumidamente alguns conceitos relacionados a semiética. Niemeyer (2013,
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nicacdo entre humanos e computadores a partir das metaforas visuais na
tela. Até entdo, os programadores lidavam apenas com linhas de cddigo
e sequéncias numéricas para o desenvolvimento de qualquer sistema. De
acordo com David Canfield Smith, a programacao grafica bidimensional do
Pygmalion permitia o ambiente para experimentagao de ideias, um para-
digma poderoso que pode ser incorporado por qualquer outra linguagem:
“Cada operagao na linguagem tem tanto semanticas visuais (estética) como

semanticas internas (mecénica)” (SMITH, 1977, p. i).

Cabe destacar que, desde entao, as metéforas estao imbricadas diretamente
nas interfaces do usuario. Para conceituar: a palavra se originou do grego
metaphord, que significa mudanca ou transposi¢ao do sentido préprio ao
figurado. Refere-se a substituicao de um sinal pelo outro, com a finalidade
de tornar a comunicacéo mais eficaz. Na informatica, trata-se de denotar fi-
sicamente um contetido informacional, de forma estética e persuasiva, para
proporcionar meios de interagao do usuério com o conteido apresentado
(MARCUS, 1998, p. 44).

Aaron Marcus (1998) também destaca que ja se utilizava na academia me-
taforas na comunicacdo a partir da técnica da retérica, um componente
da semantica que, por sua vez, é uma das quatro dimensoes da semigtica,
juntamente com o léxico, a sintatica e a pragmatica (ver ECO, 1976). Nas
interfaces graficas dos computadores, o léxico procura entender como
produzir sinais (as luzes de uma tela); a sintatica, como os sinais sao organi-
zados no tempo e espaco (icones maiores ou mais azulados); a semantica, a
que os sinais se referem (denotar estruturas ou processos); e a pragmatica

busca entender como nds consumimos os sinais (qualidades de clareza e

legibilidade).

p. 40-42) explicita as formas de como um signo em si pode representar alguma coisa em determinada
circunstancia: o primeiro diz respeito ao icone, quando essa representagdo se da por semelhanca,
por meio de analogia com o algo representado (por ex., a fotografia de uma paisagem); o segundo é
o indice, quando a representacao se faz por meio de causalidade, apontando néo diretamente para o
objeto, mas para fora dele (por ex., a fumagca, que pode indicar fogo); e o simbolo, no qual a relagdo se
da por um processo de convencao, de livre associac¢ao, nao-arbitraria, mas determinada por principios
pré-existentes a um tipo de c6digo pertencente ao signo (por ex., o verde é a cor da esperanga).
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Ainda de acordo com Marcus (1998, p. 44), as metaforas podem: a) represen-
tar pessoas, objetos, estruturas e a¢oes (como a a¢do de jogar um arquivo na
lixeira que significa o mesmo que deletar um arquivo); b) descrever estrutu-
ra ou um processo (definir uma lista de pastas e arquivos em uma estrutura
hierarquica); c) explicar causas e efeitos de uma estrutura ou um processo
(por exemplo, a indicag@o da barra de progresso de download); e d) expres-
sar conceitos ou valores (a lixeira para reciclar arquivos excluidos). O autor
ainda define uma tipologia para as metaforas que podem ser: estrutural
(substituir parcialmente um sistema pelo outro); operacional (substituir o
comportamento de um sistema pelo outro); ou pragmatico (possibilitar que

o usudrio entenda mais sobre determinado processo).

De acordo com Lakoff e Johnsen (2003, p. 7), a metafora nao envolve apenas
a linguagem, com a mera utilizacao de palavras, mas afeta a estruturacéao de
nosso sistema cognitivo, pois muitos processos do pensamento humano sao
majoritariamente constituidos de metéforas. Para os autores, a metafora
afeta a maneira de como percebemos o mundo, categorizamos experiéncias
e organizamos os pensamentos. Possui um papel fundamental nao apenas
de orientar o raciocinio, como também de ampliar o pensamento para a ino-
vagao. Assim, a metéfora incentiva a resolugao de problemas no processo

criativo do design.

Bonsiepe (1997, p. 41) declara que as interfaces de manipulacao direta, ou
seja, as interfaces gréficas, sao “compreendidas como instrumentos metaf6-
ricos de uma realidade com a qual o usuério esta hoje em dia familiarizado”.
Para o autor, os objetos gréficos tais como janelas, icones, menus e teclas
nao representam uma realidade, mas constituem uma realidade. “Para o
usuario, a diferenga entre mundo metaférico e mundo real tem pouco inte-
resse” (BONSIEPE, 1997, p. 42).

Para Casakin (2007, p. 21), em design, as metéforas também surgem como
ferramenta de heuristica para que desenvolvedores possam perceber pro-
blemas a serem resolvidos, durante a fase de planejamento de qualquer

sistema. A partir de perspectivas heterodoxas e inovadoras, a metafora per-
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mite enxergar problemas néo rotineiros. Sob a perspectiva das interfaces
para o usuario, metaforas de conceitos familiares requerem pouco tempo
de aprendizado, pois levam os utilizadores a compreender intuitivamente
as estruturas e processos, bem como reduzem comportamentos de tenséo e

ansiedade e permite ampliar o controle sobre a interface.

Fexdneaday, March 16, 1994 J 5 Hallway

Figura 40 — Interface do Magic Cap, desenvolvido para PDAs com a metafora de uma mesa
de trabalho. Nota-se a utilizagdo de um caminhao de lixo para representar o local de arqui-
vos excluidos (CLARK; KNASTER, 1995)

Um exemplo de proposta de interface metaférica pode ser encontrada no
Magic Cap (termo reduzido de Magic Communicating Applications Plataform),
uma plataforma desenvolvida em meados da década de 1990 para PDAs,
computadores portateis como agendas eletronicas. O Magic Cap incorporou
uma room metaphor (Figura 82), na qual os usuérios navegavam de sala em
sala, passando por diversos ambientes. Por exemplo, a mesa de trabalho era
“performatizada” quando se usava um processador de textos, ou uma sala

de arquivos servia de ambiente para a limpar e organizar o conteido do sis-
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tema. Algumas metéforas nao sao mais utilizadas hoje, como um caminhao
de lixo para significar o espago de arquivos excluidos, destinados a recupe-

racao ou apagamento definitivo.
Superagao da metafora do desktop

A histéria do design, como a de qualquer campo da arte no mundo Ocidental,
é repleta de fluxos e refluxos, ondas de negacéo que rompem o estilo ante-
rior em troca de algo moderno ou que, inversamente, pretendem recuperar

algo perdido em outras épocas.

Nos tltimos anos, emergiu no desenvolvimento de produtos da cultura di-
gital a ideia de flat design, ou “desenho plano”, se traduzirmos literalmente.
Trata-se de um estilo que pretende remover qualquer elemento supérfluo
para deixar apenas o essencial, o mais importante: a mensagem. A abor-
dagem tem se tornado popular depois que grandes organizagdes como
Microsoft e Apple passaram a adota-la na interface de seus produtos.
Consequentemente, a filosofia se espalhou para o desenho de aplicativos e

de sites.

A estética do flat design recupera, no minimo, 80 anos de histéria do design
grafico. Sua inspiragao é capturada nas ideias dos designers da Bauhaus, do
movimento suico e do design minimalista (TURNER, 2014). Todos esses mo-
vimentos procuravam também romper com o padrao anterior, baseado na
ampla utilizacao de ornamentos e aspectos que nada acrescentavam na fun-
cionalidade de qualquer objeto de design. Nao é sem razao o envolvimento

do designer da informacao nessa estética, pois o estilo de pictogramas é flat.

O estilo tipografico sui¢co, dominante nas décadas de 1940 e 1950, voltou-
-se principalmente para o desenho funcional, com a implantacao rigida dos
grids, em tipografias sem serifas e na hierarquia limpa dos elementos. A
composicao das pecas muitas vezes era baseada em grandes fotografias,
que ofereciam o impacto visual necessario, com tipografias simples e mi-
nimalistas. A tipografia Helvetica, admirada até hoje pela comunidade de

designers, surgiu dentro deste movimento, em 1957.
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Turner (2014) também afirma que ha confluéncias do flat design com o movi-
mento de design minimalista, em voga nas artes plésticas norte-americanas
no final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970. Nomes como Donald Judd,
John McCracken, Agnes Martin, Dan Flavin, entre outros, realizaram obras
nas quais era necessario aparar todas as arestas, deixando apenas elemen-
tos necessarios como formas geométricas, cores brilhantes, linhas limpas.
A série The Epoch Blue, de Yves Klein, é um exemplo dessa abordagem. Os
quadros atingiram o mais alto minimalismo ao recorrerem a apenas uma
cor azul sélida, ocupando quase a totalidade da tela. O minimalismo atingiu
também outras dreas como a musica e a literatura (vide o estilo direto e re-

sumido da narrativa dos livros de Ernest Hemingway).

Retornando ao flat design, trata-se de um desenho livre de qualquer deta-
lhismo tridimensional ou efeito como sombras, gradientes de cor e texturas.
Assim como nos movimentos anteriores que inspiraram o estilo, ha um foco
na tipografia e nas cores. Para os atuais webdesigners e desenvolvedores de

aplicativos, paira um ar de frescor e modernidade ao adotar tal estilo.

Cabe notar que ha uma oposicéo direta ao rich design, que poderia equivaler
a movimentos como o Art Nouveau e o Arts and Crafts de William Morris,
cuja finalidade é adicionar ornamentos, sombras, detalhismos estilisticos.
N&o é necessariamente o mesmo que o “skeumorphismo”, cujo objetivo é
desenhar algo de forma semelhante a seus equivalentes fisicos, para criar
um sentimento de familiaridade para o usuario. E o exemplo da metafora do

desktop das interfaces do usuario.

No mundo digital, o flat procura superar a necessidade da metafora, como
se usuérios nado necessitassem mais olhar na tela objetos do dia a dia para
poderem se comunicar com o computador. Na prética, trata-se de uma des-
continuidade, de um paradigma desde a popularizac¢ao dos computadores
pessoais e da rede mundial de computadores. Na teoria, sabemos que é o
mesmo fluxo e refluxo de movimentos que vigora desde o modernismo nas

artes visuais. S6 que agora na versao digital.
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Podemos considerar a emergéncia do fenomeno do “desenho plano” a par-
tir da interface trazida pelo tocador de musica digital Zune, langado pela
Microsoft em 2006, para se opor ao popular iPod, da Apple. A estética da
interface do Zune nao trazia nada de semelhante aos demais produtos da
Microsoft, como o popular sistema operacional Windows. Foi uma mudanca
drastica e uma aposta duvidosa, a época. O estilo apresentava menus am-
plos, tipografia sem serifa e grandes imagens que ocupavam o fundo da tela.
A interface e a aparéncia fisica do produto traziam essa experiéncia integra-

da de simplicidade de elementos.

Se o player (descontinuado em 2011) ndo chegou a ameacar o iPod, o projeto
de interface contaminou os demais produtos da Microsoft, principalmente,
quando o estilo, agora batizado de Metro, foi utilizado no sistema operacional
para smartphones Windows Phone 7, em outubro de 2010, e posteriormente
no Windows 8. Ambos mantiveram o mesmo grid rigoroso para organiza¢ao
dos elementos na interface, tipografias sem serifa em tamanhos maiores,
cores fortes e solidas e imagens ocupando o fundo desses médulos. O mes-
mo estilo também foi ampliado para o console Xbox 360 e para os sites da

companhia.

A Apple também tinha outra carta na manga e decidiu apostar no flat design
a partir do lancamento de seu sistema operacional mével, 0 i0S7, em 2013.
Com isso, abandonou o “skeumorphismo” que tanto defendera anos antes.
A marca, conhecida por produzir icones do design, modernos e atraentes,
parece ter tornado o estilo popular da noite para o dia, quase que instan-
taneamente. O estilo do i0S7, também com desenhos simplificados, cores
solidas, tipografia grande e sem serifa, influenciou fortemente a concepgao
de sites e de aplicativos. O “skeumorphismo” e a metafora do desktop pare-

ceram ter envelhecido.

Conforme assinalamos, a estética plana também foi adotada na criacéao de
sites, de forma mais ampla no responsible design (ou desenho responsivo),

cuja finalidade é desenvolver uma estrutura de pagina capaz de se adaptar a
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diversos dispositivos e formatos de tela. A necessidade de ter essa adaptacao
também requereu eliminar detalhes estéticos para tornar mais eficiente o

carregamento das paginas.

Ao tentar descrever o futuro do flat design, Turner (2014) aposta que seja
uma moda passageira, assim como os demais estilos anteriores que passa-
ram na histéria do design e na internet. O autor cré que tal filosofia ainda
apresente seus problemas, como a eliminacéao de algumas pistas visuais que
ajudavam o usuério, por exemplo, a saber se algum icone esta clicado ou
nao (pois nao ha mais sombras). Necessita-se também de atualizacoes, a
exemplo da proposta do Google para o seu material design*, uma espécie de
evolugéo do flat design com algumas possibilidades para manter sombras e
gradientes de cor, de maneira a nao perder a ideia de tridimensionalidade,

mesmo sendo simples no recurso estilistico.
A falacia da transparéncia

Bolter e Gromala (2003, p. 3) descrevem a existéncia de uma comunidade
de designers e programadores estruturalistas, geralmente professores e es-
tudantes de ciéncias da computacéo, que se esforcam em aperfeicoar a ideia
de transparéncia das interfaces graficas. Os autores utilizam o termo “mito
da transparéncia”, mas optamos por trabalhar com a terminologia falacia,
devido as implicag¢oes por demasiado complexas que o termo anterior suge-
re. Essa comunidade insiste em afirmar que a melhor interface é aquela que
desaparece, que nao deve ser vista ou sentida pelo usuario, enquanto realiza
a interagao com a maquina. O psicélogo italiano Giuseppe Mantovani, citado
por Scolari (2004, p. 25), é um dos que defendem que o computador atinge

tanto mais maturidade quanto menos é enxergado:

(-..) as tecnologias que funcionam bem tém a caracteristica de desaparecer,
de confundir-se com o entorno ao invés de atrair para a luz dos refletores;

a atengdo do usudrio deve concentrar-se naquilo que quer fazer, ndo no

4. Disponivel em: <http://www.google.com/design/spec/material-design>.
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instrumento. Quando comemos, nossa atengdo se concentra na comida e
ndo no garfo, a menos que ele se dobre ou quebre’ (MANTOVANI, 1995, p.

65, tradugdo nossa).

Bolter e Gromala sao criticos em relacéo a esta ideia, principalmente no
que se refere aos argumentos de estudiosos da usabilidade como Donald
Norman e Jakob Nielsen. Para os autores, “mitos [sic] ndo sdo enganacoes;
sao exageros ou simplifica¢des. Neste caso, o mito da transparéncia é uma
histéria que artistas e designers contam para nés (e para eles mesmos) de
forma a justificar seus trabalhos™ (BOLTER; GROMALA, 2003, p. 48, tra-

dugéo nossa).

Contrariar a ideia do computador invisivel é alertar para a simplificacao de
uma realidade complexa. Para Scolari (2004, p. 26), as intera¢gdes humano-
-computador escondem uma intricada rede de processos semiéticos e
cognitivos e estao longe de ser uma atividade automatica, natural e transpa-
rente. A utopia disseminada por programadores e designers digitais atesta
o perigo pelo qual o operador passa quando precisa “enxergar” a interfa-
ce. Quando algo de errado acontece durante a interacao, afirmam Bolter e
Gromala (2003, p. 53), o0 usuério deve estar habilitado para ver a interface e

conseguir resolver o problema.

Pelo mesmo viés, Manovich (2002, p. 76) assinala que muitos trabalhos
da teoria cultural moderna atestam a ideia da nao transparéncia do c6di-
go. Como exemplo, o autor cita a hipitese de Sapir-Whorf (dos linguistas
Edward Sapir e Benjamin Lee Whorf), segundo a qual o pensamento hu-
mano é determinado pelo codigo linguistico e o “mundo real” seria uma
grande extenséo construida inconscientemente a partir dos hébitos linguis-
ticos de determinado grupo. Manovich refor¢a que a partir da nogao de nao

transparéncia, uma interface é capaz de determinar como os usuérios pen-

5. “las tecnologias que funcionan bien tienen la caracteristica de desaparecer, de confundirse con el
entorno en vez de atraer la luz de los reflectores; la atencion del usuario debe concentrarse en aquello
que quiere hacer, no en el instrumento. Cuando comemos, nuestra atencién se concentra en la comida
y no en el tenedor, a menos que el tenedor se doble o se rompa.”

6. “Mythsare not lies; they are exaggerations or simplifications. In this case, the myth of transparency
is a story that artists and designers have told us (and themselves) in order to justify their designs.”
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sam sobre qualquer objeto midiatico acessado via computador. E, em mais
um exemplo, o autor fala dos sistemas hierarquicos de arquivos, o que faz
pensar no mundo organizado também pela logica hierarquica de multiplos

niveis.

Com o surgimento da tecnologia sensivel ao toque, outra falacia se desen-
volveu na comunidade de designers digitais. Trata-se das assim chamadas
“interfaces naturais do usuério”, conhecida pela sigla NUI (natural user inter-
face). De acordo com Wigdor e Wixon (2011), os gestos aplicados diretamente
sobre a superficie tactil dos dispositivos touchscreen tornam a experiéncia
mais organica e natural, uma filosofia que muitas vezes é entendida como
imitacao do “mundo real”. Esta nova forma de intera¢dao com a interface
(podemos entender aqui como novos inputs) geram também paradigmas,

um aperfeicoamento da GUI.

Ha um qué de mcluhaniano na filosofia das interfaces naturais: usuarios ex-
perientes devem entender a experiéncia como uma extensao de seu préprio
corpo. Porém, esta experiéncia ja deve ser “natural” também para usuérios
novatos. Inclusive ocorre a sensacéo de recusa das propostas anteriores de
interface, pois tais teéricos recomendam nao imitar a vida real nem cair na

armadilha de copiar quaisquer paradigmas de interface do usuério.

Nas diretrizes de Wigdor e Wixon (2011, p. 13), a experiéncia das interfaces
naturais deve ser auténtica para o produto, com metéforas corretas, indica-
coes visuais, feedback e métodos de entrada/saida (input/output) adequadas
para cada contexto de interacdo. Novamente, Bolter e Gromala (2003, p.
50) rebatem as ideias geradas pela NUI, quando falam sobre a naturalidade
da manipulacéo direta da interface na ponta dos dedos. Segundo eles, um
novo mito foi criado de forma a simplificar e exagerar esses processos e sua

naturalizacéo.
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A proposta semio-cognitiva

A proposta semio-cognitiva da interagao, desenvolvida por Scolari (2004),
justifica este percurso intermediario pelas affordances dos dispositivos
moveis e pela revisdo dos estudos sobre interface por parte da interacao
humano-computador. Em primeiro lugar, temos de considerar a propos-
ta como um paradigma ideal para compreender as relacoes e os conflitos
existentes entre designers e usuarios diante de uma interface digital. Em
segundo, por ser uma proposta paradigmatica, em nosso entendimento, pre-
cisamos regressar aos modelos conceituais propostos por Norman (1988),
dos quais parte o raciocinio para se entender a nova proposta. Compreender
as interfaces pelo viés semio-cognitivo é derrubar a légica de transparéncia
das interfaces e permitir que elas sejam entendidas e analisadas a partir de

toda sua complexidade e seu jogo de relagoes entre os atores envolvidos.

Conforme apresentado anteriormente, o esquema de Norman é uma propos-
ta cognitiva dos modelos conceituais: o modelo do design, que esta na mente
de quem desenha qualquer interface; o modelo do usuério, que estéa na pes-
soa que vai interagir com o sistema; e, por fim, a imagem do sistema, a parte

visivel da interface, onde ocorrem as trocas simbdlicas e as interagoes.

Sabe-se, a principio, que nao conhecemos o funcionamento de muito dos
artefatos que utilizamos no cotidiano. De acordo com Scolari (2004, p. 151),
para compreender o funcionamento de qualquer objeto, recorremos a nosso
proprio modelo conceitual, baseado na experiéncia anterior com artefatos
que manipulamos. E uma situacdo semelhante aquela que ocorre, segundo
alguns tedricos, para a percepcao das affordances: a partir do repertdrio
pessoal de cada um, das experiéncias anteriores de utiliza¢ao de determina-

das coisas, da interacao com diversos sistemas.

Dessa forma, um bom modelo conceitual é capaz de prever agoes e efeitos
produzidos por tais a¢ées. Scolari (2004, p. 152) nos alerta que, para isso, a
imagem do sistema formada pelo usuério deve coincidir com a imagem pro-
jetada pelo designer, o que raramente (ou nunca) acontece. Além disso, nao

hé contato direto entre designer e usuério, a nao ser pela propria imagem

166 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



do sistema. Nenhuma das partes se comunica diretamente. Em resumo
(SCOLARI, 2004, p. 153): os modelos equivocados, produzidos pela discor-
dancia da ideia de imagem produzida pelos dois protagonistas — usuario e
designer —, formam usos desviados de um dado sistema (note-se: “desvia-
dos” apenas da proposta originalmente pensada pelo desenvolvedor, pelo

designer).

A histéria de qualquer tecnologia é repleta de usos desviados, que algumas
vezes séo fatores de inovacoes e, em muitos casos, remetem a atualizagdes
de uso de um objeto ou interface. Basta lembrarmos da ferramenta de mi-
croblogging Twitter que, em novembro de 2009, alterou o questionamento
“What are you doing?” (o que vocé esta fazendo?) para “What’s happening?”
(0 que esta acontecendo?), para reforcar as novas apropriagdes que vinham
ocorrendo e que buscavam constituir uma rede de informacgoes e de distri-

buicéo de noticias produzidas ou compartilhadas pelos usuérios.

Se para os estruturalistas a melhor interface é aquela que néo pode ser senti-
da, o esquema dos modelos conceituais de Norman também acata esta ideia
e vai além: a melhor interface também é aquela que esconde o designer.
Para Scolari (2004, p. 153), a finalidade de desmontar a ideia de transparén-
cia das interfaces é, inclusive, desvelar, desde uma perspectiva tedrica, as

diferentes entidades envolvidas no processo de interagao.

Outro problema detectado no modelo de Norman esté na prépria indefini-
céo do que constitui a imagem de um sistema que, de acordo com Scolari
(2004, p. 154), é o ponto mais débil da teoria: trata-se de mais um mode-
lo conceitual? Ou de uma entidade imaterial que flutua sobre a interface?
Constitui-se como um modelo presente na mente de cada protagonista?
Ou é apenas uma mensagem construida (e visivel na interface) pelo de-
signer? Para Carlos Scolari, 0 modelo de Norman néo é suficiente para
representar a complexidade do processo de interagao. Apenas um modelo
semio-cognitivo, calcado em alguns elementos da semidtica, seria capaz de

enriquecer a analise de tal interacao.
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Como para Scolari (2004, p. 154) as ciéncias cognitivas em isolamento nao
possuem elementos suficientes para analise de interacoes entre humanos e
computadores nas interfaces digitais, ele busca na semiética elementos com-
plementares, com a finalidade de desenvolver seu modelo semio-cognitivo
de interacéo. Segundo o autor, a semiética, sendo o campo do saber que me-
lhor teoriza as relages entre autor/texto/leitor, tem capacidade de também

analisar melhor a relagao entre designer/interface/usuario.

A busca vai ocorrer sob a perspectiva semiético-pragmatica, cujo principal
tedrico é o italiano Gianfranco Bettetini (1984), propositor de um modelo
de conversacgao textual. O enfoque teérico de Bettetini ultrapassa a anali-
se de valores semanticos de um texto e se fixa também no marco de uma
teoria da linguagem audiovisual. Com o suporte de uma teoria que analisa
a representacao dinamica produg¢ao/interpretacao dos textos audiovisuais,
Scolari (2004, p. 54) aproveita para estender a proposta para os meios vir-

tuais interativos.

De acordo com Bettetini, todos os textos sugerem o desenvolvimento de
interagdo com o publico. Portanto, o leitor nao se limita apenas a receber
o saber comunicado pelo texto, de forma passiva, mas também participa
da interagao, apoiando-se nas articulagoes semiéticas que o discurso lhe
propde. Dai o termo conversagcao textual (BETTETINI, 1984, p. 110). O sujei-
to enunciador, ou seja, o produtor da mensagem é responsavel por propor
no texto pistas que determinem, gradualmente, uma acao interativa, a me-
dida que o leitor consuma e desvele sucessivamente cada parte do texto.
Percebe-se aqui uma ponte com o conceito de affordance de Norman (1988),

relacionada as pistas visuais dos artefatos.

Carlos Scolari (2004, p. 155) considera que a interacao entre homem e
méaquina se coloca na metade do caminho entre o modelo da conversacao
textual de Bettetini e qualquer outro tipo de interacéo efetiva, empirica, com
a realidade. A perspectiva semidtica utilizada pelo autor serviu para consi-
derar que toda comunicacdo envolve uma troca simbdlica, um verdadeiro

confronto exercido entre usuério e designer, de estimulagao e conquista.
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Para tanto, a proposta comunicativa pode ser aceita ou rechagada. A comu-
nicacao apenas se estabelece depois de instituido um contrato que regulara
o intercambio. “Se um texto ndo encontra o seu leitor — se nao se sanciona
um pacto comunicativo ou um contrato de leitura —, entdo a comunicagao
néo é possivel” (VERON, 2004, traducio nossa).

Do contrato de leitura ao contrato de interacao

O argentino Eliseo Verdn foi um dos principais teéricos da semidtica e da
analise do discurso. Em um de seus mais conhecidos trabalhos, Fragmentos
de um tecido (2004), ele traz a ideia de contrato de interagao, apontado nesta
tese como um dos caminhos para estabelecer um modelo semio-cognitivo
de interagao. A efetividade de qualquer comunicacéo, segundo Veron, é es-
tabelecida apenas com o reconhecimento entre o emissor e o enunciado.
Nesse reconhecimento, o receptor constroi sentido a partir da prépria expe-
riéncia, das crengas e costumes, gerando mais discursos e produzindo uma
constante negociagao entre os dois lados, numa troca de sentidos perma-

nente entre o produtor e o receptor.

Para tanto, o contrato de leitura é estabelecido apenas quando os interlocu-
tores reconhecem a fala uns dos outros. E um conjunto de convengoes que
regula a relacéo entre os sujeitos e isso “faz parte do aprendizado dos indi-
viduos na sociedade, é passado por heranca cultural” (FAUSTO NETO et al.,
2010). Veron formaliza sua conceituacao nas possibilidades em que ocorre a

interdiscursividade entre sujeitos:

O conceito de contrato de leitura implica que o discurso de um suporte de
imprensa seja um espaco imaginario onde percursos multiplos sao propos-
tos ao leitor; uma paisagem, de alguma forma, na qual o leitor pode escolher
seu caminho com mais ou menos liberdade, onde hé zonas nas quais ele cor-
re o risco de se perder ou, ao contrério, que sao perfeitamente sinalizadas.
Essa paisagem é mais ou menos plana, mais ou menos acidentada. Ao longo

de todo o seu percurso, o leitor reencontra personagens diferentes, que lhe

7. “Si el texto no encuentra a su lector - si no se sanciona un pacto comunicativo o un contrato de
lectura —, entonces la comunicacion no es posible”.
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propoem atividades diversas e com os quais ele sente mais ou menos desejo
de estabelecer uma relagao, conforme a imagem que eles lhe dao, a maneira
como o tratam, a distancia ou a intimidade que lhe propdem. Um discurso
é um espaco habitado, cheio de atores, de cenérios e de objetos, e ler “é mo-
vimentar” esse universo, aceitando ou rejeitando, indo de preferéncia para
a direita ou para a esquerda, investindo maior ou menor esfor¢o, escutando
com um ouvido ou com os dois (VERON, 2004, p. 236).

Os atores aos quais Veroén se refere sdo colocados em jogo a partir de qual-
quer mise en page proposto pelo designer, seja em meio impresso ou digital.
Sao diagramas constituidos de texto escrito, de cores, de fotografia e seu
respectivo enquadramento, de determinada pagina¢ao ou composicéo vi-
sual, da tipografia selecionada de acordo com o tipo de publica¢ao. Segundo
Scolari (2004, p. 156), tais elementos séo responsaveis por construir o si-
mulacro do leitor, que deve reconhecé-los para que se tenha estabelecido
o contrato de leitura. Essa negociagdo muitas vezes ja se inicia na capa de
qualquer publicacao: o leitor tende a aceitar ou recusar-se a ler seu contetdo

e sua extensao — as informacdes presentes no interior.

Um exemplo séo as revistas de moda feminina. Elas transmitem um senso
de classe e de luxo, seja pela tipografia mais fina, pela predominancia da
cor branca, pelo acabamento metalizado da capa e pelo papel couché. Elas
sao assim pois se adequam ao simulacro do leitor. Ao longo dos anos, publi-
cagdes como Vogue e Cosmopolitan vém trabalhando no desenvolvimento
desta imagem (ver os trabalhos visuais de Alexey Brodovich, a frente da
Dire¢ao de Arte da Harper’s Bazaar, entre 1934 e 1958°%). Publicacoes infantis
procuram um contrato para um outro tipo de leitor: paginas coloridas ou

com diversas ilustragoes em branco, que convidam a crianga a pinta-las.

Carlos Scolari utiliza a mesma ideia do contrato de leitura e a aplica, de
maneira bem-sucedida, aos sistemas hipermidia, compostos nao apenas de

textos escritos e imagens estaticas, mas também de sons, videos e outros

8. Mais informagdes sobre Alexey Brodovich estdo disponiveis no perfil publicado na pégina da
American Institute of Graphic Arts (AIGA): <http:/www.aiga.org/medalist-alexeybrodovitch>.
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elementos animados. Portanto, decorre a partir dai o termo contrato de
interagao, um dos elementos que iréd constituir o modelo semio-cognitivo:
“Aceitar um contrato de interacéo significa para o usuario empirico entrar
num mundo com sua prépria gramatica, um universo onde esta obrigado
a manipular certos dispositivos e a realizar certas operacoes” (SCOLARI,
2004, p. 157).

Assim como dito por Verén, o designer pode desenvolver o espago interati-
vo, na forma de uma narrativa nao linear, na qual sao apresentados diversos
percursos, ficando a cargo do leitor escolher qual caminho seguir, realizar
determinados tipos de interagao (apertar um determinado botéo virtual, por
exemplo) e ndo executar outras a¢oes. Um simples clique no mouse pode
interromper ou estabelecer um contrato; a fuga do usuario de internet ocor-
re de forma instantanea. Assim como as capas numa banca de revistas ou
numa estante de livraria, a internet se revela como milhdes de paginas an-

siosas para convencer o leitor, para estabelecer o contrato.
O modelo semio-cognitivo

Passamos agora a descri¢ao do modelo semio-cognitivo, cuja abordagem é
utilizada para analise dos produtos jornalisticos do ambiente digital. Até o
momento, vimos que na interface existe a convivéncia de dois simulacros:
o do designer e do usudrio que, nas teorias narrativas, sao remetidos ao
autor implicito e ao leitor implicito. Ao recorrer a estrutura cognitiva de
Norman (1988), surgem outras duas figuras virtuais: o modelo do designer e
o modelo do usuério — diferentes do leitor e do autor implicitos na interface.
Scolari (2004, p. 158), por sua vez, ndo ignora esses atores, mas considera
que apenas eles nao sao suficientes para compreender a complexidade dos

processos de interagao.

O modelo semio-cognitivo proposto por Scolari visa diferenciar a ideia que
se tem do processo comunicativo no ambiente digital, até entdo considera-
do como mera transferéncia linear de informacao entre designer e usuario.
A busca pelo modelo de conversacao textual da semiética e o conceito de

contrato de leitura levam a considerar o processo comunicativo na forma
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de um confronto, de um rompimento ou estabelecimento de contratos de in-
teracdo, através dos quais os dois usuarios implicitos na interacao realizam
permanentemente trocas simbolicas, cuja finalidade é produzir sentidos.
Neste campo de interacdes, o designer nem sempre consegue estipular a
interacao da maneira como previu, e o usuario tem autonomia para mover-
-se e encontrar, muitas vezes, situa¢oes imprevistas e, inclusive, abusar do
sistema (SCOLARI, 2004, p. 160).

Modelo do
designer

Modelo do

Interface 0.
usuario

Designer /., | pesigner ——  Usuario Usudrio
empirico implicito <+——  implicito empirico
Proposta de P )
interacao Contrato

de Interagcao

Figura 41 — O modelo semio-cognitivo (SCOLARI, 2004, p. 160)

Portanto, o desajuste entre o uso e a interpretacao serve de recorte para
que se busquem conceitos da semidtica interpretativa para explicar as di-
ferentes leituras obtidas a partir de um mesmo texto. Verén (2004) afirma
que alteragdes na relacao entre as duas gramaticas — em nosso caso, a do
usuario e a do designer — marcam a evolugao do texto sob a égide da semio-
se social. Eco (1993) sugere que as interfaces sao lugares de “duelo” entre a
estratégia do produtor e a estratégia do leitor. Bettetini (1984), por sua vez,

afirma que elas sdo o entorno nas quais o simulacro do usuério “conversa’

com o simulacro do designer.

A histéria da tecnologia, dos dispositivos da informatica, esta repleta de
casos desajustados, nos quais o usuério interpreta de maneira diferente
as propostas trazidas pelo designer. Esses usos “desviados” e inesperados
dinamizam a evolucao das interfaces, promovem novas versoes de produ-
tos para corrigir desequilibrios e adaptar as apropriacoes estabelecidas
(SCOLARI, 2004, p. 160).
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Portanto, Scolari (2004, p. 163) refor¢a, mais uma vez, que todas essas figu-
ras virtuais, sejam as implicitas na interface como as que estejam na mente
do usuério e do designer, formam uma dinamica de choques e mutagdes
reciprocas. Todas essas colisoes semiético-cognitivas, obrigam a uma rede-
finicao permanente dos contratos de interagao. Em resumo: a interface nao
pode ser simplificada ao conceito de natural. Como em qualquer outro pro-

cesso semidtico, as interagoes nao podem ser automaticas e transparentes.

Para compreender de forma prética esse “duelo” entre as estratégias do
leitor e do usudrio, basta recuperarmos, como exemplo, como se deu a al-
teracao do dispositivo e da aparéncia visual dos produtos impressos, antes
da invencao da prensa de Gutenberg. Talvez seja provocativo de nossa parte
resumir alguns anos de histéria em poucas linhas, mas é apenas para nos
situar em um caso pratico sobre como o desenvolvimento das interfaces
evoluiu levando a novos contratos de interacéo, principalmente por acao
do designer como ator importante nesse processo de estabelecimento da
interface. O exemplo também foi abordado por Scolari (2004) e por Roger
Chartier (2007).

A transi¢ao das tabuletas de cera e pergaminhos para o cédice representou
a primeira grande evolucao histérica da escrita, de acordo com o historia-
dor Chartier (2007, p. 18). Esta primeira evolugéo se encontra no centro do
processo de renovacao intelectual ocorrido na Europa, entre os séculos XII e
XIII (SCOLARI, 2004, p. 191-192). Nesse momento, a forma de escrita, ainda
bastante primitiva, passa a ser enriquecida com os primeiros dispositivos
de indexag@o. Podemos dizer que foram os primeiros sintagmas da histéria
da escrita, determinados pelo designer, para facilitar a divisao do texto, a
busca de informacoes a partir de paragrafos, titulos, numeragao de paginas,
indices e tabelas organizadas alfabeticamente. Porém, se ao mesmo tem-
po se preenchia a pagina com novos elementos, faltava ainda uma melhor
organizacdo visual, que melhorasse a legibilidade. O texto principal estava
perdendo espaco para as notas e comentarios. Nada era planejado e pouco
sobrava de espaco em branco para respiragao da pagina. Era necessério fa-

cilitar a organizacao da escrita:
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A principios do século XV se produziu uma reagédo a este ordenamento
grafico que obrigou o copista a comprimir a escritura, preenchendo toda a
pagina com textos e comentérios sem deixar praticamente espagos livres.
Os intelectuais humanistas se opuseram a esta economia da pagina para
propor uma organizacdo mais arejada das massas textuais, baseada em
uma distribui¢do menos preocupada com a economia de material de escrita
e mais atenta a estética do volume (e da praticidade de leitura)® (SCOLARI,
2004, p. 192, tradug@o nossa).

Os espagos livres ganharam entdo maior importancia. Os textos de duas e
trés colunas deixaram de existir para se priorizar os escritos com uma tni-
ca coluna. Toda mise en page, introduzida pelos designers humanistas, abriu
caminho para o desenvolvimento da imprensa de Gutenberg. Conforme po-
demos deduzir, essas transformacgdes, caracterizadas pela limpeza visual
do texto diagramado, foram tao importantes que determinaram o formato
atual do livro. A invenc¢ao da prensa mecéanica apenas reproduziu essa mes-
ma interface, além de ter possibilitado a replicacdo numa maior velocidade
e para uma maior distribui¢ao geografica — o formato dos livros se tornou
menor, para facilitar o seu manuseio e transporte. Assim foram formados
muitos leitores, no bojo do avango da alfabetizacédo, e consequentemente
estabelecidos os primeiros contratos a partir do reconhecimento dessa in-

terface visual.

Hoje esse reconhecimento é praticamente automatico. Naquela época, hou-
ve dificuldades quanto a adaptacao as novas regras visuais, conforme se
pode perceber pela reacao dos copistas. A partir desse pequeno histérico,
partimos do pressuposto de que o designer é um ator importante nesse
“duelo” de construgao das interfaces por justamente estabelecer inicialmen-

te as regras do jogo. Porém, o senso de inovacao deste designer deve ir até

9. “A principios del siglo XV se produjo una reaccion a este orden grafico que obligé al copista a
comprimir la escritura, llenando toda la pagina con textos y comentarios sin dejar practicamente
espacios libres. Los intelectuales humanistas se opusieron a esta economia de la pagina para proponer
una organizacién més aireada de las masas textuales, basada en una distribucion menos preocupada
por el ahorro de material de escritura y mas atenta a la estética del volumen (y a la practicidad de la
lectura)”.
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determinado limite. Essa histéria parece repetir-se — em outras bases tecno-
légicas e ritmo tremendamente acelerado, obviamente — com as primeiras

publicaces nos dispositivos moéveis.

No caso do cédice, foram adicionados elementos de indexacéo a uma escrita
que ja existia, mesmo que de forma primitiva, no caso dos pergaminhos.
Precisou-se de mais alguns séculos para que a organizacgao e a limpeza vi-
sual se tornassem essenciais no mise en page dos livros medievais. Partir
do zero envolve um risco muito maior do estranhamento por parte do leitor
e, na pior das situagdes, sua recusa em estabelecer um contrato e interagir

com determinada interface.

Dai a importancia de se manter elementos herdados do design gréfico do
impresso e de seus respectivos sintagmas, paralelamente as novas informa-
coes visuais. O usudrio empirico, nesse caso, consegue reconhecer, mesmo
que parcialmente, uma publicacao digital para o tablet — iremos testar essa
assercao no Capitulo seguinte. Nao se trata de simplificar esse processo, ao
afirmar que o dispositivo mével é “intuitivo” e “natural”. O gesto de simplifi-
cacdo apenas enevoa essa explicacao e esconde toda a complexidade gerada

no processo de reconhecimento e recusa, de contrato efetivado ou nao.

* ¥ ¥

No capitulo a seguir, correspondente a tltima parte do livro, a partir das
consideragoes estabelecidas nos capitulos precedentes, vamos identificar
e classificar as sintaxes interativas presentes em aplicativos de cunho jor-
nalistico nos tablets. Tais elementos buscam materializar os contratos de
interacéo nas interfaces e séo propostos pelo designer, como pegas a entrar
no jogo promovido nas interfaces. Buscaremos estabelecer uma tipologia
dessas sintaxes visuais e verificar — a partir de testes de usabilidade realiza-
dos com estudantes universitarios do Brasil e da Espanha - se tais sintaxes
sao reconhecidas pelo usuério, de forma que se estabeleca e se mantenha

um contrato de interacao.
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Capitulo 5

AS SINTAXES INTERATIVAS

A parte analitica deste livro compreende duas etapas,
a partir do estudo de seis publicacdes digitais espanho-
las e brasileiras para tablets: a primeira consiste em um
levantamento e classificagao dos sintagmas e das sinta-
xes interativas utilizadas em cada publicacéo; a segunda
propde-se a avaliar se essas sintaxes instituem um con-
trato de interagdo com o leitor, a partir de um teste de
usabilidade realizado com estudantes universitarios
espanhdis e brasileiros. Neste capitulo apresentaremos
também alguns exemplos de como estas sintaxes de in-

teragao modificam a narrativa jornalistica.
Revisitando conceitos

No primeiro capitulo, dedicamo-nos a apresentar os
produtos jornalisticos para tablets, enquadrados como
parte do fenomeno batizado por Barbosa (2013) como
quinta geracao do jornalismo em redes digitais. Para
além da tentativa de caracterizar a fase, debrugamo-nos
sobre a caracterizacao dos produtos em si, a partir do
estabelecimento de trés modelos, cada qual refletindo
necessidades dos editores para apresentacao das noti-
cias nos dispositivos méveis: o Modelo Transpositivo
(de simplesmente “marcar presenca” e divulgar uma
publicacéo tal qual foi impressa), o Modelo Hibrido
(atualizavel, mesclando caracteristicas funcionais e vi-
suais da web, do impresso e dos aplicativos), e o Modelo
Autéctone (que busca explorar potencialmente as fun-
cionalidades do tablet, sendo produzido por equipes

exclusivas para esse trabalho).



Ao longo dos capitulos precedentes, tentamos aproximar o jornalismo digi-
tal em dispositivos méveis com mais dois outros conceitos: o de design da
informagao e o de affordances. O design da informagéo, por meio de seus
simbolos e pictogramas, esté responsavel por identificar as funcionalidades
embutidas nos tablets, das quais citamos quatro exemplos: a tactilidade, a
opticabilidade, a nivelabilidade e a localibilidade (capitulo 3). O que eviden-
ciamos ao longo do livro é a estreita ligacao entre o design da informacao
e a tessitura visual da pagina de noticias, esta identificada seja como de-
sign de noticias (FREIRE, 2007; MORAES, 2015), seja como design (ciber)
jornalistico (LARRONDO URETA; SERRANO TELLERIA, 2007; SERRANO
TELLERIA, 2010). Ou seja, para que se ative o design de noticias nos dispo-
sitivos méveis, é necessario que o design da informacao esteja l4. Sdo como
duas camadas sobrepostas e inseparaveis. Trabalhamos unicamente no pa-
pel do design da informacéo nesse processo (capitulo 2) e recomendamos a
leitura dos trabalhos citados anteriormente para se compreender a impor-

tancia do design de noticias para a pratica jornalistica.

O designer, ao conceber suas escolhas, nao as faz por preferéncia pessoal
ou aleatoriamente. Pesa sobre ele a tarefa de identificar as funcionalidades
geradoras de affordances dos dispositivos méveis. Esse profissional precisa
pensar na maneira mais eficaz de evidenciar as potencialidades dos tablets.
E os faz a partir da interface, com o desenvolvimento de uma gramatica
visual. Consideramos que qualquer design, seja para o impresso, digital ou
ambiental, constitui-se de uma gramatica. Assim como na gramatica de
uma lingua, o design também é formado por elementos, classificados de
acordo com sua area correlata: podemos assim falar de uma sintaxe e de

uma semantica visual'.

1. Como adendo, também se considera que um artefato seja detentor de algumas dimensoes
semi6ticas: a dimensao sintética abrange a estrutura do produto e o seu funcionamento, ilustrados
a partir de desenhos técnicos e modelos; a dimensdo pragmatica trata do ponto de vista de seu uso,
seja ergondmico ou sociolégico, na qual se estuda caracteristicas de quem usa um produto e em que
tipo de situacdo; ja a dimensdo semantica diz respeito as qualidades expressivas e representacionais,
sobre o que o produto representa (NIEMEYER, 2013, p. 50-53). Neste livro, sempre que tratarmos dos
termos sintaxe e semantica, estaremos nos referindo exclusivamente ao design da interface e nao ao
produto em si.
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Alguns autores tém utilizado tal metéfora para explicar os elementos vi-
suais e interativos. Donis A. Dondis utiliza o termo em seu livro Sintaxe
da Linguagem Visual. Na gramatica, a sintaxe é entendida como o estado
das regras responsaveis por reger a construgao das frases em determinada
lingua. Portanto, sua relacao logica, a partir de diversas combinacdes, para
constituicao do significado. Para Dondis (2007, p. 51), a sintaxe visual se re-
fere a combinacéo de elementos bésicos tais como pontos, linhas e formas,
para determinar a forca e a inten¢éo de uma obra (alguns deles foram refe-

renciados no Capitulo 2).

Manovich (2002, p. 80) trata também de uma gramatica de agées significa-
tivas, que séo performatizadas nas interfaces digitais. Relacionamos esta
ideia diretamente com as significagdes sociais de Norman (2008) para a

criacao das pistas visuais pelo designer.

Por sua vez, Scolari nos apresenta o conceito de sintaxe da interagao, utiliza-

do aqui com frequéncia. Para o autor, trata-se de

(-..) uma sequéncia de agdes que o usudrio da interface deve executar para
conseguir determinado objetivo. A sequéncia pode ser Unica — quando o
usudrio estd obrigado a seguir um caminho exclusivo para se chegar ao
resultado desejado — ou pelo contrdrio, pode apresentar diversas alternati-
vas. Neste segundo caso, a mesma operagdo, como por exemplo modificar
o estilo de um pardgrafo ou mudar o contraste de uma imagem, pode ser
executada manipulando diferentes dispositivos hardware (teclado, mouse)

ou software (menus, icones)® (SCOLARI, 2004, tradugdo nossa).

N&o nos vale descartar o conceito de sintaxe na linguagem de programagao,
pois se trata de algo bem préximo ao que Scolari e Dondis utilizam em seus
respectivos conceitos. Porém, nesse caso, a sintaxe se resume a maneira

como as instrugdes de uma linguagem sao escritas. Por exemplo, se na lin-

2. “Entendemos por sintaxis de la interaccion una secuencia de acciones que el usuario de la interfaz
debe ejecutar para lograr un objetivo determinado. La secuencia puede ser tinica — cuando el usuario
esta obligado a seguir un camino excluyente para llegar al resultado deseado - o, por el contrario,
puede presentar deferentes alternativas. En este segundo caso la misma operacion — por ejemplo
modificar el estilo de un parrafo de texto o cambiar el contraste de una imagen - puede ejecutarse
manipulando diferentes dispositivos hardware (teclado, ratén) o software (ment, iconos)”.
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guagem C++ os blocos de comando séo limitados por meio de { }', em Pascal
o limite funciona através das palavras begin e end e na web por meio de

‘“html>’ e ‘</html>’.

A semantica, por sua vez, ¢ complementar a sintaxe. Na programacao dos
computadores, trata-se da descricdo das instrugées (“se ocorrer isso, faca
iss0”), de forma a validar uma linguagem. Similarmente nas gramaticas, em
geral: a semantica trata do estudo do significado, ou seja, da relagao entre
os significantes, sejam eles palavras, frases ou simbolos. A semiética trata
com maior profundidade as relagoes existentes entre os significados e signi-

ficantes também na gramatica linguistica.

Concluindo: vamos explorar neste capitulo como a sintaxe de interagao é
pensada pelo designer para a indicacéo de a¢oes interativas. O impulso para
que ocorra determinada ac¢ao (sintaxe) é estimulado por botdes, simbolos
pictoricos, icones, que serdo descritos como sintagmas visuais. Na grama-
tica de um idioma, o sintagma é entendido como os elementos unitarios de
uma frase, mas que em conjunto, estabelecem uma relacao de dependéncia
entre cada um. O modelo semio-cognitivo de Scolari (2004) e a derrocada
da falacia da transparéncia (Capitulo 4) estimulam para o estudo do jogo
complexo de relagoes entre usuario e interface, tratado muitas vezes pela
automaticidade das a¢oes. A compreensao da gramatica visual a partir deste
enfoque deve ser entendida nao apenas pelo pesquisador mas, principal-

mente, pelo designer.

A seguir, apresentaremos o corpus empirico selecionado para anélise e, de-

pois, as hipéteses e metodologias empregadas no livro.
Corpus

Para este trabalho, consideramos, inicialmente, apenas produtos exclusivos
para tablets, enquadrados no Modelo Autéctone de acordo com nossa clas-
sificacdo no capitulo 2. Partimos da ideia de que tal modelo poderia nos
fornecer maior quantidade de operadores de analise. Como a pesquisa se de-

senvolveu entre Espanha e Brasil, fruto do periodo de doutorado-sanduiche,

180 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



financiado pela Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), consideramos produtos nos dois paises. Na Espanha, ana-
lisamos trés publicacoes existentes apenas em tablets: Revista Don, Vis-a-Vis
e Quality Sport. Todas seguem uma onda de produtos para dispositivos mé-
veis, surgidos por meio de startups. As equipes sdo menores do que numa
redacéo convencional, com pessoas muito jovens, algumas recentemente
egressas das faculdades de Comunicag¢ao, mas com pouca oportunidade na
midia tradicional, reflexo da crise econémica e do enxugamento das reda-
coes. Essas revistas foram vistas por esses jovens como oportunidades para
o desenvolvimento de um trabalho experimental e, a0 mesmo tempo, como

uma forma de ocupar espago no mercado jornalistico.

No caso do Brasil, o corpus selecionado indicou uma situacéo inversa a da
Europa, pois foram incluidos produtos de grandes grupos jornalisticos tra-
dicionais que investiram em produtos para tablets. Os vespertinos também
trouxeram publica¢oes proprias, autéctones, com suas respectivas equipes,
para os dispositivos méveis, mesmo mantendo a unidade visual e a marca
dos demais produtos das empresas. Os casos analisados para esta parte do

trabalho sao O Globo a Mais, Estaddo Noite e Didrio do Nordeste Plus.

A primeira vista, as caracteristicas dos produtos espanhéis e brasileiros nao
estabelecem uma correlacgéo direta para uma analise comparativa. Porém,
é necessario enfatizar que nosso foco esta relacionado apenas a interface (e
seus sintagmas e sintaxes) e nao ao conteudo, a propriedade ou ao histérico
do produto. Entendemos que, no contexto dos dispositivos méveis, tanto um
aplicativo oriundo de uma startup, quanto um autéctone que apresenta a
marca de um jornal de mais de 80 anos de existéncia, veem-se confrontados
com a mesma situa¢ao: a necessidade de experimentar algo desconhecido,
de tatear novas solugdes. Além disso, comparar produtos de natureza dis-
tinta — por um lado, as startups com liberdade de experimentacao, e por
outro, veiculos tradicionais com maior aporte financeiro — permitira que
testemos a terceira hipétese levantada neste livro, quanto a avaliagao final
dos usudrios sobre cada tipo de produto testado. A seguir, vamos descrever

mais detalhadamente o perfil das publicacoes analisadas.
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Revista Don

A Revista Don é uma publicacdo espanhola, de periodicidade mensal, ex-
clusiva e gratuita para iPad. Na sua primeira edi¢éo, de novembro de 2013,
o ator Paco Ledn aparece na capa brincando com um bigode postico e com
as letras que vao constituindo aos poucos o titulo da revista®. A publicagao,

cujo slogan é “cultura popular para mayorias selectas”, foi iniciativa de dois

amigos de Pamplona, Javier Moya e Rafael Benitez.

MUSICA EN DIRECTO // REPORTAJES AUDIOVISUALES // TEBEOS INTERACTIVOS // COSAS QUE SE MUEVEN

DON

CULTURA POPULAR PARA MAYORIAS SELECTAS NO 1 MOVIEMBRE® 2013
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Figura 42 — Capa da edigao n° 1 da Revista Don

3. O video da capa pode ser visto no YouTube: <https://www.youtube.com/watch?v=4DqY3kejrPQ>.
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Moya tem estado ativo desde os primérdios do jornalismo de internet, em
1998, quando ingressou na equipe digital de PRISA.com, sob chefia de Mario
Tascon. Posteriormente, trabalhou no gerenciamento das redes sociais do
jornal El Pais, do qual foi demitido em 2012, com o enxugamento da redagao.
Isso o estimulou a buscar novas formas de produgéao para meios digitais jor-
nalisticos, aproveitando para conhecer melhor as possibilidades do tablet e

da producao de publicagoes exclusivas para este tipo de dispositivo.

Na época de nossa pesquisa®, o escritério se localizava numa pequena sala
na Calle Alarban, 37, no centro de Madrid. Mudaram-se mais recente-
mente para outro endereco, na Calle de la Montera, 32, proximo ao antigo
endereco e a Puerta del Sol, juntamente com outras startups madrilenas.
Constatamos que as revistas digitais exclusivas na Espanha contam com
grandes anunciantes como Audi, H&M, Opel, Renault e Vueling, que permi-

tem a gratuidade das edi¢oes.

A publicagao possui foco no publico masculino, com matérias sobre com-
portamento, cultura, moda, entrevistas com personalidades, com um pouco
de humor e ampla exploracéo de recursos audiovisuais, bem como elemen-
tos interativos. Praticamente em toda pagina ha algum botao ou recurso
que possibilite ao usuério manusear e tocar sobre a tela para revelar novas

informacoes.

A equipe de trabalho conta, além dos dois diretores, com o diretor de au-
diovisual Enrique Torralbo, a editora de moda Adriana Herrera, o redator
Fita Morales, o diagramador David Marco, a produtora de audiovisual
Jessica Bermudez, a estilista Lorena Martinez e o consultor de moda Javier
Guerrero. A revista trabalha com o regime de colaboragao para a produgao
de textos, fotografias, ilustracoes, videos e tratamento digital de imagens. O
projeto grafico foi realizado pelo escritério Rodriguez y Cano. The Tab Gang

edita cada publicacao.

4. Visita realizada no antigo endereco da revista e entrevista com o diretor Javier Moya, em 8 mai.
2014.
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O conteudo da revista é dividido em trés se¢oes: Ding Don, com matérias
fixas sobre musica e curiosidades; além de “Mondo Twitter,” “Dotita”, comics
e séries televisivas; Revista, com a reportagem principal e o personagem do
més; e Club Don, secdo dedicada a moda, dicas de compras e viagens. Ao
final da revista, o tema da publica¢ao volta novamente em formato de video
ou animacao para despedir-se do leitor. Cabe lembrar que todas as capas da

revista sdo em video, bem como a reportagem interna.
Vis-a-Vis

Primeira publicacao exclusiva para tablets em lingua espanhola, a revista
Vis-a-Vis surgiu em janeiro de 2012. Com proposta gratuita e interativa, sob
o slogan Para leer, ver, oir y tocar, apresenta mensalmente uma nova edigao
com matérias sobre comportamento, cultura jovem e moda, com amplas
possibilidades de interacao e contetido audiovisual, inclusive nas capas e

reportagens internas.

O conteudo de cada edi¢ao esta dividido nas se¢oes Cultura, com matérias
relacionadas a cinema e musica; Dossier e Flashes, com entrevistas a per-
sonalidades e temas sobre viagem e gastronomia; além dos destaques da
edicao, videos musicais, textos de colunistas e enigmas. Ha sempre uma
secdo Antes de Empezar, com video protagonizado por uma personagem que

fala diretamente para o leitor, apresentando algum contetdo da revista.

Também ha sec¢oes fixas como Inbox, com selecéo de fotos, pequenas notas
de curiosidade e uma entrevista; o Para leer, ver, oir y tocar, com dicas de fil-
mes, discos e livros; a subse¢ao Opinidn, com textos de diversos articulistas,
presentes nas trés sec¢oes principais Cultura, Dossier e Flashes; e Outbox,
com destaques fotograficos, videos musicais, enigmas e o video Antes de
Terminar, com o mesmo personagem do inicio da revista. A quantidade de
conteudo na interface interfere diretamente no peso do arquivo, com média
entre 600 e 700 MBs.
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Figura 43 — Capa da edigdo n° 25 da revista Vis-a-Vis

A Vis-a-Vis é editada por Ploi Media, que também edita a Mine, outra revista
digital, com escritério na Plaza de Santa Ana, também no centro da capi-
tal espanhola’. Na equipe, além dos diretores Angel Anaya e Laura Blanco,
trabalham a redatora-chefe Almudena Orturio, o diretor de fotografia Jorge
Alvarino, os editores de video Toni Alonso e Dabid Mairena, os editores de
arte Elena Sanchez e Paloma Prieto e mais quatro redatores. Cada edi¢ao
conta também com colaboradores na producéo de textos, ilustracoes, videos

e produgao de moda.

5. Visita realizada em 8 de maio de 2014, além de entrevista com o diretor Angel Anaya, na redacio da
Ploi Media, na Plaza de Santa Ana, 6.
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Quality Sport

A revista Quality Sport tem uma histéria que precede a decisao de investir
numa publicacao exclusiva para tablets. No inicio, tratava-se apenas de um
site, projeto de jovens estudantes de Jornalismo da Universidad de Navarra,
entre eles Nacho Labarga, Pablo Berraondo e David Gutiérrez, que utilizaram
o experimento como trabalho de conclusao de curso. Com o investimento de
20 mil euros, conseguiram converter Quality Sport numa revista impressa,
lan¢ada em janeiro de 2012, com periodicidade mensal. No papel, a publica-
cdo apresentava reportagens investigativas, entrevistas em profundidade e

perfis de atletas de diversos esportes, com linguagem jovem.
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Figura 44 — Capa da edi¢do n° 17 da revista Quality Sport

Meses mais tarde, a Quality Sport abandonou o impresso e se converteu
numa revista exclusiva para iPad. Inicialmente, estavam presentes em
Orbyt, a banca virtual de jornais e revistas da empresa editora do jornal El
Mundo, Unidad Editorial. Até entao, tinham em torno de 500 leitores, contra
7 mil exemplares do impresso. Ao desligar-se de Orbyt e obter um aplicativo

proprio, a marca chegou préximo do nimero de leitores da edi¢ao em papel.
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Ao contrério das outras duas, a revista priorizava o formato horizontal para
navegacao, principalmente porque utilizava um grande niimero de fotogra-
fias e videos e pouco espaco para texto. Utilizou-se HTML5 para construgao
das paginas e plataforma Roduly, da empresa espanhola Tablet Planet, para
publicacao de revistas para iPad e Android. Muito do contetdo era desen-
volvido por colaboradores. Na época do contato com Pablo Berraondo®, o
escritorio estava passando por reformas, e marcamos entrevista em uma

cafeteria ao norte de Madrid.

De acordo com Berraondo, trabalhava na Quality Sport uma pequena equipe
formada pelos trés diretores, além de um redator, um designer e mais ou-
tros dois estagiarios de design, em regime de meia-jornada. Segundo dados
trazidos pelo préprio editor, cada pagina possuia média de leitura de sete
minutos e meio, totalizando 40 minutos por edi¢ao, devido ao amplo conteu-

do audiovisual e interativo.

Em agosto de 2014, o diério esportivo Marca anunciou a compra de Quality
Sport para lancar sua prépria publicagao para tablets, a primeira a ser pu-
blicada quinzenalmente, denominada Marca Plus. Com isso, o aplicativo da
Quality foi desativado e perdeu-se o arquivo de edi¢oes produzidas até entao.
O Marca Plus se soma ao diario em papel e ao site Marca.com, um dos mais
visitados da internet espanhola. Apesar de voltada para dispositivos méveis,
Marca Plus pode também ser lida no site’ em computadores convencionais,

sem a mesma experiéncia interativa possibilitada pelos dispositivos méveis.
O Globo a Mais

O Globo a Mais foi a primeira iniciativa brasileira de aplicativo vespertino
para tablets, repetindo o pioneirismo da empresa no langamento do primei-
ro aplicativo de um jornal brasileiro para o iPad®. A primeira edi¢éo saiu

em 30 de janeiro de 2012. Era publicada de segunda a sexta, as 18h. Em

6. Entrevista realizada em 9 de maio de 2014, em cafeteria proxima ao metrd Nuevos Ministerios.

7. Disponivel em <http://www.marca.com/marcaplus>. Acesso em: 25 fev. 2015.

8. Ha controvérsia quanto a esta informagéo, pois o Estaddo também se define como o primeiro
veiculo brasileiro a ter um aplicativo para iPad, lancado tao logo o produto passou a ser comercializado
nos Estados Unidos, em abril de 2010 (CANAVILHAS; SATUF, 2013, p. 41).
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entrevista para Barbosa, Firmino e Nogueira (2013, p. 154), a entao editora
do aplicativo, Maria Fernanda Delmas, declarou que o produto se baseou na

experiéncia do La Repubblica Sera, da Itélia.

Ainda de acordo com Maria Fernanda Delmas®, o Globo a Mais surgiu in-
centivado pelo expressivo crescimento no nimero de vendas de tablets e
com a possibilidade levar um contetdo para o tipo de leitor presente no final
do dia. Desde o inicio, identifica-se como uma revista digital, sem focar di-
retamente no que aconteceu durante o dia. A publicacéo traz reportagens
exclusivas, de soft news, somadas a textos opinativos de colunistas, conteu-

dos multimidia e um pequeno resumo com as informacdes do dia.
Segundo a antiga editora,

O Globo a Mais nasceu com a missdo de experimentar o jornalismo para
tablets. Desde o primeiro dia, ele se sustenta em dois pilares: texto profundo
e de qualidade; e multimidia, com solugdes interativas e novas formas de
contar uma histéria. E claro que o Globo a Mais tem os mesmos principios
editorias do Globo, mas ele nao tem de seguir o noticidrio do jornal. Sao

produtos complementares.

Nos primeiros anos, o Globo a Mais era oferecido no mesmo aplicativo do
jornal O Globo, que também reunia uma edigao fac-simile do jornal im-
presso e o site, com a finalidade de integrar um pacote digital tnico, que
permitisse ao assinante ter acesso a todo o contetido disponibilizado. Mais
tarde, desvinculou-se dos demais produtos e passou a ser oferecido como
um aplicativo préprio dentro da banca de revistas do iPad. Com a mudanca
de plataforma, O Globo a Mais também passou a estar disponivel em dispo-

sitivos com Android, para o Kindle Fire e smartphones com iOS e Android.

9. Em entrevista por e-mail, no dia 27 de janeiro de 2014.
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Figura 45 — Capa de O Globo a Mais

Pedro Doria, editor-executivo de plataformas digitais da empresa, descreve
o Globo a Mais como uma mistura de web e impresso, que perde em ra-
pidez, mas ganha em profundidade (CANAVILHAS e SATUF, 2014, p. 41).
O conteudo principal — a reportagem do dia — em geral aborda tematicas
como comportamento, economia, entretenimento, politica e tecnologia. Ha
também colunistas que escrevem para o jornal e, alguns optam por fazer
video-colunas. Ha se¢oes fixas como Giro, um painel de notas com o resumo
do que aconteceu durante o dia; galeria de imagens; e Dicas, com indica-
coes de filmes, livros, sites, programas, produtos de consumo, entre outros,
quase sempre acompanhadas de conteido multimidia. Sobre isso, Delmas

afirma
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Usamos muito conteudo audiovisual. Ha bastante material de apoio, como
trailers de filmes e dudios de musicas. Mas O Globo tem experimentado
uma producéo prépria de minidocumentérios, cada vez mais profissional, e
sempre que possivel eles sao veiculados primeiro no Globo a Mais. Quando
temos uma pauta mais especial, os fotégrafos também sao orientados a fa-

zer pequenos videos.

Ha uma exigéncia de que o contetdo disponibilizado por O Globo a Mais
seja inédito, que apenas nos dias seguintes possa ser publicado no jornal
impresso e no site, e com formato adaptado para esses meios. Algumas re-
portagens podem estar ligadas ao noticiario, mas buscando um novo angulo
da histéria ou anélise que nao esta sendo explorado. Delmas exemplifica
com a histéria da freira que fazia trabalho na Vila Mimosa (uma érea de
prostitui¢ao na Zona Norte do Rio de Janeiro) e um perfil do guru tecnolégi-
co do papa Francisco, contetdos abordados durante a Jornada Mundial da

Juventude, na capital fluminense.

Para oferecer esse contetido exclusivo, O Globo a Mais contava com uma
equipe de quinze profissionais, dentre eles trés editores responséveis pela
pauta. Um dos editores participava toda manha de reunido geral na qual
se planeja o dia no site, no impresso e no tablet. Ha uma troca de ideias
com outros editores e com os editores-executivos. Também eram geradas
conversas recorrentes com a dire¢ao de Redacao, a qual se reportam os edi-

tores da revista digital.
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Em 15 de maio de 2015, O Globo anunciou a descontinuidade de O Globo a
Mais', cuja ultima edigao foi publicada naquela data. O jornal anunciou para
breve um novo aplicativo para substituir a proposta anterior. Depois de qua-

se dois anos, ainda nao havia nenhuma noticia sobre o novo produto digital.
Estadao Noite

O Estadao Noite surgiu meses depois de O Globo a Mais, em 23 de abril de
2012. Seguindo a tendéncia dos vespertinos digitais e do habito noturno de
leitura em tablets, conta com uma nova edi¢ao de segunda a sexta, as 20h.
A publicagao tem foco analitico, com cinco articulistas trazendo os assuntos
mais importantes do dia, de acordo com o critério dos editores. Além disso,
a publicac@o traz também imagens do dia, produzidas por agéncias interna-
cionais e pela Agéncia Estado; um boletim da Rddio Estadao, exclusivo para
o Estaddo Noite; bem como videos produzidos pela TV Estaddo. Trata-se de
um produto que acaba agregando material de diversas midias do préprio

Grupo Estado.

De acordo com o editor executivo Luis Fernando Bovo', a maior parte do
contetido apresentado no Estaddo Noite é exclusiva. As vezes, a edicéo no-
turna antecipa algumas colunas do jornal do dia seguinte, como as dos
colunistas Dora Kramer e Celso Ming. O boletim de radio, denominado Giro
15 Especial, apesar de vir com a chancela da Radio Estaddo/ESPN, é produzi-
do especificamente para a publicacéo digital. Alguns videos da TV Estadao,

sao exclusivos, mas nada obriga que o sejam.

10. Informagédo disponivel em: <https:/seguro2.oglobo.com.br/projetos/gam/>. Acesso em: 6 jun.
2015.
11. Em entrevista por e-mail, no dia 23 de dezembro de 2013.
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Figura 46 — Capa de edi¢@o do Estaddo Noite

O Estadao Noite se encontra reunido com outros produtos dentro do mesmo
aplicativo Estaddo Tablet: o Estaddo Fotos, que sai todo sabado, com as prin-
cipais imagens da semana; e a réplica digital da edi¢do em papel do jornal
O Estado de S. Paulo, incrementada com recursos multimidia, rebatizada
de Estaddo Premium. Nesta versao, ha a proposta semelhante a um “PDF
enriquecido”, com imagens randomizadas num tnico espaco de fotografia,
incluséo de hiperlinks para sites externos, publicidade interativa e aplicacéo
de videos. A diagramacéo se mantém fiel a versao impressa, caracteristico

do Modelo Transpositivo.
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O editor executivo do vespertino nao revela os nimeros de downloads, mas
afirma que o Noite corresponde de 10% a 15% do total de descargas dentro do

aplicativo do Estadao, disponivel também em Android.

O publico-alvo é o consumidor hard de noticias, que pretende aprofundar
o0 seu conhecimento sobre os assuntos do dia, indo além do noticidrio nu e
cru. Costumo brincar que esta versdo atende ao sujeito que passou o dia
fora, em Marte, e ao voltar baixa o Estaddo Noite e jd tem condigoes de
emitir opinido sobre os principais assuntos do dia, da escalagdo da selegio

[brasileira de futebol] a nova taxa de juros.

Por ser uma publica¢ao de contetdo analitico, conta com uma equipe enxu-
ta. Além do editor executivo Luis Fernando Bovo, responsavel por aprovar
os temas, encomendar os artigos e fechar cada edigao, também participam
a editora Gerasimenko de Aratjo, o diretor de arte Fabio Sales, o designer
Vitor Fontes e o editor de fotografia Eduardo Nicolau. Tais membros sao
aproveitados da equipe que faz os demais produtos digitais do Estaddo.
Segundo Bovo, cabe aos editores das demais midias aproveitar ou néao o
material veiculado no Estaddo Noite. Geralmente, o editor costuma ofere-
cer material para as demais midias quando se trata de grandes coberturas,

como o caso do Mensalao.
Diario do Nordeste Plus

O Didrio do Nordeste é um diario da cidade de Fortaleza, fundado em 1981
por Edson Queiroz, empresério muito mais conhecido pela d4gua mineral
Indaia e pela distribuidora Gas Butano. Com uma tiragem média de 32 mil
exemplares em 2013, esté entre os maiores da regidao Nordeste, perdendo
para os baianos Correio* (56 mil) e A Tarde (40 mil) e os pernambucanos
Aqui PE e Jornal do Commercio (ambos com 42 mil) (ANJ, 2013). Porém, foi
o primeiro — e até entao, o Gnico — de seus concorrentes regionais a investir

numa edi¢ao exclusiva para tablets.
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O Didrio do Nordeste Plus surgiu em 18 de janeiro de 2013, com uma edi-
cao de segunda a sexta, as 18h. Segundo o diretor-editor do jornal Idelfonso
Rodrigues, o produto surge como uma “nova era do jornalismo com uma ex-
periéncia inovadora” (CANAVILHAS e SATUF, 2013, p. 42). Inécio Aguiar'?, a
época editor do vespertino, complementa que a ideia do produto é posicionar
a marca do jornal fortemente no segmento tablet e consolidar a presenca

dos meios digitais da empresa como um todo.

A publicacéo digital conta com material exclusivo, com um resumo do que
ocorreu de mais relevante durante o dia, videos produzidos pela TV DN, pos-
sibilita ainda espaco para newsgames, dicas culturais com videos e dudios e
uma ou duas reportagens mais aprofundadas, tomadas como destaque na
capa de cada edig@o. No geral, seu formato é semelhante aquele do O Globo

a Mais.

Numa pequena sala, dentro da redacéo do Didrio do Nordeste, trabalha uma
equipe composta por um editor, um subeditor, trés designers, um programa-
dor e um estagidrio. O contetdo textual é produzido na forma de rodizio de
reporteres emprestados pelo jornal impresso. Também colaboram colunis-
tas da versao em papel, que adiantam o mesmo material que sera publicado
no dia seguinte ou, como muitas vezes ocorreu, repetem o mesmo conteudo,

descaracterizando a ideia de exclusividade do contetdo.

12. Em entrevista por e-mail, no dia 11 de janeiro de 2014.
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Planeta Terra, Blur leva Universo 2013, que coroou a bom momento para entrar de
publico ao delirio venezuelana Gabriela Isler vez no sonhado G-4

Figura 47 - Capa de edigéo do DN Plus

O duplo vinculo dos repérteres permite maior fluxo entre o contetdo pro-
duzido para o DN Plus e para o papel. Muito dos materiais publicados por
determinado repoérter, sob regime de exclusividade para a edicao digital,

foram aproveitados também pelo Didrio do Nordeste.
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A parceria com a TV DN, plataforma multimidia do site do jornal, permi-
te alimentar o DN Plus com videos. O conteddo audiovisual, seja oriundo
de fonte propria ou de outras fontes, precisa passar antes pela TV DN para
que posteriormente seja publicado em qualquer plataforma, explica Inécio
Aguiar. A decisao sobre o que deve ser publicado na edi¢ao do dia é tomada
em discussao entre o editor do tablet, o editor do caderno que pretende pu-

blicar a matéria no impresso e o diretor de redacao.

Ha prioridade para temas sobre esporte, entretenimento, comportamen-
to e turismo. Economia também pode ser abordada na publicacéao digital,
especialmente quando tende a produzir relagdes com comportamento ou
tecnologia. Cada edicéo conta também com uma galeria de fotos (com até
seis fotografias), com material produzido pelos fotégrafos do préprio jornal

ou por agéncias.

O desenvolvimento do design do DN Plus foi iniciado com dois meses de
antecedéncia, sob responsabilidade de Eduardo Freire e Lincoln Souza, que
tiveram de aprender do zero sobre as possibilidades interativas do tablet. Foi
imposto o mesmo sistema de publicagao ja utilizado no site, o Digital Pages,
motivo de reclamacéo em funcéao de seus recursos limitados e constantes
problemas técnicos. No inicio, cogitava-se alterar o sistema, mas até hoje
continuam a utiliza-lo. A falta de experiéncia dos integrantes da equipe foi
um empecilho para que pudessem entrar no ritmo de publicacéo e conse-

guir atingir sempre uma nova edigao as 18h.

Dentro da rotina da equipe, durante a manha sao fechadas as paginas de
roteiro cultural, que demandam maior trabalho de diagramacao, além da
pesquisa de imagens, videos e dudios a serem inseridos nas paginas. O con-
teddo a ser publicado ja é decidido na noite anterior. Pela tarde é realizado o
fechamento das demais se¢des. Para a diagramacao, é utilizado o InDesign
e posteriormente as imagens sdo exportadas para o sistema RDP (da Digital
Pages), através do qual se agregam elementos de interatividade e ajusta-se a

organizacao das paginas e liberacao de cada edigao.
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Sobre a metodologia e hipoteses

Conforme delineado resumidamente na introducao do livro, levantamos

trés hipiteses para esta pesquisa:

Hipdtese 1: As novas funcionalidades embutidas nos tablets demandam um
conjunto de sintagmas indicativos das affordances por elas possibilitadas.
Dentro da gramatica visual que estamos abordando existe um conjunto de
elementos graficos que denominamos de sintagmas. No design da informa-
cdo, estes sintagmas sao constituidos por pictogramas e demais simbolos,
na forma de botdes, que representam funcionalidades e ativam acoes, es-
tas chamadas aqui de sintaxes interativas. Ao final, temos a concretizagao
das affordances. Para testar esta hipétese, baseamo-nos na pesquisa explo-
ratéria dos sintagmas utilizados nas publica¢ées escolhidas para o nosso
trabalho. Com o levantamento desses sintagmas, estaremos aptos a criar

uma tipologia, agrupando-os a partir de suas acoes, ou seja, das sintaxes;

Hipétese 2: Os sintagmas produzem novos contratos de interagdo com o usud-
rio. Consideremos que a toda construgdo de uma nova gramatica visual na
interface gera novos contratos de interagao entre designer e o usuario. O
designer, ao definir os sintagmas e as sintaxes de intera¢do, supoe que o
leitor ird compreende-los. Para testar esta hipétese, utilizamos um teste de
usabilidade do qual participaram universitarios espanhéis, da Universidad
de Maldga, e brasileiros, da Universidade Federal da Bahia, de distintas
faixas de idade e édreas de formagao. Buscamos comprovar se realmente
ocorre essa compreensdo mutua entre os dois atores envolvidos no pro-
cesso de interacdo. Os testes foram compostos por uma série de tarefas

pré-determinadas e solicitadas pelos pesquisadores aos participantes;

Hipétese 3: Publicagées com maior amplitude de experimentagdo, ou seja, com
maior quantidade de sintagmas indicadores de novas affordances geradas, sao
as mais bem avaliadas pelos leitores. Apés o desenvolvimento do teste de
usabilidade, os participantes avaliaram a experiéncia vivenciada durante a
navegacao. Em questionario baseado na metodologia de system usability sca-

le (SUS), foi possivel medir o grau de satisfacao a partir de dez afirmativas,
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avaliadas em uma escala Likert de cinco pontos. Partimos da ideia de que
publicacoes que explorem potencialmente os recursos interativos seriam
as melhor avaliadas pelos usuarios. Visamos comprovar esta afirmacéo a
partir dos resultados quantitativos trazidos pelo questionério. A situacao
diversificada das publica¢des escolhidas para o corpus — entre o vanguar-
dismo e experimentacao das espanholas e o tradicionalismo das brasileiras

— servira também de operador de analise para essa hipétese.
Explicitaremos, a seguir, cada um dos procedimentos e seus resultados.
Primeira hipotese: classificagao dos sintagmas gerados

O levantamento aqui empreendido visa testar a hipétese de que sintagmas
novos tém que ser gerados pelo designer da informacao a fim de possibilitar
a navegacéo do usudrio em vista das novas affordances possibilitadas pelas
funcionalidades embutidas nos dispositivos méveis. Todas as publicagoes
apresentam icones criados para identificar as intera¢oes presentes em de-

terminada péagina ou funcionalidades do aplicativo como um todo.

Cabe destacar que alguns desses icones podem fazer parte da arte diagrama-
da na pagina da publicag¢ao, com estilos préprios, de acordo com a identidade
visual como um todo, ou parte do sistema de publicacdo, por exemplo, da
Adobe Publishing Suite ou da Digital Pages, os quais se distinguem estilisti-
camente da diagramacao das paginas e podem ser adotados em muiltiplas
publicagdes que utilizem o mesmo sistema. Alguns sistemas permitem um

minimo de personaliza¢ao, como cores e tipos de icones utilizados.

Cabe destacar que muitas publicagdes optam por apresentar apenas picto-
gramas na pagina, cuja finalidade é autoexplicativa, sem a necessidade de
texto. O designer, neste caso, pensa que o usudrio estara habilitado a in-
terpretar imediatamente cada fungado sugerida pelo sintagma a partir do
simbolo desenhado, sem a necessidade de ajuda. Alguns tragos sdo mais

reconheciveis, como o simbolo para tocar um dudio ou os que identificam
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determinadas redes sociais, como Facebook e Twitter. Como veremos, esse
critério nao vale para todas as fungées, uma vez que coexistem distintas

sintaxes em diferentes publica¢oes.

Uma caracteristica que percebemos ao analisar pela primeira vez as sinta-
xes é que as publicacoes espanholas sao mais simplificadas quanto ao estilo
grafico de cada icone. Poucos sao os que vém acompanhados de texto, com
maior adesao ao estilo flat design, de tracos simples, sem dégradés e efei-
tos de sombra, e muitas vezes com uso da cor preta (ou branca, para fazer
contraste com o fundo da pagina). As publicagdes brasileiras utilizam a cor
prioritariamente com a finalidade de identificar o veiculo (por exemplo, o
azul de O Globo e o verde do Didrio do Nordeste). Também fazem uso de som-

bras e gradientes de cor.

No primeiro exemplo analisado, o da revista Vis-a-Vis, vemos que os sintag-
mas sdo simples. Nao vém acompanhados de texto e se resumem a icones
envoltos por uma estrutura circular — com exce¢ao de alguns que fazem
parte do sistema da publicacao e destoam da identidade visual. Também ha
outra exce¢do quanto as setas indicadoras de navegacao, seja as de deslize

(scroll) de cima para baixo, seja as de indicacédo de deslizamentos laterais.
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Figura 48 — Sintagmas encontrados em Vis-a-Vis

Apesar de adotar a mesma simplicidade estilistica da Vis-a-Vis, a Revista
Don opta por tragos mais finos, de forma a gerar elegancia na diagramacao
das paginas digitais; seus icones sdo quadriculares, ao invés dos circula-

res. Alguns se assemelham as setas direcionais (apenas o scroll lateral esta
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envolvo na cercadura retangular). Porém, destoam os sintagmas utilizados
para identificar o nimero da tela que séo circulares, acompanhadas por um
icone triangular, para indicar continuidade, ou por um x, para identificar o

conteudo final.
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Figura 49 — Sintagmas encontrados na Revista Don

A revista Quality Sport, por sua vez, trabalha com multiplos formatos de
sintagmas, quase de maneira esquizofrénica, adotando todos os forma-
tos: retangulares, circulares e triangulares. O elemento “x”, para fechar
determinado contetdo, é inserido em isolamento, sem nenhum elemento
delimitador do botao. Algumas figuras sdo acompanhadas de texto e delimi-

tadas por uma fina linha retangular.
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Figura 50 - Sintagmas encontrados em Quality Sport
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Como assinalamos anteriormente, as publicac¢oes brasileiras adotam cores
e efeitos de profundidade na representacgao grafica de seus sintagmas. Os
icones de O Globo a Mais sdo azuis e com varia¢des de cinza. As cores se
casam com os icones adotados pelo sistema Adobe, apesar dos formatos
distintos de grafismo. Sintagmas para identificar audio, video e galerias de
imagens vém acompanhados de texto, assim como para identificar a mu-
danga de formato de visualizagao (“gire para ver o contetido”). Ha adocéo de
nimeros na visualizagao de galerias de imagens ou quando ha mais de um

conteudo presente numa tnica area de visualizacao.

TOQUE PARA OUVIR TOQUE PARA VER TOQUE PARA VER
AuDio ul ViDEO > GALERIA

03:00 03:00

:l +
@) EEmors]

Edi¢oes Baixe O Globo Site Faq Tutorial
{ Edigdes = SRR

Figura 51 — Sintagmas encontrados em O Globo a Mais

A maioria dos icones do Estaddo Noite adota o formato circular. Apesar da
identidade do jornal ser da cor azul marinho, muitos icones estao na cor
vermelha, para se distinguir do fundo da publicacao. O texto se faz presente
quando se quer identificar a rotacdo do tablet para visualizar determinada
tela em formato horizontal, ou no comando de deslizamento (scroll) para ver

o restante de um texto oculto sob um quadro dinamico.
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Figura 52 — Sintagmas encontrados em Estaddo Noite

Os sintagmas do Didrio do Nordeste Plus seguem a cor verde, da identidade
visual de seu congénere impresso, e a neutralidade do cinza, aplicado por
muitas revistas. Os tragos sdo mais grossos, como as da revista Vis-a-Vis.
Adota-se também botoes circulares na sua maioria, com exce¢ao de simbolos
para identificar mudanca de formato (“gire o tablet”) e de setas direcionais.
Outros icones, do sistema Digital Pages, destoam discretamente do conjunto
da revista. Sao os mesmos adotados em todas as publicacoes que utilizam

aquele sistema.

@WEe W L :

@ s

w

Figura 53 - Sintagmas encontrados em DN Plus

Num esfor¢o para identificar o significado de cada sintaxe, ou seja, a agao
representada por aquele icone (a semantica visual), criamos uma proposta
de classificacéo, de forma a agrupar funcées semelhantes. Esta classificacao
permite uma comparacgéo direta dos simbolos destacados para identificar
uma mesma funcao (ou fungdes semelhantes) e possibilita encontrar dis-

tingoes ou semelhancas de estilo pensadas no design, ou seja, o modelo que
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o designer utiliza para criar a imagem do sistema e tentar se aproximar do
modelo do usuério, com a finalidade de criar o contrato de interacao no sis-

tema. Segue abaixo a tipificagao.
Sintagmas de multimidia

O primeiro conjunto de sintagmas, por simples dedugao, é de facil identi-
ficagao. Remete em nosso imaginario aos antigos reprodutores de fitas
cassete e de videocassete e, posteriormente, aos tocadores de CD. Por esta
razdo, tornam-se os icones de tocar, pausar e parar de descomplicado

reconhecimento.

Porém, como os dispositivos moéveis — tal qual os tocadores de musica e
reprodutores de VHS - reproduzem tanto videos como audios, gera-se uma
ambiguidade e torna-se dificil decidir qual a melhor maneira de identificar
tanto um como outro formato. Percebe-se que as publicacdes espanholas
analisadas utilizam os mesmos icones, tanto para dudio quanto para video.
No caso das brasileiras, ha diferenciacoes entre identificar um audio ou
um video. Em muitos casos, as ac¢oes sao representadas de diversas manei-
ras nas distintas publica¢oes, o que torna quase impossivel para o usuério

transferir o que aprendeu num aplicativo em outro.

Tabela 4 — Relagdo dos sintagmas de multimidia

Sintagma Publicacao Sintaxe de interacao
Vis-a-Vis Clique para reproduzir video ou dudio.
> Revista Don Clique para reproduzir video ou audio.
I I Revista Don Clique para pausar video ou dudio.
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. Revista Don

Quality Sport

O Globo a Mais

03:00

O Globo a Mais

Estadao Noite

Estaddo Noite

DN Plus

DN Plus

Clique para parar video ou dudio.

Clique para reproduzir video.

Clique para ouvir contetido em audio.

Clique para reproduzir video.

Clique para ouvir conteido em audio.

Clique para reproduzir video.

Clique para reproduzir video.

Clique para ouvir contetido em audio.
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O Estadao Noite utiliza o desenho de um rolo de filme para indicar que aque-
le botéo representa a sintaxe de clicar para reproduzir um video. Por outro
lado, O Globo a Mais e o Didrio do Nordeste Plus, optam por exibir algo pareci-
do aos botoes dos tocadores de fita cassete. Quanto ao audio, O Globo a Mais
prefere identifica-lo por meio de barras verticais — um recurso estilistico
para remeter ao formato de um alto-falante, e que, no entanto pode lembrar
também as barras de sinal da telefonia celular — enquanto DN Plus e Estadao

s@o mais diretos, aparentando mais claramente ser um alto-falante.
Sintagmas de aprofundamento

Neste agrupamento de sintagmas considera-se que icones sao utilizados
para identificar o aprofundamento de certa informacao, seja para visualizar
um enlace numa pégina de internet, seja para abrir uma janela pop-up ou
revelar uma caixa com mais informacées que seja apresentada ao lado ou
no mesmo espaco onde se encontra o botdo. Também consideramos neste
mesmo agrupamento, botoes para fechar essa mesma janela ou a informa-

¢ao extra.

Nesse caso, ha um consenso em dizer que “x” significa fechar e “+” significa
ampliar alguma informacao. H4 casos atipicos, como a “nuvem” da Vis-a-Vis,
que também utiliza o botdo com a representacéo gréfica e estilizada do “+7;
e a palavra sublinhada da Revista Don, que nao indica (como seria de se es-
perar) a existéncia de um hiperlink da internet, mas serve para revelar uma
informacéo que deve ser exibida na lateral da tela. O dedo que clica sobre a
tela é a metafora utilizada também pela Vis-a-Vis e pelo Estadao Noite, mas
que suscita davidas, pois pode representar qualquer agao interativa, inclu-
sive a de iniciar a execucéao de algum elemento multimidia presente numa

pagina.
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Tabela 5 - Relac@o dos sintagmas de aprofundamento

Sintagma Publicacao Sintaxe de interacao

Vis-a-Vis Clique para ver link externo.

Vis-a-Vis Clique para abrir contetdo adicional.

p
-

Vis-a-Vis Clique para fechar contetudo adicional.

Clique sobre o icone para revelar
Vis-a-Vis conteddo adicional sobre um infografico
ou fotografia.

Clique para abrir contetido adicional,

Revista Don . .
qualquer tipo de texto ou caixa.

>< Revista Don Clique para fechar contetdo adicional.

— Revista Don Clique para ver o restante do texto.

Palabra Subrayada Revista Don Clique sobre a palavra em questao para

ver contetido adicional.

MAS IN Fg{MABmN Quality Sport  Clique para abrir contetido adicional.
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Quality Sport  Clique para fechar contetdo adicional.

Clique para visualizar contetdo extra no

Estadao Noite . . -
site de internet do Estadao.com

Clique para abrir link em outra janela

Estaddo Noite b .
(contetido on-line).

Estaddo Noite  Clique para fechar contetdo adicional.

Clique para abrir link em outra janela

DN Pl .
us (contetido on-line).

"000

O elo da corrente, metafora emprestada dos primérdios da internet, também
é utilizado por DN Plus e pelo Estaddo Noite para representar um link exter-
no, que sera aberto em uma janela a parte, dentro do aplicativo. Trata-se de

algo néo replicado nas demais publicagoes.
Sintagmas de orientacao

Neste conjunto de sintagmas estdo em sua maioria as setas de orientagao,
utilizadas para representar areas de deslize (scroll), indicando que o leitor
deve deslizar o dedo para cima e para baixo ou para as laterais, de forma a
revelar alguma informacéo antes oculta por uma érea de texto ou frame.
Isso remete as barras de scroll dos navegadores de internet, nos quais havia
botdes nas extremidades para mover a pagina, tanto pra baixo como pros

lados.
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Algumas publica¢des também demarcam éreas para facilitar a orientagao
do leitor. Por exemplo, se um leitor estiver perdido dentro de uma publica-
¢do e nao quiser (ou ndo souber) procurar o contetdo pelo indice, podera
recorrer ao atalho direto para a capa da publicacao e tentar recomecar sua

navegacao. Vis-a-Vis e Estadao Noite apresentam botdes desse tipo.

Tabela 6 — Relagao dos sintagmas de orientagéo

Sintagma Publicacao Sintaxe de interagao
A Arraste na drea e direc¢do indicada para
v <) Vis-a-Vis visualizar o restante do contetido em

referéncia.

Clique para ir a capa da publicagdo que se esta

Vis-a-Vis
lendo.
Arraste na drea e direcdo indicada para
' Revista Don visualizar o restante do contetido em
referéncia.
> > . Deslize para as laterais para visualizar mais
Revista Don P . P .
fotos ou texto em area determinada.
~ - . Deslize para baixo para visualizar o restante do
D 4 n,,‘ Quality Sport . L
conteddo ou passar para a proxima tela.
0G a Mais Clique para voltar a tela anterio
. iqu voltar ior.
E Noite quep
E _ . Clique para ir a capa da publicacao que se esta
J Estadao Noite quep p P gaoq

lendo.

Capa
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I i Arraste na érea e direcdo indicada para

Estaddo Noite visualizar o restante do contetido em
referéncia.
yF - Arraste na drea e dire¢ao indicada para
DN Plus visualizar o restante do contetido em
v referéncia.

Algo que falta em quase todas as publica¢ées, menos em O Globo a Mais e no
Estadao Noite, é o botao “voltar”. No caso destas duas publicacoes, trata-se
de um atalho criado pelo préprio sistema Adobe utilizado pelos vespertinos.
O recurso “voltar” é geralmente defendido/reclamado pelos pesquisadores
de usabilidade, para auxiliar o usuério no caso de estar perdido durante

alguma operacéo ou simplesmente para rever a pagina anterior.
Sintagmas de fotografia ou infografia

Os sintagmas de fotografia estdo aqui a parte dos demais elementos mul-
timidia, por representarem também um item importante na formatacao
visual da informacéao jornalistica, desde a implementacéo das primeiras tec-
nologias que possibilitavam colocar fotografias nas paginas impressas de

jornais e revistas.

Nos tablets, elas ganham visibilidade principalmente com as galerias de
imagens, quando o préprio dispositivo possibilita inserir ndo apenas uma
imagem dentro de um espago determinado, mas quantas o designer quiser
colocar. Os sintagmas para identificar as galerias de imagem se tornaram

preocupacao das publicacoes.
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Tabela 7 - Relacéo dos sintagmas de fotografia ou infografia

Sintagma Publicacao Sintaxe de interagiao
PULSE PARA AMPLIAR Quality Sport Clique para ampliar imagem.

O Globo a Mais  Clique para ver galeria de imagens.

Estaddo Noite Clique para ampliar imagem.

Estaddo Noite Clique para ver galeria de imagens.

Clique para visualiza infografia

DN Plus . h

interativa.
DN Plus Clique para ver galeria de imagens.
DN Plus Clique para ver imagem em 360 graus.
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Aqui também estao icones para identificar a possibilidade de ampliar de-
terminada fotografia ou mesmo para indicar quando uma imagem esta
disponivel em 360 graus, como é o caso do DN Plus. O mesmo DN Plus tam-
bém possui um sintagma para identificar infografias, mas cujo icone (uma
cadeia de montanha) é ambiguo, pois pode igualmente estar retratando uma

paisagem ou uma fotografia no modo paisagem.
Sintagmas de encadeamento

Os sintagmas de encadeamento sdo importantes num dispositivo que pos-
sibilita incluir diversos contetidos dentro de uma tnica érea (com exibicao
de apenas uma imagem ou um texto por vez e ocultamento dos demais) ou
quando se perde a referéncia de paginas do tradicional formato impresso
e se tem agora a ideia de telas. Este conjunto é importante para identificar
qual tela (ou imagem ou texto) esté sendo visualizado no momento e quantas

(ou quantos) ainda faltam para concluir a cadeia.

Muitas publicagdes optam apenas por colocar setas direcionais, assim
como os scrolls, para indicar a continuagdo na préxima tela. Outras, como a
Revista Don, optam por registrar o progresso em nimeros (por ex., tela 3 de
5). O Didrio do Nordeste Plus identifica sua paginacao apenas por simbolos
geométricos, como as bolinhas acesas (na cor verde) para identificar a tela
que se esta lendo, e as bolinhas apagadas (na cor cinza) para saber quantas

existem antes e depois da tela atual.
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Tabela 8 — Relac@o dos sintagmas de encadeamento

Sintagma Publicacéao Sintaxe de interacao
Clique para selecionar fotos
Vis-a-Vis ou textos encadeados numa
determinada area.
‘// 5 \\
\ 5 ,-‘ Deslize o dedo para ver a
NS Revista Don proxima tela abaixo com a
continuagdo do contetddo.
\/
/5N ,
; | Final do contetdo. Ultima tela.
I = -
2/ . Clique sobre o “x” para voltar
\.,_7 7,/ Revista Don q L. p
N - ao inicio da
T matéria.

+1 O Globo a Mais

DN Plus

O Globo a Mais

Estaddo Noite

Clique para selecionar imagem
ou tela, encadeados numa
determinada area.

Clique para passar ou
retroceder as fotos numa
galeria de imagens.

Clique para selecionar fotos
ou textos encadeados numa
determinada area.

Deslize o dedo para ver a
proxima tela abaixo com a
continuagdo do contetddo.
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No caso das galerias de fotos ou agrupamentos de textos, é generalizada a
utilizacdo de niimeros, como no Estaddo Noite, O Globo a Mais e Vis-a-Vis.
Como estes sintagmas quase sempre se situam na parte inferior da visuali-
zacdo, O Globo a Mais adotou adicionalmente botdes laterais, com indicagao
numérica (+1, +2, sucessivamente), para revelar quantas fotos ainda existem

mais para frente.
Sintagmas de rotagao

O tablet, sendo um dispositivo que permite tanto a visualizacao no modo
horizontal como no modo vertical, também exige dos designers a criagao de
sintagmas que possam avisar o leitor de tal possibilidade. Foram encontra-
das duas solucoes: as setas rotativas de forma a identificar o movimento de
girar o dispositivo; ou simplesmente dois tablets sobrepostos, cada qual na
sua disposic¢ao, como é o caso em O Globo a Mais — acompanhados do texto

“gire para ver” — e no DN Plus.

Tabela 9 — Relac@o dos sintagmas de rotacao

Sintagma Publicacao Sintaxe de interacao

L Rotacione o tablet para visualizar o
Vis-a-Vis . L.
conteudo em outra posi¢ao (formato).

\ . Rotacione o tablet para visualizar o
| | Revista Don , .
o _'/ conteudo em outra posi¢ao (formato).

. Rotacione o tablet para visualizar o
O Globo a Mais , para vis
e contetdo em outra posi¢éao (formato).
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Rotacione o tablet para visualizar o
contetdo em outra posi¢ao (formato).

Rotacione o tablet para visualizar o
DN Plus . -
contetido em outra posi¢éo (formato).

O Estaddo Noite também faz uso do texto acompanhando o desenho, porém

Estaddo Noite

utilizando as setas rotativas no formato circular.
Sintagmas de compartilhamento

Os poucos exemplos encontrados nesta categoria de sintagmas revelam o
quanto as publicagdes seguem um modelo fechado, com poucas possibili-
dades de redistribui¢ao/compartilhamento de conteido nas redes sociais
como Twitter e Facebook ou por e-mail. E mesmo quando apresentam essa
possibilidade, nem todas as paginas séao passiveis de compartilhar, apresen-

tando o mesmo botao de forma bloqueada.

Tabela 10 - Relacéo dos sintagmas de compartilhamento

Sintagma Publicacéao Sintaxe de interacao
< Vis-dVis Cllqu}e para compartilhar pagina em redes sociais ou por
e-mail.
I OG a Mais Clique para compartilhar pagina em redes sociais ou por
E Noite e-mail.

214 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



Ha revistas que apresentam os icones com simbolos de Facebook e Twitter,
porém entram em outra categorizagao, pois séo apenas atalhos para aces-
sar as proprias paginas das publicagdes nas redes. Estao ali muito mais
com carater institucional do que propriamente como possibilidades de

compartilhamento.
Sintagmas de suporte

Aqui estao elencados os sintagmas utilizados para pedir ajuda durante a
navegacdo. Como muitas publica¢des possuem paginas explicando todos (ou
quase todos) os sintagmas apresentados nas telas durante a leitura, esses
simbolos séo atalhos para visualizar essas se¢oes. Em alguns casos, como
no O Globo a Mais, o sintagma serve para abrir uma janela com mais in-
formagoes sobre manuseio da revista digital, ou para abrir uma péagina de

internet com as principais davidas sobre navegacgao.

Tabela 11 - Relagdo dos sintagmas de suporte

Sintagma Publicacéao Sintaxe de interacao
6‘? Vis-a-Vis Clique para ir a pagina com tutorial.
.
? cli dgina d fi b
- . t t
0 Globo a Mais ique para acessar a pagina de perguntas frequentes sobre

a leitura de edigoes digitais (conteddo on-line).

Q 0 Globo a Mais Clique para ver informacgées sobre manuseio da publicagao
(contetido on-line).

DN Plus Clique para ir a pagina com tutorial.
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Como o iPad ainda é um suporte que quer aparentar facilidade de uso, de
intuitividade na navegacao, atualmente séo poucas as publicagdes que dis-
ponibilizam esse manual de uso, ou as “coach marks” que procuram ensinar
ao usuario como realizar comandos basicos de uso. Isso talvez explique os

poucos sintagmas dentro deste agrupamento.
Sintagmas de sumario ou visualizacao geral

Os sintagmas deste conjunto funcionam como indices para navegacao do
contetido de uma publicagéo. Ao invés do leitor ter de recuperar todo o tem-
po uma tela de sumario, como no caso da Vis-a-Vis, ha a possibilidade de
visualizag¢oes também por meio de um menu desdobravel lateral ou mesmo
por uma visualizagao geral de todas as paginas na forma de miniaturas. Tal
opcéo permite que o leitor as arraste para as laterais, visualizando tela por

tela e seus desdobramentos.

Tabela 12 - Relac@o dos sintagmas de sumario ou visualizagao geral

Sintagma Publicacéao Sintaxe de interagiao
— OG a Mais Clique para abrir sumario da edi¢do em menu desdobravel
" E Noite lateral.
| | 0G a Mais Clique para visualizar todas as paginas em miniatura
) E Noite quep pag ’
DN Plus Clique para visualizar todas as paginas em miniatura.
DN Plus Clique para abrir sumario da edi¢do em menu desdobrével

lateral.
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Os sintagmas apresentados neste conjunto fazem parte dos sistemas de pu-
blica¢ao utilizados por cada um dos veiculos — O Globo a Mais e Estaddo
Noite, via Adobe DPS; e DN Plus, via Digital Pages. Nada mais séo do que re-
cursos possibilitados por esses sistemas, e nao algo decorrente do desenho
das telas, ou que o designer tenha de preparar criativamente em sua dia-
gramacao. Estao incluidas aqui por consideramos que a escolha do sistema
também afeta a maneira como a publicacéo sera diagramada. No Adobe, por
exemplo, o designer é estimulado a introduzir o titulo da secao em cada tela

na visualizacdo em miniatura.
Sintagmas de personalizacao

Os sintagmas de personalizacao incluem botoes enderecados apenas a par-
ticularidade do uso do leitor diante do dispositivo. Néo séo informagoes que
afetem diretamente na publica¢do ou no uso dos demais leitores, mas sim
funcionalidades de uso pessoal, como marcadores de pagina, recursos de

favoritacao de telas ou espagos para guardar comentérios.

Tabela 13 — Relacao dos sintagmas de personalizagao

Sintagma Publicacao Sintaxe de interagao

\ Vis-dVi Clique para marcar a dltima pégina lida para recuperar assim
is-a-Vis . -
que reabrir o aplicativo.

O Globo a Mais  Clique para “favoritar” pagina e guardar para ler depois.

DN Plus Clique para “favoritar” pagina e guardar para ler depois.

DN Plus Clique para deixar comentérios em uma pagina.
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A pouca presenca de sintagmas nesta categoria demonstra também a di-
ficuldade em preservar a memoéria de uma publicacao digital para tablets.
Os sistemas ndo suportam o arquivamento de todas as edi¢des anteriores
— pior: quando se muda o sistema, perde-se tudo que havia sido publicado
através do sistema anterior — o usuério pode apenas recuperar uma pagina
que foi guardada nos favoritos. Se apagar algo favoritado e que nao esteja

mais na banca, perde-se também esse contetdo.
Sintagmas de busca e arquivamento

Estes sintagmas sdo apenas atalhos para acessar a banca com as publi-
cagoes disponiveis para compra e download e também para as edi¢oes ja
adquiridas e baixadas. Nao ha consenso no grafismo usado para identifi-
car tal sintagma, indo desde um carrinho de compras (Estaddo Noite) até
um “O” estilizado do logotipo de O Globo a Mais. Vis-a-Vis utiliza o desenho
de livros na estante para identificar o espago das publica¢oes baixadas, en-

quanto Estaddo Noite opta por escrever literalmente a palavra “Biblioteca”.

Tabela 14 — Relacgao dos sintagmas de busca e arquivamento

Sintagma Publicacéao Sintaxe de interacao
Vis-aVi Clique para visualizar a banca de revistas digital
is-a-Vis L .
¥ com todas as publica¢des para comprar ou baixar.

II‘ Vis-iVis Cll.que para ver biblioteca com as edigoes
baixadas.
o Quality Sport Clique para baixar determinada edi¢ao na banca.
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Clique para visualizar a banca de revistas digital

O Globo a Mais L .
com todas as publica¢des para comprar ou baixar.

< Ed | C O es 0 Globo a Mais Clique para visualizar a banca de revistas digital

com todas as publica¢des para comprar ou baixar.

Clique para visualizar a banca de revistas digital
com todas as publica¢des para comprar ou baixar.

Biblioteca

Estadao Noite

Visualizador

Estaddo Noite

Clique para reabrir a dltima edigao visualizada.

Clique para visualizar a banca de revistas digital
com todas as publica¢des para comprar ou baixar.

< Biblioteca Estaddo Noite

Nota-se a possibilidade de personalizar os temas dentro do sistema Adobe.
Enquanto O Globo a Mais prefere a palavra “Edi¢oes”, o Estaddo Noite opta
por “Biblioteca”. Ambos oferecem um atalho para visualizar todas as edi-
coes disponiveis para download. Um problema desse sistema é que edi¢oes
para comprar e as que foram compradas estdo misturadas em um mesmo
espaco, com dificil distingao. Nao ha uma tela para visualizar apenas as edi-
¢des adquiridas. E preciso buscar em meio a tantas edi¢des que ainda nao

foram compradas.
Sintagmas institucionais

Por tltimo, este conjunto é representado por sintagmas referentes as pro-
prias publicacoes. Uma diferenca pontual: enquanto as revistas espanholas
procuram valorizar suas respectivas redes sociais, as publicagoes brasi-
leiras levam o leitor a conhecer outros suportes, como a réplica digital da
edicao impressa e os sites de internet. Trata-se da estratégia de convergén-

cia e de produgao multiplataforma praticada por estas mesmas publicagoes.
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Tabela 15 — Relacao dos sintagmas institucionais

Sintagma Publicacéao Sintaxe de interacao

Vis-a-Vis Clique para ver a pagina do Facebook da publicagao.

o Vis-a-Vis Clique para ver a pagina do Twitter da publicacao.

Quality Sport Clique para ver a pagina do Twitter da publicacao.

H 0 Globo a Mais L-ll(-lue para IEJa}xz?r ou abrir o z‘aphcatlvo\da réplica
digital da edi¢@o impressa do jornal O Globo.
= e 1 [
0 Globo a Mais Lllilue para abrir a pagina de internet do jornal
0 Globo.
Estaddo Noite Clique para abrir a pagina de internet Estaddo.com.

A seguir, passaremos ao teste destes sintagmas, buscando perceber seu
funcionamento efetivo quando apresentados aos potenciais usuérios no con-

texto da constitui¢ao visual da pagina de noticias.
Segunda hipétese: o contrato de interagao

Conforme explicitamos anteriormente, utilizamos um teste de usabilidade
para averiguar a hip6tese sobre o cumprimento ou nao dos contratos de in-

teracdo durante a navegacao pelas revistas selecionadas para esta pesquisa.
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A metodologia de usabilidade aqui escolhida nao serviu para determinar o
que é certo ou errado, seja da parte do usuario ou do designer, mas sim para
perceber, a partir do cumprimento de algumas tarefas, a presenca ou nao
do contrato de interagao, e as dificuldades ou facilidades que os leitores obti-
veram para compreender os sintagmas e realizar as sintaxes de acordo com
o planejado pela publicacéo. O teste foi realizado na Espanha e no Brasil,

adaptando a metodologia trabalhada por Gatsou, Politis e Zevgolis (2013).
Participantes

Néo ha consenso sobre o numero ideal de participantes para um estudo de
usabilidade. Nielsen (2000), por exemplo, defende que apenas cinco usué-
rios sdo suficientes para detectar a maioria dos problemas de usabilidade
(85%), pois o aumento dessa cifra representaria ocasides de repeticao de
comportamento e, consequentemente, perda de tempo quanto a detecgao de
problemas. Por outro lado, alguns autores acreditam ser cinco usuarios uma
quantidade inadequada ou insuficiente (WOOLRYCH; COCKTON, 2001) le-
vando a identificagao de apenas 35% dos problemas (SPOOL; SCHROEDER,
2001).

Em meio ao debate, propondo uma terceira via, Sauro e Lewis (2012) acre-
ditam ser mais importante identificar a amostra que represente os perfis
de usudrios adequados ao produto do que simplesmente estabelecer um
numero de participantes. A idade acaba sendo um fator importante para
decisdo dessa amostra: o estudo #InformeTAB, da Universidad de la Rioja,
na Espanha, detectou a média de jovens entre 25 e 34 anos como princi-
pais usudrios de iPad (REDBILITY, 2013, p. 30); enquanto o Reuters Institute
Digital News Report 2014, verificou que, no Reino Unido, sdo pessoas entre
45 e 54 anos que mais leem noticias em aplicativos para tablets, seguido pela
faixa de 35 a 44 anos (NEWMAN e LEVY, 2014, p. 10).

Em nosso estudo, dirigido em parceria com a professora Maria Bella Palomo
Torres, trabalhamos com um total de dez participantes, entre 18 e 42 anos,
estudantes de diversos cursos de graduacao e pés-graduagao da Universidad

de Madlaga, na Espanha, e da Universidade Federal da Bahia, no Brasil. Desta
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forma, a amostragem estava composta por usuarios e nao usuarios de tablet,
leitores e nao leitores de publica¢oes digitais, inclusive aqueles que experi-

mentaram pela primeira vez o suporte.

A amostra foi selecionada de acordo com a tabela abaixo, sendo os partici-

pantes, de P1 a P5, espanhdis, e de P6 a P10, brasileiros:

Tabela 16 - Perfil dos participantes do estudo de usabilidade

Sexo Idade Usudrio(a) Leitor(a) Formacao

de tablet revistas
P1 F 31 Sim Sim Estudante de doutorado em
(Virginia) Educagéo e Comunicagio
P2 (Alejandra) F 28 Sim Néo Estudante de doutorado em
Biologia Celular
=
z P3 M 26 Sim Nao Estudante de doutorado em
£ (José) Biologia Celular
«
@
P4 F 24 Nao Nao Estudante de graduagéo em
(Yolanda) Jornalismo
P5 (Manuel) M 21 Nao Nao Estudante de graduagao em
Jornalismo
P6 M 23 Sim Sim Graduado em jornalismo e
(Marcelo) designer grafico
P7 M 18 Nao Nao Estudante de graduagéo em
(Bruno) Jornalismo
=
2 F 42 Nao Nao Graduada em Pedagogia e
= (Ana Maria) licenciada em Artes Visuais
P9 F 27 Nao Nao Estudante de graduagao em
(Emile) Jornalismo
P10 M 25 Nao Nao Estudante de graduagéo em
(Venilson) Jornalismo

A escolha da amostra, mesmo com perfis distintos de formacao e areas de
interesse, demonstrou ainda a predominancia de estudantes de jornalismo,
reflexo da dificuldade em encontrar pessoas de outras éreas interessadas no
teste, sem comprometimento com bonificagao pela sua participacdo. Todos

foram selecionados e participaram por livre e espontanea vontade.

222 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



Protocolo

Antes de iniciar cada sessao, os participantes receberam uma explicagéo
geral sobre os procedimentos aos quais seriam submetidos, para entender a
finalidade do estudo. Uma vez compreendidos os objetivos, e depois de ma-
nifestarem explicito consentimento para participar da pesquisa, aplicou-se
um documento de autorizagao para permitir que as sessoes fossem grava-

das durante a navegacao, para uso restrito dos pesquisadores.

As gravacoes incluiam nao apenas o foco da imagem do movimento das
maos do usuario durante a navegacdo, mas também o dudio para registro
dos comentarios, na forma de método think aloud (pensar alto), no qual o
usuario precisa dizer suas intencionalidades ao realizar cada interag¢ao, bem

como outros comentarios e opinioes sobre sua experiéncia.

Cada sessao durou em média 40 minutos e foi gravada nos respectivos estu-
dios de televisao da Facultad de Ciencias de la Comunicacién, da Universidad
de Mélaga, entre os dias 26 de maio e 10 de junho de 2014%; e na Faculdade
de Comunicacéo, da Universidade Federal da Bahia, entre os dias 26 e 30 de
setembro de 2014. Todos os participantes foram testados individualmente,
de forma isolada, acompanhados apenas do pesquisador que conduzia as
tarefas do usuario. O técnico responsavel estava localizado fora do estudio
de gravacao. Para minimizar o desvio de aprendizagem sobre o manuseio
do dispositivo, o pesquisador alternava a ordem das publicagoes a serem
analisadas por cada participante (por ex., se P1 comegou com Quality Sport
para depois trabalhar com a Revista Don e Vis-a-Vis, P2 iniciou com a Don e,

em seguida, partiu para a Vis-a-Vis e a Quality Sport).

Cada sesséo se dividiu em trés procedimentos, repetidos para cada publi-
cacdo analisada pelo usuério (num total de trés revistas): 1) cinco minutos

iniciais de navegacao livre por uma edicao distinta da avaliada no procedi-

13. 0 tempo mais prolongado para execugdo dos testes na Espanha deveu-se principalmente a
disponibilidade do estidio, uma vez os testes terem sido realizados em um periodo de provas na
Universidade.
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mento seguinte; 2) execucao de cinco tarefas pré-elaboradas para uma dada
edicao, as quais eram cronometradas; e 3) um questionério sobre a avalia-

cédo da experiéncia durante a navegacao.
Materiais

Para o teste, utilizou-se uma camera Full-HD de forma a registrar o movi-
mento das maos sobre a tela do tablet, além de um microfone de lapela para
registrar os comentarios dos usuarios durante a navegacao. O modelo de
tablet empregado foi um iPad de terceira geracao, com tela retina, que pos-
sibilita visualiza¢des em alta resolugao, com o dobro de pixels dos modelos
anteriores. Até a presente data, tal resolucao ainda é empregada nos mode-

los posteriores do dispositivo.
Tarefas

Conforme ja explicitado, a segunda parte do teste de usabilidade consis-
tiu de tarefas pré-elaboradas e testadas para uma determinada edi¢ao do
corpus estudado neste livro. Neste caso, trabalhamos com as seguintes edi-
coes: na Espanha, Revista Don (edigéo 5), Vis-a-Vis (edi¢ao 23) e Quality Sport
(edi¢@o 20), todas publicadas em marg¢o de 2014; no Brasil, O Globo a Mais,
Estadao Noite e Didrio do Nordeste Plus, publicados no dia 23 de setembro de
2014. A escolha da data seguiu ordem aleatéria, importando apenas que a
publicac@o utilizada em cada teste estivesse na lingua materna do usuério

(espanhol ou portugués).

O critério de escolha consistiu em aplicativos que se caracterizaram pelo
uso intenso de recursos do dispositivo, principalmente de fun¢des multimi-
dia como galerias de fotos e videos, gréficos interativos e animagoes. Além
disso, as edi¢oes escolhidas permitiam trabalhar com uma série de recur-
sos (paginas em miniatura, hiperlinks, interacao por meio de botoes, entre
outros). Partimos da premissa de que produtos pensados e desenvolvidos
exclusivamente para tablets poderiam utilizar melhor estas caracteristicas,

por estarem mais abertas a experimentacao.
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Abaixo, segue a relacao das tarefas realizadas, para que se pudesse testar a
interacao e saber se a leitura que o usuério tinha da sintaxe correspondia ao
pensado pelo designer, ou seja, se havia ali o contrato de interacéo de ambas

as partes.
Tarefas:

Revista Don, edi¢do 5, margo de 2014, “Moda a lo Bestia!”

- Entre en la edicién de marzo de 2014 y busque la seccién Ding Don;

- Busque la seccion Ases del Humor y haga clic en el enlace sobre Mark
Twain;

- Localice el indice de la seccién Revista;

- Busque el reportaje sobre “Premios Vida” y pulse para ver el video comple-
to sobre el primer proyecto;

- En este mismo reportaje, pulse para ver mas informaciones sobre el autor

del segundo proyecto.

Vis-a-Vis, edi¢do 23, margo de 2014, “Bimba: Ciao Bambina”

- Entre en la edicién de marzo y busque la seccién Cultura;

- Localice el primer reportaje de esta seccion y reproduzca el video de la
pelicula “American Express (2006)”;

- Busque la seccién Inbox y llegue a la tltima foto de la seleccién de imagenes;

- Busque el reportaje “Salvajes y Corruptos” y vea la foto de Jim Morrison;

- Busque la seccion Editorial y comparta la pagina por correo (e-mail).

Quality Sport, edi¢cdo 20, margo de 2014, “Maradona”

- Entre en la edicién de marzo y busque el reportaje de portada;

- En este reportaje de Maradona, reproduzca nuevamente el audio;

- En este mismo reportaje, ejecute el video para ver el mejor gol del jugador;

- Busque el primer reportaje de la seccion Radar y lea el texto sobre el
Mundial de Férmula 1;

- Busque el enlace de la cuenta de Twitter que permite seguir a Quality Sport.
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O Globo a Mais, 23 de setembro de 2014, “Jogo Feito, Banca Forte”

- Entre na edicao de 23 de setembro e busque a secéao Giro;

- Nesta secao, clique no tnico link do texto Linhas de Hong Kong;

- Na sec¢ao Imagens do Dia, visualize a dltima fotografia ampliada;

- Na reportagem de capa “Pr6ximo Pote de Ouro”, descubra quem é o prota-
gonista da matéria;

- Busque a se¢ao Imagem a Mais e guarde a pagina nos favoritos.

Estadao Noite, 23 de setembro de 2014

- Entre na edicéo de 23 de setembro e descubra a legenda da foto de capa;
- No artigo de Marco Antonio Carvalho visualize o final do texto;

- Na sec¢ao Cenas do Dia, compartilhe a primeira fotografia por e-mail;

- Na sec¢ao TV Estaddo, veja o video sobre a banda Cachorro Grande;

- Visualize, dentro do aplicativo, as ultimas noticias do site do Estadao.

Didrio do Nordeste Plus, 23 de setembro de 2014, “Vida de Técnico”

- Entre na edicéo de 23 de setembro e busque a se¢éo Panorama;

- Nesta secao, visualize a terceira matéria desta tela inicial;

- Visualize as paginas desta edi¢ao no formato minuatura;

- Na coluna de Marlyana Lima, visualize o video sobre a Saison Satva;

- Nesta mesma coluna, conheca e exiba todos os sabores mais exéticos.
Execucao de tarefas

A seguir, descrevemos a sintaxe de interacao para cada tarefa e o de-
sempenho dos usuérios durante o teste de usabilidade. Identificamos os
participantes apenas pelo primeiro nome: na Espanha, tivemos Virginia
(P1), Alejandra (P2), José (P3), Yolanda (P4) e Manuel (P5); no Brasil, Marcelo
(P6), Bruno (P7), Ana Maria (P8), Emile (P9) e Venilson (P10).
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A. Revista Don

1. Entre en la edicion de marzo de 2014 y busque la seccién Ding Don. A tarefa
consistia basicamente em abrir a revista a partir da banca e ir a0 suma-
rio correspondente a se¢ao Ding Don, cujo nome aparece destacado na
tela e seria de facil visualizacdo, mesmo quando a pégina é visualizada
em tamanho miniatura. A maioria recorreu a busca das péaginas pelas
miniaturas, clicando no botéo na parte superior direita, com excegao do
Participante 3 (José), que entrou em outras reportagens internas, encon-
trou outro indice - para a se¢ao Club Don - e tentou chegar passando de

forma linear pagina por pagina.

2. Busque la seccion Ases del Humor y haga clic en el enlace sobre Mark Twain.
A partir do sumario encontrado na tarefa anterior, da se¢ao Ding Don, o
leitor poderia encontrar a chamada correspondente a secao e depois lé-la
para encontrar o link de Mark Twain, pouco destacada na segunda tela
da reportagem. Apesar de haver a chamada da se¢ao no indice encon-
trado na tarefa anterior, apenas os Participantes 1 (Virginia) e 3 (José)
encontram a chamada para ir diretamente a pagina; os Participantes 4
(Yolanda) e 5 (Manuel), por exemplo, recorrem novamente as miniaturas;
enquanto, a Participante 2 (Alejandra) vai passando pagina por pagina;
ao chegar a se¢ao, nenhum conseguiu encontrar de imediato o link sobre
Mark Twain; muitos foram até o final da reportagem e tiveram de retor-
nar ao comeco, para atentar melhor aos detalhes de cada tela. Portanto,
o imediato reconhecimento da sintaxe de hiperlink nao foi bem-sucedido

para a maioria dos participantes.
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DING | DON

nocentes v optimistas como somos, los plumillas pensamos
que cada entrevistado, ya sea un intelectual, un futbolista o
el testigo de un apufialamiento, nos vaar alins-
tante v con chispa a Iquier pr que les hag:

Pero la realidad luego nos d ra que soltar de sopetdn
a alguien *;cuil es tu rumiante ungulado favorito segiin
la estacion del afio?™ no suele tener una repuesta rdpida.
Y menos ingeniosa. Pero, oh sorpresa, de pronto llega al-
guien como Govo Jiménez (Melilla, 1970) v te contesta todo al instante, con chispa
¥ ya que estamos, te cuenta una anécdota sobre Mark Twain. Divertido, instructivo
v alto, bastante alto: un humorista como la copa de un pino. Vamos, que hasta le
pasamos que llegara una hora tarde a la entrevista...

—l #Cuindo te diste cuenta de que eras un
———y tio gracioso?

i Esti por llegar el dia. No me lo acabo de
v creer, he sido una persona muy trigica,
LANGHORNE

de las de escribir poemas tipo “el mun-
do se vaa acabar™. Yo creo que como se
reian en mi adolescencia de esas cosas
trigicas, me hice humorista. Pero esta

CLEMENS

por llegar que me crea que hagogracia.
Como describirias el tipo de humor que
haces?

Hago lo que en teoria le hace gracia a mi
novia. Intento gue sea una cebolla con
capas diferentes, o una de esas

A quién es mas dificil hacer reir?

Las abuelas son complicadas, es mi reto,

y me jacto de hacerlas reir. Los directivos
Z i .

dos de

hacer reir, los cazadores y la gente de la

que son muy serios. Y los

rusas que abres una y vas a otra, a otra...

S ey R S ol e

muis faciles, pues el pueblo trabajador

el e

Figuras 54 e 55 — O link sobre Mark Twain nao foi tao facil de identificar, mesmo estando
sublinhado e em negrito no lide do texto. Todos passaram a tela com o link e rolaram até a
ultima visualizagdo; tiveram de retornar para o comego para um olhar mais atento. Na ima-
gem, o Participante 3 (José), no momento em que encontra o link e revela a informacéao
solicitada, exibida na lateral esquerda da pégina
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3. Localice el otro indice, en la seccién Revista. Como a revista possui diver-
sos indices para cada se¢ao, assim como ocorre em algumas publicacdes
impressas, a tarefa visava buscar o segundo indice, correspondente a se-
¢@o Revista. Os Participantes 4 (Yolanda) e 5 (Manuel) buscam a secao
pela miniatura, enquanto os demais vao pagina a pagina; a Participante
2 (Alejandra), mesmo visualizando as miniaturas, prefere passar linear-
mente, e nao sabe como fechar a visualizagao delas, o que acaba por
interferir parcialmente na leitura das telas (detalhe: ndo ha um sintag-
ma do “x” para fechar miniaturas); o Participante 3 (José) mostrou-se
perdido, passando por diversas paginas e sempre voltando ao indice cor-

respondente a Ding Don.

4. Busque el reportaje sobre Premios Vida y pulse para ver el video completo
sobre el primer proyecto. A partir do indice encontrado anteriormente, o
leitor poderia visualizar a chamada do “Premios Vida” e clicar na maté-
ria, cuja tela de entrada mostra pequenos videos sobre os trés projetos
apresentados, porém nao hiperlinkados; o leitor necessitaria passar para
a tela abaixo (com o sintagma de orientacdo, com uma seta para baixo)
para visualizar os projetos. A tarefa foi completada com facilidade pela
maioria, que reconheceu os icones de navegacéo e o sintagma de video,
mas muitos entenderam que as animacdes da tela inicial eram hiperlinks

para os projetos, sendo que nao ocorria nada ao clicar sobre elas.
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Figuras 56 e 57 — Pela logica, a Participante 4 (Virginia) entendeu ser possivel clicar em cada
uma das imagens da abertura da reportagem para ter acesso aos projetos do “Premio Vida”,
mas nada acontecia. Compreendeu facilmente o sintagma de orientagéo — a seta verde na
parte inferior da tela - para ler a continuidade da matéria
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5. En este mismo reportaje, pulse para ver mds informaciones sobre el autor del
segundo proyecto. Ainda na mesma reportagem, o leitor precisa ir para a
tela abaixo seguinte (ha a mesma seta de orientagao para baixo no rodapé
da tela) e visualizar o segundo projeto. Também uma tarefa completada
com facilidade (reconhecimento da sintaxe de aprofundamento, “mais in-
formagoes”); apenas a Participante 1 (Virginia) havia esquecido de fechar
a janela pop-up aberta pela tarefa anterior e imaginava encontrar infor-

macoes sobre o segundo projeto na mesma janela.
B. Quality Sport

1. Entre en la edicion de marzoy busque, en el interior, el reportaje de la portada
sobre Maradona. Semelhante as primeiras tarefas das revistas anteriores,
aqui o leitor precisava entrar na revista correspondente e ir a reporta-
gem de capa; porém, nao ha hiperlink na animacao de capa que permita
ir diretamente a ela; o leitor necessita buscar pelas paginas internas. A
maioria clica na capa para entrar diretamente na reportagem interna,
mas nada ocorre; os Participantes 4 (Yolanda) e 5 (Manuel) guiam-se pela
miniatura (ndo ha sintagma para exibir miniatura, que aparece com um
toque simples no rodapé da tela) e encontram rapidamente; os demais,
seguem pela leitura pagina a pagina, e confundem com o editorial, que

também trata sobre Maradona.

2. En este reportaje de Maradona, reproduzca nuevamente el dudio. Esta tare-
fa, a mais simples, pede para o leitor encontrar o icone de audio (sintagma
de multimidia) no canto superior esquerdo da primeira tela da reportagem
para tocar novamente o dudio com a narragdo. A tarefa foi completada
com facilidade e rapidez, pois logo todos os participantes encontraram o
icone, beneficiado pela localizacéo, no canto superior esquerdo (primeira

area de captura do olhar).

3. En este mismo reportaje, ejecute el video para ver el mejor gol del jugador.
Na terceira tela da matéria, ha uma entrada de video, que esta identi-
ficada somente por uma imagem (um frame de video) sob um icone de

“play” (também um sintagma de multimidia). A Participante 1 (Virginia),
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incomodada com o &udio da tela inicial, que é ativado automaticamente,
tentar encerrar clicando diversas vezes no icone de dudio (“no se calla”),

apenas depois disso, segue para as proximas telas para encontrar o video;

tarefa completada com facilidade.

Figuras 58 e 59 — Participante 2 (Alejandra) tenta clicar por diversas vezes na capa da publi-
cacdo para ter acesso direto a reportagem de capa, mas ndo ocorre nada. Recorre as
miniaturas de pagina na parte inferior

232 Design da Informagéo e Inovagdo em Produtos Jornalisticos para Tablets



4. Busque el primer reportaje de la seccion Radar y lea el texto sobre el Mundial
de Formula 1. Nesta tarefa, o leitor precisa retornar para as primeiras
telas da publicacéo e identificar a se¢ao “Radar”, caracterizada por fotos
amplas e textos curtos. A maioria buscou pelas miniaturas e conseguiu
encontrar a se¢ao e a tela correspondente ao visualizar a foto de carro de
Férmula 1, que ocupa toda a pagina; o Participante 3 (José), mesmo visua-
lizando as miniaturas, vai pagina por pagina e nao sabe como ocultar a

miniatura (nao identifica o sintagma de “x” para fechar), o que atrapalhou

sua visualizacao da tela.

Figura 60 — O Participante 3 (José) ndo consegue fechar as miniaturas do rodapé, pois ndo
identifica a sintagma do “x” para fechar, localizado na parte direita da se¢@o com as pagi-
nas. Prefere ir passando pagina por pagina até cumprir a quarta tarefa da revista, qual seja
encontrar a matéria sobre Férmula 1

5. Busque el enlace de la cuenta de Twitter que permite seguir a Quality Sport.
A dltima tarefa parece simples, pois pede para o leitor encontrar o icone
de Twitter (sintagma de compartilhamento) que estd no menu superior,
que é ativado por um toque simples em qualquer canto da tela. Simples
somente na aparéncia, pois poucos entenderam que iriam encontrar o
link do Twitter no menu superior; alguns foram até as instrucoes ou ten-
taram enxergar pelas miniaturas, até se surpreender com o icone la em

cima.
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C.

Vis-a-Vis

1. Entre en la edicién de marzo y busque la seccion Cultura. Com a tela exibin-

do a banca de revistas, o usuéario deveria abrir a edi¢ao correspondente
a tarefa e se dirigir a primeira reportagem da secao Cultura. A navega-
¢do ocorreu de duas maneiras: passando pagina por pagina, como numa
leitura convencional e linear de uma revista impressa — neste caso, as
Participantes 1 (Virginia) e 2 (Alejandra), proprietarias de tablet, fizeram
desta maneira para encontrar a se¢ao — ou buscando o indice para en-
contrar a chamada correspondente a se¢ao — que foi o caso dos demais
participantes, que encaravam um tablet pela primeira vez, com excecéao

do Participante 3 (José), mas sem ser um leitor de revistas digitais.

2. Busque la seccion Cultura, localice el primer reportaje de esta seccion y
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reproduzca el video de la pelicula “American Express (2006)”. Uma das ta-
refas mais dificeis de todo o teste seria encontrar um video escondido na
mesma reportagem encontrada no item anterior; para isso o leitor neces-
sitaria dar um scroll, cuja agéo necessitaria de um pouco de forga (talvez
um problema do préprio sistema) no momento da passada de dedo, para
ler o restante da reportagem e depois, numa galeria de videos, clicar nos
caracteres numéricos para visualizar o terceiro item, que seria do filme
“American Express”. As participantes 1 (Virignia) e 2 (Alejandra), mesmo
com ajuda, ndo conseguiram completar a tarefa, visto que manifestavam
estar perdidas durante a busca e visualizavam outras paginas que nao
correspondiam a reportagem em questao. Apés mais de trés minutos
de tentativas, passamos a préxima tarefa. Os Participantes 3 (José) e 4
(Yolanda) encontraram de forma répida, entre 27 e 28 segundos, mas se
mostraram surpresos ao descobrir a continuidade da reportagem, que
necessitaria de um pouco mais de esfor¢o no momento do scroll para
descobrir. O Participante 5 (Manuel) acabou passando para a pagina se-
guinte, de publicidade, e teve dificuldade em fechar o video embutido na
pégina; até retornar para a se¢do anterior e cumprir a tarefa foram con-

sumidos mais de dois minutos.
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Si el cine de Wes Anderson evoca a su publicidad, o si los spots del director beben de
sus largometrajes, es un misterio dificil de dilucidar. Su flirtec insolente con todo tipo de
disciplinas artisticas, incluso con la publicidad, le ha valido el amor incondicional de las
marcas, que se mueren porque el tejano pase su pincel sobre sus productos.

.

A

Figuras 61 e 62 — Poucos participantes reconheceram imediatamente os nimeros sobre
cada video na tela onde estava “American Express”. A participante 4 (Yolanda) foi uma rara
excegdo, pois logo conseguiu encontrar os niimeros e, por impulso, foi clicando sobre eles
até achar o video solicitado na tarefa em poucos segundos
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. Busque la seccién Inbox y llegue a la ultima foto de la seleccion de imdgenes.

Nesta tarefa, o leitor precisaria encontrar a galeria de imagens da revista,
que deve ser visualizada na horizontal (sintagma de “girar o tablet”) e, ao
movimentar a tela para baixo, visualizar as demais fotografias até encon-
trar a ultima (sintagma de orientagao, com seta para baixo). A Participante
1(Virginia) descobre a possibilidade de buscar paginas por meio de minia-
turas, ao tocar involuntariamente na tela e exibi-las; passa entao a fazer
busca por elas; a Participante 2 (Alejandra) continua a “folhear” pagina
por pagina, pois reclama da visualiza¢do pequena das miniaturas, ja que
fica dificil ler o contetido de todas as se¢des num tamanho pequeno — na
publicac@o nao ha legenda identificando e descrevendo cada secao junto
com as miniaturas; o Participante 3 (José) procura pelas miniaturas na
pagina de Sumdrio, mas por la nao encontra a se¢ao Inbox, e desiste para
visualizar pagina por pagina; a Participante 4 (Yolanda), ao chegar a se¢ao
correspondente, na visualizagao vertical, tenta por diversas vezes clicar
sobre a ultima imagem, mas nada acontece, pois nao ha hiperlink (ela
necessitaria girar o tablet para ver a foto ampliada); o problema recor-
rente para a maioria dos usuarios era de girar o tablet para horizontal e
arrastar a tela para a direita, ao invés de ser para baixo (mesmo havendo
uma seta indicando a continuidade da galeria nesta direcao); desta forma,

saiam da secéo e tinham de retornar novamente.
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UNA SELECCION DE
IMAGENES QUE NO TE
DEJARAN INDIFERENTE

PARA
VER LAS IMAGENES
AMPLIADAS

Figuras 63 e 64 — Manuel (Participante 5) foi o tinico que cumpriu a tarefa com extrema fa-
cilidade, pois reconheceu o sintagma de rotagéo na primeira olhadela na galeria de imagens
da sec¢@o Inbox e logo foi passando foto por foto

4. Busque el reportaje “Selvajes y Corruptos” y vea la foto de Jim Morrison.
Semelhante a tarefa anterior, o leitor necessitaria buscar a reportagem
selecionada na tarefa, com o tablet na posigao vertical, e depois girar para
visualizar as fotografias; na primeira pagina da reportagem héa uma in-
teragdo na qual o usuério deve abrir uma cela para visualizar melhor o
titulo e ler as instrugdes para rotacionar o dispositivo. Habituados a utili-
zar as miniaturas para buscar uma pagina, todos utilizam esse recurso,
de uma forma ou de outra. O Participante 3 (José) ainda utiliza-as para
procurar o Sumdrio, mas como nao encontra a chamada, volta para as mi-
niaturas para ver pagina por pagina; muitos nao puxam a grade interativa
para abrir a matéria (nem é obrigatério interagir), pois ao ver o icone para

rotacionar o tablet, logo o fazem.

5. Busque la seccion Editorial y comparta la pagina por correo. A tltima tarefa
requer buscar o texto de editorial da revista e compartilhar por e-mail
(reconhecer o sintagma de compartilhamento); a op¢ao para comparti-
lhamento se encontra escondida no menu superior (sendo exibida a partir
de um toque simples em qualquer canto da tela), optar por selecionar a
pagina inteira e, finalmente, clicar no icone correspondente ao envio por

correio eletronico. A tarefa foi mais simples apenas para o participante
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5 (Manuel), que ja tinha memorizado o icone de compartilhamento no
menu superior; para os demais, a ideia era de que houvesse um icone
na propria pagina de editorial e tentavam fazer scroll para procurar pelo
simbolo em algum canto da diagramacao; a Participante 1 (Virginia) foi a
unica que nao selecionou a op¢ao de compartilhamento de toda a pagina;
ao invés disso, faz a selecdo manual, definindo a érea que queria compar-

tilhar e depois indo para a op¢ao de enviar por e-mail.
D. O Globo a Mais

1. Entre na edig¢do de 23 de setembro e busque a se¢do Giro. Tarefa simples que
consistia em abrir a publicagao em meio as demais disponiveis na banca
de revistas e entrar na sec¢do Giro, que poderia ser acessivel diretamente
na capa, ao clicar no texto “INDICE” presente no logotipo, ou entdo ir para
a se¢ao de sumadrio e clicar na secao correspondente. Havia também a pos-
sibilidade de buscar pelas miniaturas das paginas. Trés participantes nao
utilizaram nenhuma das op¢oes e foram passando pagina por pagina. O
P6 (Marcelo) clicou numa chamada de capa e foi para outra secao; foi pas-
sando pagina a pagina até encontrar. Apenas o P10 (Venilson) descobriu o

indice presente na propria capa; ele havia descoberto essa possibilidade

no primeiro contato com a revista nos cinco minutos iniciais.
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REVISTA DIGITAL O
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. as dos presidios,
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Figuras 65 e 66 — O Participante 10 (Venilson) foi o inico que entendeu o préprio logotipo da

capa como sumario da revista e logo encontrou a se¢ao Giro

2. Nesta segdo, clique no unico link do texto “Linhas de Hong Kong”. Na mesma
secdo Giro, o leitor teria de ir até ao final da tela, entre as tltimas notas,
e clicar no tltimo link, destacado na cor azul sob o texto “site”. Nenhum
deles teve dificuldade em encontrar o link, ou seja, de reconhecer o sin-
tagma de aprofundamento. O P6 (Marcelo) tentou antes clicar no titulo
“Linhas de Hong Kong”; nada aconteceu. O P7 (Bruno) ficou com dificul-
dade de fechar a janela que se abriu depois que clicou no link; nao havia

percebido o icone de “x”, localizado na parte superior direita.

3. Na segdo Imagens do Dia, visualize a ultima fotografia de forma ampliada.
Uma tarefa aparentemente mais complicada, pois além de encontrar a
secdo correspondente a galeria de imagens, o leitor teria de girar o tablet
para a horizontal para ver as fotos ampliadas. Nao houve dificuldades em
encontrar: o P6 (Marcelo) foi o tinico a buscar a se¢ao utilizando o menu
desdobréavel lateral. Porém, a maior dificuldade foi entender que precisa-
vam girar o tablet na horizontal tao logo chegassem a sec¢éo. A P9 (Emile)

tenta clicar sobre as fotos e até mesmo pingar (para dar zoom), ainda na
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vertical, mas quando gira o tablet, sempre aparece a primeira fotografia;
muda de orientagao diversas vezes até entender que precisa girar e pas-
sar as fotos com o tablet no modo horizontal. A P8 (Ana Maria) faz um
gesto curioso, pois compreende o comando como “girar” a fotografia e
nao o tablet; tenta diversas vezes pingar e rotacionar a foto, no modo ver-

tical, mas nada ocorre. O comando realmente nao deixa claro se é preciso

girar a foto ou o tablet.

Figuras 67 e 68 — A Participante 8 (Ana Maria) ndo compreendeu a sintaxe “gire para expan-

dir’

’ e tentava girar apenas a fotografia utilizando o gesto de pinga; no minuto seguinte

compreendeu que o comando pedia para girar o dispositivo
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4. Na reportagem de capa “Préximo Pote de Ouro”, descubra quem é o protago-
nista da matéria. O leitor precisa ir até a matéria, descer para a préxima
tela para ver o inicio do texto e revelar um pequeno quadro preto, escrito
“Quem E?”, de forma a fazer uma rolagem para baixo (reconhecer o sin-
tagma de orientagao, com uma maozinha que desliza a caixa para baixo).
Quase todos passaram direto pelo quadro, sem percebé-lo na primeira
visualizac@o. A P8 (Ana Maria) encontra ao retornar para o topo da tela,
mas clica sobre o nome do quadro, ao invés de deslizar para baixo, até
entender o comando. O P10 (Venilson), apesar de ter passado da secao
na primeira vez, foi o tinico que entendeu imediatamente a finalidade de

deslizar para baixo assim que viu o quadro.

5. Busque a se¢do Imagem a Mais e guarde a pdgina nos favoritos do aplicativo.
Ao encontrar a secdo, o usudrio teria de dar um toque simples em qual-
quer canto da tela para exibir o menu superior e clicar no sintagma de
personalizagao, representado por uma estrelinha. A maneira de buscar a
secao ocorreu de formas diferentes: P6 (Marcelo) recorre ao menu lateral,
o P7 (Bruno) busca pelas miniaturas de pagina, os demais continuaram
passando pagina por pagina. Ninguém teve dificuldades em reconhecer o

icone da estrelinha para guardar a pagina nos favoritos.
E. Estadao Noite

1. Entre na edi¢do de 23 de setembro e descubra a legenda da foto de capa.
Ao visualizar a banca com as diversas edi¢oes, os usudrios precisariam
abrir a edigao solicitada e clicar num botao de “+” para exibir a legenda
da fotografia. P9 (Emile) e P10 (Venilson) tentam deslizar a pagina para
cima e para baixo até encontrar o botéao, ao observarem a capa com mais
cuidado. O P7 (Bruno) tenta dar diversos toques sobre a capa, de forma
a obter apenas a ampliacdo da imagem, antes de encontrar o botao. Os

demais nao tiveram dificuldades.
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Figuras 69 e 70 — O Participante 7 (Bruno) tenta clicar diversas vezes sobre a imagem de
capa, apenas ampliando-a; porém, encontra com rapidez o botéo de “+”, do conjunto de sin-
tagmas de aprofundamento, no canto inferior esquerdo

2. No artigo de Marco Antonio Carvalho visualize o final do texto. Uma tarefa
aparentemente simples, pois o usuério teria de clicar na primeira chama-
da de capa, com o nome do colunista, e depois deslizar o texto até o final.
Todos tiveram facilidade de entrar na secéo correspondente ao artigo. P8
(Ana Maria), que nos cinco minutos iniciais teve dificuldade em visuali-
zar o final dos artigos, agora acertou ao deslizar em cima do texto; antes
ela tinha tentado clicar fora, pois nem o comando era claro e nem a barra

de scroll aparece tao visivel. Os demais realizaram a tarefa rapidamente.
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3. Na seg¢do Cenas do Dia, compartilhe a primeira fotografia por e-mail. O

usudrio teria de chegar a secéo solicitada e clicar no icone de comparti-
lhamento na barra superior, exibida com um toque simples sobre a tela.
O P6 (Marcelo) recorre ao menu desdobrével lateral em que aparece es-
crito apenas “Cenas” e pergunta se se trata da mesma se¢ao. P7 (Bruno),
P9 (Emile) e P10 (Venilson) voltam para a capa, mas néo encontram a cha-
mada para a se¢@o; o primeiro recorre entdo as miniaturas, e os demais

vao passando pagina por pagina. Ninguém teve dificuldade em exibir o

menu e identificar o icone de compartilhamento.

Figura 71 — O Participante 6 (Marcelo) foi o unico a identificar a possibilidade de um menu
desdobravel lateral para utilizar como indice na busca de matérias

4.

Na se¢do TV Estadao, veja o video sobre a banda Cachorro Grande. Nesta ta-
refa, o usudrio precisaria ir para a se¢ao correspondente e clicar no icone
de video para abrir (sintagma de multimidia). Ninguém teve dificuldade

em cumprir a tarefa.

. Visualize, dentro do aplicativo, as ultimas noticias do site do Estaddo. Aqui

era necessario procurar a se¢ao, no final da revista, para ver a se¢ao com
um frame do site Estaddo.com.br, com as noticias mais atualizadas. Sem

dificuldades no cumprimento da tarefa.
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F. Diario do Nordeste Plus

1. Entre na edigdo de 23 de setembro e busque a se¢io Panorama. Nesta tarefa,
o leitor teria de encontrar a edi¢@o correspondente e clicar logo na cha-
mada Panorama presente na capa. Todos encontraram o link e entraram

na secao.

2. Nesta secdo, visualize a terceira matéria desta tela inicial. Uma tarefa um
pouco mais dificil, pois teriam de permanecer na mesma tela da se¢ao
Panorama e descobrir que ha mais dois textos, descobertos apés um des-
lize para a lateral (dentro do quadro, senao passariam para outra secao).
P9 (Emile) e P10 (Venilson) fazem o scroll para baixo, depois retornam. P9
(Emile) ainda tentaria ir para a lateral, saindo da se¢éo, mas retorna. Os

demais néo tiveram dificuldades em encontrar, apés ver um icone expli-

cativo abaixo do quadro.
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Panorama

Onibus articulado comeca a operar
comercialmente nesta quarta-feira (15)

A linha 082 - Antonio Bezerras Messejana/Perimetral, que faz a
ligagéo entre os dois terminais de Fortaleza, contara com dénibus
articulados que serdo usados, em cardrer experimental, até o
préximo més. Os veiculos, que tém como caracteristica principal
oaumento da capacidade de transporte de passageiros, passan-
do de 95 para 150 lugares, ird operar comercialmente a partir
da préxima quarta-feira (15). Segundo a Prefeitura, o coletivo <
circulard diariamente entre as 5h45 e as 20h23, com o prego
normal da tarifa (R$2,20).

A linha 082 foi escolhida somente para esta fase de teste ja
que os 8 vefculos do ripo adquiridos para serem usados na Ca-
pital deverao circular definitivamente no corredor Antonio Be-
zerra/Centro, previsto para ser entregue em novembro. Na fase

Figuras 72 e 73 — Apos diversas tentativas de clique simples, scroll para baixo e consulta ao
tutorial, a Participante 9 (Emile) consegue visualizar o sintagma de orientacéo indicando o
deslizamento para as laterais para ver a terceira matéria escondida no box cinza da primei-
ra tela de “Panorama”

3. Visualize as pdginas desta edi¢do no formato miniatura. Nesta tarefa, o
usudrio teria de dar um toque simples na tela para exibir o menu infe-
rior e clicar no icone de folhas sobrepostas, para visualizar as miniaturas
(sintagma de sumario ou visualizagao geral). O Participante 7 (Bruno) re-
torna para a pagina de Tutorial, mas nao encontra nada correspondente a
sua duvida e comenta: “nos outros tinha a barrinha”, referindo-se a linha
do tempo, que permitia ver as miniaturas ao clicar sobre ela (interface
da Adobe DPS). A Participante 9 (Emile) ainda tenta mudar de orienta-
¢do para a horizontal, mas nada acontece e retorna para a vertical. O
Participante 10 (Venilson) até encontra o icone no menu inferior, mas cli-
ca em outro botao acidentalmente até acertar, e reclama também da falta
da barra inferior como nas demais publicagées, pois faz scroll na parte

inferior lateral e nada acontece.
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4. Na coluna de Marlyana Lima, visualize o video sobre a Saison Sativa. Uma
tarefa mais complicada, pois requeria um deslizamento para a lateral na
fotografia da primeira tela. Poucos entenderam imediatamente que era
necessério fazer isso, mesmo com um icone explicativo sobre a fotogra-
fia. Quase todos, com excecao do Participante 10 (Venilson), giraram o
tablet na horizontal, mas viram outros contetidos diferentes do video so-

licitado. Apés olharem detidamente a foto e enxergarem o icone de scroll,

cumpriram a tarefa.

Figura 74 — Os leitores poderiam enxergar o sintagma de orientagéo sobre a fotografia prin-
cipal da primeira tela, logo abaixo do nome da colunista, mas néo imaginaram encontrar o
video referente & quarta tarefa ap6s deslizar a imagem para a lateral, como foi o caso do
Participante 6 (Marcelo)

5. Nesta mesma coluna, conhega e exiba todos os sabores mais exéticos.
Na mesma se¢do, os usuarios necessitariam girar o tablet para exibir o
conteudo solicitado. Como muitos ja haviam feito isso na tarefa anterior,

apenas repetiram o mesmo gesto para cumprir esta tltima tarefa.
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Tempo de execucao das tarefas

Para levantar também dados quantitativos em nosso teste de usabilidade

cronometramos o tempo que cada participante levava para cumprir cada

tarefa. Apresentamos abaixo as tabelas com o tempo médio por publicagao

analisada, com informagées sobre o tempo médio da tarefa e a ordem da

revista lida por cada participante.

Tabela 17 — Tempo médio: Revista Don, edi¢éo 5, marco de 2014, “;Moda a lo bestia!”

TEMPO P1 (1% rev.) P2 (2% rev.) P3 (2% rev.) P4 (3% rev.) P5 (1* rev.)
MEDIO

Tarefa 1 1’01 2’56 3’54 0’57 0’42
(I'54)

Tarefa 2 1’00 0’55 1’01 0’49 102
(0°57)

Tarefa 3 0’50 0’32 2’28 0’41 0’29
(r00)

Tarefa 4 0’15 0’15 0’16 0’33 022
(020)

Tarefa 5 040 0’05 0’19 0’12 0’05
(0'16)

FINAL (4°27) 346 4’43 758 3’12 240

Tabela 18 - Tempo médio:

Vis-a-Vis, edicao 23, marco de 2014, “Bimba: Ciao

Bambina”
TEMPO P1(2°rev.) P2 (1°rev.) P3 (3 rev.) P4 (1* rev.) P5 (3% rev.)
MEDIO
Tarefa 1 0’36 0’38 0’52 023 0’08
(031)
Tarefa2 ('41)  3°02 (NC) 2°07 (NC) 027 028 222
Tarefa 3 1’55 3’56 2’20 0’33 1’00
(1'56)
Tarefa 4 2’00 0’53 1’06 0’26 127
(1'16)
Tarefa 5 2’38 0’33 0’32 1’16 0’27
(ros)
FINAL (5’53) 10’11 807 517 3’06 524
NC - nao completada
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Tabela 19 — Tempo médio: Quality Sport, edi¢do 20, margo de 2014, “Maradona”

TEMPO P1(3*rev.) P2 (3" rev.) P3 (1 rev.) P4 (2% rev.) P5 (2% rev.)
MEDIO

Tarefa 1 045 0’26 113 0’07 0’19
(0°34)

Tarefa 2 0’02 0’09 0’04 0’01 0’03
(0°03)

Tarefa 3 0’18 0’04 0’13 0’19 0’09
(012)

Tarefa 4 0’15 0’14 0’14 0’58 023
(0°24)

Tarefa 5 102 0’16 0’02 0’27 0’18
(025)

FINAL (1'38) 222 1’09 146 1’52 112

Por participante, ndo houve correlagao entre experiéncia na utilizagéo do
tablet com o tempo total que cada participante levou para cumprir todas as
tarefas. A Participante 4 (Yolanda), que utilizou um tablet pela primeira vez,
foi quem cumpriu todas as tarefas de forma mais répida (em 8’10), segui-
da pelo participante 5 (Manuel), que também manuseou o dispositivo pela
primeira vez (em 9’16). Os demais ficaram mais distantes: Participante 2
(Alejandra), usuéria de tablet ha mais de um ano (em 13’59); Participante 3
(José), usudrio ha um ano (em 15°01); e a Participante 1 (Virginia), também
usuéria ha dois anos (em 16’19). Cabe ressaltar que nenhum deles era con-
sumidor de revistas digitais, mesmo os que possuiam tablet, o qual usavam

para outras finalidades.
A seguir, o tempo das tarefas na parte brasileira.

Tabela 20 — Tempo médio: O Globo a Mais, 23 set. 2014, “Jogo Feito, Banca Forte”

TEMPO P6 (2 rev.) P7 (1* rev.) P8 (2° rev.) P9 (2° rev.) P10 (1* rev)
MEDIO

Tarefa 1 0’16 0’14 0’28 0’12 0’14
(0'16)

Tarefa 2 0’26 0’14 0’32 0’13 0’12
(0°19)

Tarefa 3 0’25 0’20 151 0’30 0’23
(041)

Tarefa 4 0’20 2’24 1’36 0’51 0’12
(ro4)

Tarefa 5 0’18 118 1’30 0’24 041
(0’50)

FINAL (3’10) 145 4’30 5’57 2’10 142
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Tabela 21 — Tempo médio: Estadao Noite, 23 set. 2014

TEMPO P6 (3% rev.) P7 (2% rev.) P8 (1* rev.) P9 (1* rev.) P10 (2° rev.)
MEDIO

Tarefa 1 0’07 0’10 0’47 029 0’36
(0°25)

Tarefa 2 0’03 0’08 0’13 0’06 0’05
(0°07)

Tarefa 3 0’25 0’27 244 047 0’29
(0°58)

Tarefa 4 0’09 0’13 0’16 0’06 049
(0°18)

Tarefa 5 0’06 0’07 0’24 0’09 0’15
(0°12)

FINAL (2°00) 0’50 1,05 424 137 214

Tabela 22 — Tempo médio: Didrio do Nordeste Plus, 23 set. 2014, “Vida de Técnico”

TEMPO P6 (1° rev.) P7 (2 rev.) P8 (3" rev.) P9 (3 rev.) P10 (3" re.)
MEDIO

Tarefa 1 0’04 0’05 0’06 0’05 0’05
(0°05)

Tarefa 2 0’03 0’07 0’17 0’28 0’16
(0'14)

Tarefa 3 0’07 0’17 0’15 0’23 1’03
(0°25)

Tarefa4 ('11) 0’57 1’31 1’36 129 0’23
Tarefa 5 0’06 0’26 0’06 0’11 117
(025)

FINAL (2°20) 1'17 2’26 2’20 2’36 3’04

No tempo total do teste, o Participante 6 (Marcelo), usuario de tablet ha mais

de dois anos e consumidor de revistas digitais, concluiu em menos tempo

(em 3’52), seguido pela Participante 9 (Emile) (em 6°23); pelo Participante 10

(Venilson) (em 7°00); pelo Participante 7 (Bruno) (em 8°01); e pela Participante

8 (Ana Maria) (em 12’41). Todos eles tiveram a primeira experiéncia no ma-

nuseio de um tablet durante a prova. Observa-se também que o tempo total

das tarefas foi menor do que o registrado na fase espanhola, devido a simpli-

cidade das publica¢oes, com periodicidade diaria e menos conteudo que as

publicac¢oes espanholas.
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Terceira hipdtese: questionario pos-teste

A terceira hipétese foi testada através de uma avaliacdo realizada pe-
los usuérios sobre cada publicacdao. H4 uma expectativa mais ou menos
generalizada — ou pelo menos houve tal expectativa na situacéo de hype,
caracteristica do lancamento dos tablets — de que publicagoes com maior
amplitude de experimentacéo, ou seja, com maior quantidade de sintagmas
e de elementos interativos, seriam as que melhor aproveitam as potencia-
lidades do dispositivo e, consequentemente, agradariam mais os leitores.
Para testar esta hipétese entre os participantes, aplicamos um questionario

apos cada publicacdo manuseada.

A ferramenta de analise baseou-se na metodologia System Usability Scale
(SUS), desenvolvida por Booke (1996). Trata-se de um questionario nao pro-
prietério, que permite livre adaptacdo de acordo com as necessidades da
pesquisa. Sao apresentadas 10 afirmacdes, entre as de cunho negativo e po-
sitivo, as quais sédo atribuidas uma escala Likert de 5 pontos, para saber se

concordam ou estao em desacordo com cada afirmacao.

Depois de responder o questionario, realiza-se um calculo: afirmacgoes po-
sitivas (as quais soma-se um ponto junto ao nimero escolhido na escala) e
afirmacGes negativas (as quais subtraem-se cinco pontos do niimero esco-
lhido) s@o calculadas de forma diferente. Ao final, somam-se todos os pontos
e multiplica-se por 2,5, de forma a obter uma escala de 0 a 100. Quanto

maior o nimero obtido, melhor usabilidade e maior satisfagao.

Na adaptacao realizada pelos pesquisadores em relag¢ao ao questionario ori-
ginal, primeiro substituimos o termo “sistema” por “aplicativo”, “revista”
ou “publicagao”. Posteriormente, percebemos repeticao na ideia geral de al-
gumas afirmacoes e substituimos por outras mais relacionadas a pesquisa.
Abaixo, ha uma tabela de comparagao com o questionério original e o utili-

zado no estudo.
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Tabela 23 — Questionério SUS original vs. questionario adaptado para a pesquisa

ORIGINAL

ADAPTADO

1. I think that I would like to use

this system frequently. (positivo)

2.1 found the system unnecessarily
complex. (negativo)

3.1 thought the system was easy to use.
(positivo)

4.1 think that I would need the support
of a technical person to be able to use

this system. (negativo)

5.1 found the various functions in this system
were well integrated. (positivo)

6. I thought there was too much
inconsistency in this system. (negativo)

7. I'would imagine that most people would
learn to use this system very

quickly. (positivo)

8.1 found the system very cumbersome

to use. (negativo)

9.1 felt very confident using the system.
(positivo)

10. I needed to learn a lot of things before I
could get going with this system. (negativo)

1. Tenho gostado da experiéncia de navegar por
esta revista. (positivo)

2. Se tivesse tablet, converter-me-ia em leitor
habitual desta revista. (positivo)

3. A navegacao pela revista me pareceu muito
complexa. (negativo)

4. Antes do experimento, pensava que a
navegacao por revistas para iPad era mais
simples. (negativo)

5. Acho necessaria uma ajuda para navegar
pela revista. (negativo)

6. A estrutura da revista me pareceu caética.
(negativo)

7. Considero que a maioria das pessoas
aprenderia rapidamente a usar a revista.
(positivo)

8. Acho que ha muitos elementos audiovisuais,
que podem distrair a leitura. (negativo)

9. A publicidade tem me incomodado (pela
quantidade ou tipo). (negativo)

10. O tamanho do texto me pareceu incomodo.
(negativo)

Na série de testes realizados por Booke (1996), chegou-se a concluséao de

que sistemas com melhor usabilidade deveriam atingir no minimo o indice

de 82 pontos. Considerando as alteragoes do questionario original, princi-

palmente na opgéao por desequilibrar o nimero de afirmativas positivas e

negativas, interessa-nos nesta tese apenas o critério comparativo entre to-

das as publicac¢des analisadas. Portanto, publicamos os resultados abaixo,

de acordo com a escala Likert de 5 pontos (de “em completo desacordo” a

“completamente de acordo”, segundo avaliagao obtida de cada participante

apos a realizacao das tarefas da hipétese anterior.
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Tabela 24 — Pontos da escala Likert escolhidos (de 1 a 5), por participante, na Revista

Don, edicéo 5, marco de 2014, “;Moda a lo bestia!”

AFIRMATIVA P1 P2 P3 P4 P5
Me ha gustado la experiencia de navegar por esta 3 4 1 5 5
revista.

Si tuviera tableta, me convertirian en lector 2 4 3 4 4

habitual de esta revista.

La navegacion por la revista me parece muy 4 3 5 2 2
compleja

Antes del experimento, pensaba que la navegacion 4 3 3 3 3
para iPad era mas sencilla.

Creo necessaria una ayuda para recorrer la revista. 3 4 4 4 1
La estrutura de la revista me ha perecido caética. 4 3 5 2 1
Considero que la mayoria de las personas 2 3 2 4 4
aprenderian muy rapidamente a usar la revista.

Hay demasiados elementos AV, lo que puede 4 3 3 2 2
distraer y/o relentizar la lectura.

Me ha incomodado la publicidade (por cantidad y/o 4 2 3 2 2
tipologia)

El tamafio del texto em parece incomodo. 2 4 3 4 2

Tabela 25 — Pontos da escala Likert escolhidos (de 1 a 5), por participante, na

Vis-a-Vis, edicéo 23, marco de 2014, “Bimba: Ciao Bambina”

AFIRMATIVA P1 P2 P3 P4 P5
Me ha gustado la experiencia de navegar por esta 4 3 4 4 2
revista.

Si tuviera tableta, me convertirian en lector habitual 3 2 3 4 3

de esta revista.

La navegacion por la revista me parece muy 2 4 3 5 4
compleja

Antes del experimento, pensaba que la navegacion 3 5 3 3 3
para iPad era mas sencilla.

Creo necessaria una ayuda para recorrer la revista. 2 5 1 3 2
La estrutura de la revista me ha perecido cadtica. 3 4

Considero que la mayoria de las personas 1 3 4 3
aprenderfan muy rapidamente a usar la revista.

Hay demasiados elementos AV, lo que puede distraer 3 5 3 4 3
y/o relentizar la lectura.

Me ha incomodado la publicidade (por cantidad y/o 3 3 3 5 3
tipologia)

El tamafio del texto em parece incomodo. 1 3 2 2 1
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Tabela 26 — Pontos da escala Likert escolhidos (de 1 a 5), por participante, no Quality
Sport, edi¢ao 20, marco de 2014, “Maradona”

AFIRMATIVA P1 P2 P3 P4 P5
Me ha gustado la experiencia de navegar por esta 4 4 3 3 3
revista.

Si tuviera tableta, me convertirian en lector habitual 2 4 1 2 3

de esta revista.

La navegacion por la revista me parece muy 1 2 3 3 3
compleja

Antes del experimento, pensaba que la navegacion 3 3 3 3 3
para iPad era mas sencilla.

Creo necessaria una ayuda para recorrer la revista. 2 4 2 4 2
La estrutura de la revista me ha perecido caética. 1 2 4 3
Considero que la mayoria de las personas 3 2 4 3 4
aprenderian muy rapidamente a usar la revista.

Hay demasiados elementos AV, lo que puede 1 2 3 3 3
distraer y/o relentizar la lectura.

Me ha incomodado la publicidade (por cantidad y/o 2 2 2 3 1
tipologia)

El tamafio del texto em parece incomodo. 2 2 2 4 1

Tabela 27 — Pontos da escala Likert escolhidos (de 1 a 5), por participante, em O
Globo a Mais, 23 set. 2014, “Jogo Feito, Banca Forte”

AFIRMATIVA P6 P7 P8 P9 P10
Gostei da experiéncia de navegar por esta 5 5 5 5 5
publicagao.

Se tivesse tablet, converteria-me num leitor habitual 5 4 5 4 4

desta publicagao.

A navegacao desta publicagdo me pareceu muito 3 2 1 3 1
complexa.

Antes do teste, pensava que a navegagao por 1 2 1 2 4
publicacdes p/ iPad era mais simples.

Creio ser necesséria ajuda para ler esta publicagao. 4 1 1 2 1
A estrutura da publicagdo me pareceu caética. 2 3 1 2 2
Considero que a maioria das pessoas aprenderiam 3 3 5 1 5
muito rapido a usar o app.

Creio que existem muitos elementos audiovisuais 2 4 1 3 1
que podem distrair a leitura.

Me senti incomodado com a publicidade (pela 4 3 3 5 3
quantidade ou tipo de anincio).

0 tamanho do texto me incomodou. 1 2 1 2 1
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Tabela 28 — Pontos da escala Likert escolhidos (de 1 a 5), por participante, no Estaddo
Noite, 23 set. 2014

AFIRMATIVA P6 P7 P8 P9 P10
Gostei da experiéncia de navegar por esta 5 5 5 5 5
publicagao.

Se tivesse tablet, converteria-me num leitor habitual 4 5 4 5 4

desta publicagao.

A navegacdo desta publicagdo me pareceu muito 1 2 1 4 1
complexa.

Antes do teste, pensava que a navegagao por 1 2 1 2 1
publicacdes p/ iPad era mais simples.

Creio ser necesséria ajuda para ler esta publicagdo. 5 1 1 1 1
A estrutura da publicagdo me pareceu caética. 2 1 1 1 1
Considero que a maioria das pessoas aprenderiam 3 4 5 3 1

muito réapido a usar o app.

Creio que existem muitos elementos audiovisuais 2 1 1 3 1
que podem distrair a leitura.

Me senti incomodado com a publicidade (pela 1 1 1 1 2
quantidade ou tipo de antincio).

O tamanho do texto me incomodou. 1 3 1 1 1

Tabela 29 — Pontos da escala Likert escolhidos (de 1 a 5), por participante, no Didrio
do Nordeste Plus, 23 set. 2014, “Vida de Técnico”

AFIRMATIVA P6 pP7 P8 P9 P10
Gostei da experiéncia de navegar por esta 3 3 5 5 1
publicagao.

Se tivesse tablet, converteria-me num leitor habitual 1 3 5 5 1

desta publicagao.

A navegacao desta publicagdo me pareceu muito 4 5 1 3 2
complexa.
Antes do teste, pensava que a navegagao por 1 5 1 2 2

publicacdes p/ iPad era mais simples.

Creio ser necesséria ajuda para ler esta publicagao. 5 5 1 3 1
A estrutura da publicagdo me pareceu caética. 3 5 5 3 1
Considero que a maioria das pessoas aprenderiam 3 1 5 1 1
muito rapido a usar o app.

Creio que existem muitos elementos audiovisuais 2 3 1 1 1
que podem distrair a leitura.

Me senti incomodado com a publicidade (pela 1 1 1 1 1
quantidade ou tipo de anincio).

0 tamanho do texto me incomodou. 2 2 1 1 1
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Na somatoria final dos pontos para se obter a escala SUS, a hipétese se re-
velou falsa, pois as publicagoes melhor avaliadas, cujo grau de satisfagao
atingiu o maior indice, foram aquelas com menor presenca de sintaxes de
interacdo e, consequentemente, com menos conteudo. Verificou-se que as
publicacgoes brasileiras, de carater menos experimental, sobrepuseram-se
as espanholas, de carater mais vanguardista. O resultado: Estaddo Noite
(83,5), O Globo a Mais (74,5), Didrio do Nordeste Plus (62,5), Quality Sport
(60), Revista Don (52) e Vis-a-Vis (48,5). Seria a simplicidade de contetdo e a
economia de recursos interativos a chave para a satisfacao dos leitores em
tablets? Apesar da cautela que a analise de apenas um teste necessariamente
demanda, essa parece efetivamente ser uma forte pista a ser posteriormen-
te mais pesquisada em estudos comprobatérios com outras publicagoes e

outros usudrios potenciais.
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Conclusao

Trilhado o percurso desta pesquisa, devemos rememo-
rar a proposta inicial para possibilitar um balanco critico
do que foi cumprido e das lacunas ainda deixadas ao lon-
go do trabalho, apesar de todo esfor¢o em compreender
o fendmeno e atingir as metas planejadas inicialmente.
Neste livro, o objetivo principal foi investigar e mapear
o processo de produgéo associado ao design da infor-
macao em uma situacdo de emergéncia e difusao de
plataformas moveis para producéo de contetdos, bus-
cando compreender de que forma os profissionais dessa
subérea do design tém resolvido os desafios de criar
pistas de navegacdo em interfaces para produtos jorna-

listicos para tablets.

Entendemos que as sinaliza¢oes inseridas nessa nova
gramatica dos dispositivos méveis — compreendidos
aqui por seus sintagmas e sintaxes visuais — funcionam
como gatilho para um processo complexo de interagao
com a interface e, subsequentemente, uma contribuigao
essencial para o desenvolvimento do trabalho do desig-
ner de noticias, com plena incorporacao das affordances
geradas pelas novas funcionalidades embutidas nos dis-

positivos na tessitura da narrativa jornalistica.

Consideramos que conseguimos cumprir esse objetivo,
uma vez que eshogamos um mapeamento, com relagao
ao corpus escolhido, acompanhado de uma propos-
ta de categorizacdo, a partir dos icones presentes nas
péginas e nos sistemas utilizados pelas publicacoes.
Acreditamos que apesar da amostra se ter limitado as
seis revistas digitais analisadas, a proposta de categori-
zacdo é suficientemente ampla para abranger a maioria
dos produtos presentes nos tablets. Houve o esforco

para que se atingisse o maior numero de categorias — no



total de 12 - para que a tipologia fosse aplicavel a outros casos. Claro, ha a
necessidade de testar esta categorizagao em outras publicacoes para verifi-

car seu alcance e para eventuais atualiza¢oes e ampliagoes.

Nosso segundo objetivo foi abordar o fenomeno das affordances — um con-
ceito originalmente gerado no ambito dos estudos da psicologia e transitado
por outras dreas como a interagdo humano-computador e o design — apro-
ximando esse conceito das discussoes em torno da emergéncia de uma
nova gramatica visual para dispositivos méveis, bem como sobre o lugar do
design da informacao nesse contexto. Consideramos que foi realizado um
amplo esforco para construgao do estado da arte quanto as pesquisas sobre
o tema, tentando-se levantar os principais pontos debatidos por cada area
e as divergéncias entre os mais diversos autores. Nossa percepcao final do
estado da arte indica que o conceito esta longe de ser apreendido e utilizado
de forma consensual e, por conseguinte, diferentes abordagens merecem

maiores aprofundamentos e discussoes.

Se, por um lado, conseguimos atingir o objetivo proposto, por outro também
aqui estamos cientes da necessidade de pesquisas mais abrangentes e apro-
fundadas para refor¢ar a tese das affordances como indutoras de inovagao
e, por extensao, jogar mais luzes sobre os processos de construgao da nova
gramatica visual, a partir das especificidades dos produtos jornalisticos
para dispositivos méveis. Tal propésito esté firmemente delineado em nosso
horizonte de pesquisas futuras para a produgao de artigos complementares,
que — acreditamos — poderao levar ao amadurecimento e aprofundamento

das ideias apresentadas nesta obra.

Tendo como linha condutora os dois objetivos acima explicitados, construi-
mos um texto em cinco capitulos, abordando a quinta geragao do jornalismo
em redes digitais, os fundamentos do design da informacéo, a teoria das af-
fordances e sua pertinéncia em relagao ao nosso objeto de estudo, a defini¢ao
do modelo semio-cognitivo das interfaces e, por fim, a anélise da interface
dos casos escolhidos para a pesquisa, a partir de um teste de usabilidade

com universitéarios espanhdis e brasileiros. Vamos detalhar cada uma das
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partes a seguir, para explicar melhor o encadeamento entre cada uma delas,
o que foi prometido inicialmente e o que acreditamos ter conseguido cum-

prir ao final do trabalho.

O capitulo 1 propos a recuperagéo dos conceitos-chave que permeiam a
chamada quinta geracao do jornalismo em redes digitais. Consideramos im-
portante localizar os produtos jornalisticos para dispositivos méveis dentro
de uma linha de evolug@o que, bastante recentemente, passou a incorpo-
rar os dispositivos méveis como elementos da alargada configuracao da
ecologia mediatica contemporanea. Buscamos recuperar um histérico dos
ultimos seis anos desde o langamento do iPad, com os principais produtos e
inovacoes trazidos pela industria editorial aos tablets. Percebemos que pou-
cos experimentos dos primeiros anos sobreviveram aos dias de hoje. Algo se
perdeu com as atualizagdes frequentes de versoes dos produtos, diferentes
versoes sendo produzidas sucessivamente, sem que haja uma preocupacéao
em se preservar o que havia sido produzido antes. Mudancas de sistemas
também provocam a perda de arquivos, antes preservados. Quando nos vol-
tamos para revistas em papel consegue-se com relativa facilidade recuperar
os ultimos cinquenta anos, mas com relagao aos aplicativos para tablet mal

se consegue resgatar algo produzido ha trés anos.

Contentamo-nos em apresentar o maximo possivel daquilo que poderiamos
chamar de um “instantaneo fotografico” de cada periodo. Algumas ima-
gens foram recuperadas da pesquisa de dissertagao, com possibilidade de
datacdo. De qualquer forma, pouco houve de mudanca, para além do que
se classifica usualmente como “cosméticas”. Iniciativas mais inovadoras,
como o The Daily, minguaram em meio a estratégias pouco planejadas e
um mercado consumidor ainda nao acostumado totalmente a novidade dos
tablets. Mesmo iniciativas inovadoras mais recentes, como os produtos ves-
pertinos, foram descontinuados, a exemplo de EI Mundo de la Tarde e de O
Globo a Mais.
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Ao final, refor¢amos nossa proposta de modelos de produtos jornalisticos
para tablets, diante de outras tipologias que nao nos serviram em sua tota-
lidade para descrever os tipos de aplicativos existentes hoje. Classificamos
os produtos a partir de trés modelos: Transpositivo (pouco inovador, uma
réplica digital do impresso), Hibrido (um estado transitério com caracteris-
ticas do impresso, da web e dos aplicativos) e Autéctone (potencialmente
inovador, pensado especificamente para os tablets), aproveitando e, ao mes-
mo tempo, simplificando propostas e modelos descritivos de Canavilhas e
Satuf, de Francchi e de Mério Garcia. Demarcamos nossa proposta de clas-
sificagdo como a principal contribui¢ao deste Capitulo e para oportunidades
de novas discussaes, criticas e refinamentos dentro das pesquisas sobre o

tema.

No capitulo 2, prosseguimos a fase conceitual do trabalho, ao caracterizar e
problematizar o conceito de design da informacao que, para nés, é o melhor
termo para designar o desenvolvimento de sinalizacao nas interfaces digi-
tais nos aplicativos estudados. Para o designer da informacéo, é importante
identificar as potencialidades das funcionalidades embutidas no dispositivo,
de forma a oferecer pistas das affordances delas decorrentes, de modo a pos-
sibilitar a interacéo plena do usuério com a interface. A partir do momento
em que o processo de navegacdo é compreendido e efetivado, é possivel
avancar-se para o design de noticias, abordado na dissertacéo de Eduardo
Freire e no livro Ary Moraes, ou o design ciberjornalistico, tratado na tese

de Ana Serrano Telleria, além de outros autores.

A partir dos fundamentos langados neste capitulo, identificamos algumas
peculiaridades como as fronteiras mal delimitadas entre as diversas disci-
plinas que compreendem a grande area do design, a exemplo da relacao que
o proprio design da informag¢ao mantém com o design de interagao; a depen-
der do perfil de origem do pesquisador (design, artes plésticas, engenharia,

arquitetura, comunicacéo) os dois termos nao encontram distingoes.
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Outrossim, acreditamos também que contribuimos para ressaltar a impor-
tancia da temaética e enfatizar a necessidade de sua insercao nas pesquisas
em Comunicacdo. Percebemos que, se na pratica profissional a presenca do
designer no planejamento da edi¢ao e ao longo da rotina produtiva na reda-
céo é algo consolidado, no meio académico ainda se carece de aproximacao
entre as duas vias. O design para tablets, além de proporcionar um senso de
experimentacao de novos padroes estéticos, também garante renovagao dos
contetdos informativos, objetivando organizar e hierarquizar a informacao
e atrair o leitor para interagir. Consideramos este texto um passo na dire¢ao
do fortalecimento dos estudos sobre design da informacao e sobre o lugar do
designer nas rotinas produtivas do jornalismo contemporéaneo e vislumbra-
mos a expectativa de ter caminhos mais livres e fundamentos ja langados

para aprofundar tais tematicas futuramente.

A medida que fomos tratando das nocées bésicas sobre jornalismo em redes
digitais e o design da informacéo, constatamos a necessidade de um per-
curso intermedidrio até atingir a analise final. Os passos necessérios foram
traduzidos na criagéo do capitulo 3, relacionado a teoria das affordances, e

do Capitulo 4, sobre a proposta semio-cognitiva do teérico Carlos Scolari.

A maior contribui¢do na terceira parte diz respeito a tentativa de trazer
o conceito da psicologia ecoldgica para a pauta das pesquisas do jornalis-
mo e do design da informacéao. Acreditamos que a intengéo foi cumprida.
Trouxemos toda a problematizagéo e discussao de diversas éreas e apon-
tamos caminhos de abordagem para os dispositivos méveis. Neste caso,
estamos falando da proposta de classificacéo das funcionalidades gerado-
ras de affordances, considerando a tactilidade como uma delas e incluindo
mais trés novas nomenclaturas: opticabilidade, localibilidade e nivelabilida-
de. Procuramos exemplificar cada uma delas, algumas ainda no nivel de
especulacao. Trata-se de potencialidades a serem melhor exploradas pelo
jornalismo, mas ja plenamente viaveis e em utilizagao em diversos exem-

plos de aplicativos.
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A proposta de classificagdo se mostra como uma evolugao da pesquisa ini-
ciada no Mestrado e intensificada a partir dos artigos publicados em 2012.
Naquele periodo, consideramos apenas a tactilidade como uma funciona-
lidade geradora de affordances. A propésito, desde aquela data, o termo
entrou na pauta das pesquisas sobre jornalismo em redes digitais nos dis-
positivos méveis, sendo debatido, criticado e replicado por diversos autores.
Neste livro, conseguimos visualizar com mais nitidez a relagao entre as
affordances e os sensores embutidos nos préprios dispositivos. Tal cons-
tatacao nos levou a considerar as novas nomenclaturas e suas respectivas
potencialidades. Com isso, tentamos contribuir — ao menos — para agendar

novas discussoes.

No quarto capitulo, direcionamos atenc¢ao para a interface. Ou mais preci-
samente, para a relacdo entre designer e usuario a partir dela. Reforcamos
a ideia de superar a ideia da transparéncia e da naturalidade das interfaces,
ao mesmo tempo carregada pela superacao da metafora do desktop a partir
das ultimas propostas visuais de interface dos sistemas operacionais, sob a
moda do flat design. O modelo semio-cognitivo, proposto por Carlos Scolari,
além de derrubar o argumento das interfaces naturais e transparentes, que
consideramos falaciosos, aponta para a necessidade de se analisar a comple-

xidade envolvida no estudo de qualquer interface interativa.

A relacao designer/sistema/usuario é representada por um complexo jogo,
no qual os atores se confrontam no processo de estabelecimento de um
contrato: o designer cria, inova, empreende, manipula ideias e objetos,
imaginando ser compreendido na sua intencionalidade pelo usuario final;
o0 usudrio busca as pistas deixadas pelo designer e faz sua interpretagao.
Porém, ambos nao interagem diretamente, a ndo ser por meio da interface
(ou da imagem do sistema). Destituir a ideia da transparéncia nao significa
imputar culpas para um ou outro ator por um contrato nao estabelecido.
Pelo contrério, consideramos os erros como forma de aprendizagem, atra-
vés da qual os usuarios podem inclusive fazer novas apropriagoes que nao
foram pensadas inicialmente pelo designer. Acreditamos que foi cumprido o

objetivo inicialmente estabelecido para esta parte do trabalho.
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Trouxemos a andlise das interfaces de seis publicagoes digitais no capitulo
5. Os produtos escolhidos vieram de duas realidades distintas: na Espanha,
onde a crise do jornalismo levou ao desaparecimento de diversos postos
de trabalho nas redagdes, mas gerou produtos inovadores e a margem dos
veiculos tradicionais, buscamos entender melhor o funcionamento desses
startups; no Brasil, pelo contrario, verificamos que sdo os veiculos tradicio-
nais que tém buscado inovar e marcar presenca nos dispositivos méveis.
Esses produtos, ainda que de realidades distintas, assemelham-se por in-
vocar o esfor¢o de equipes que tentam produzir materiais exclusivos para
uma plataforma ainda pouco conhecida, tatear as viabilidades, apontar no-

vos caminhos.

A escolha do corpus - Revista Don, Vis-a-Vis, Quality Sport (hoje Marca Plus),
O Globo a Mais, Estaddo Noite e Didrio do Nordeste Plus — revelou-se uma boa
amostra, por contemplar recursos interativos, explorados potencialmente,
que podem ser encontrados na maioria das publicac¢des digitais para os ta-
blets. Portanto, nossa proposta de categorizacdo dos sintagmas visuais tem
a pretensao de abarcar também outros produtos, mesmo em se conside-
rando a necessidade de constante atualizacéo da tipologia proposta, com
base no incessante movimento de criagao de novos produtos, com possivel

mobilizacdo de novas affordances.

Sobre as hipéteses, reunidas no capitulo final, temos algumas considera-
coes: a primeira sugere que as novas funcionalidades embutidas nos tablets
demandam uma simbologia visual indicativa das affordances por elas possi-
bilitadas. A hipé6tese se confirma com base na categorizacdo que tragcamos
dos sintagmas visuais. Além disso, consideramos todo o encadeamento dos
sintagmas, ou seja, dos icones presentes na interface das revistas digitais
para estimular a sintaxe de interagao, representada pelas acoes a serem
cumpridas pelo usuério. Em resumo: acreditamos ter demonstrado a emer-
géncia de uma gramatica visual prépria das interfaces digitais, constituida

de sintagmas (os icones) e de sintaxes (as a¢oes interativas).
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A segunda hipétese sugere que os sintagmas produzem novos contratos de
interagao com o usudrio. Percebemos que as affordances, sim, sao gerado-
ras de novos contratos. A meta, neste trabalho, foi compreender na prética
sua viabilidade. Sintagmas e sintaxes se constituem a partir de uma rela-
cao de interdependéncia e circunscrevem o objeto principal de leitura em
qualquer publicagao: a busca por estabelecer o contrato do que foi pensado
inicialmente pelo designer e o que seré operado pelo usuério/leitor. Para tes-
tarmos se os contratos de fato sao estabelecidos, partimos para um teste de
usabilidade com universitérios espanhdis e brasileiros. Percebemos que, na
maioria dos casos, o contrato efetivamente ocorre, mesmo que com alguma
dificuldade ocasional. Apenas uma tarefa, na revista espanhola Vis-a-Vis,

deixou de ser cumprida por dois participantes de nosso teste.

A terceira e ultima hipétese diz respeito a ideia de que publicagées com
maior amplitude de experimentagao, ou seja, com maior quantidade de
sintagmas indicadores de novas affordances geradas, sao as melhores ava-
liadas pelos leitores. Aplicamos um formulario apés o manuseio de cada
publicacao de modo a perceber como os usuérios avaliaram a experiéncia,
a partir de dez afirmativas e uma escala Likert de 5 pontos. A hipétese se
mostrou falsa: as publica¢des mais simples, com menos interagao, foram as

melhor valoradas.

Metodologicamente, trabalhamos de modo exploratério, o que nos permi-
tiu construir e testar ferramentas de analise. Adaptamos metodologias ja
existentes para as necessidades da pesquisa. Ao final, apresentamos uma
contribui¢ao com uma metodologia simples e rapida para conseguir tanto
resultados qualitativos quanto quantitativos — a partir do teste de usabilida-
de e do questionario pds-teste — sem a necessidade de equipamentos caros
ou de salas especiais. Apenas uma camera de video e um tablet foram utili-

zados para realizar as sessoes.

Nesta etapa da investigagao, encontramos também falhas que precisam ser
resolvidas. Uma delas diz respeito ao questionario, que pode ser aperfei-

coado em experimentos futuros, buscando-se um maior equilibrio entre
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afirmativas positivas e negativas, de forma a ndo abrigar um viés para um
dos lados no momento de tabulacdo dos resultados. Porém, como foram
gerados resultados comparativos entre todas as publicagdes, utilizando as
mesmas afirmacoes e metodologia, ndo vimos dificuldades em considerar

os resultados como validos para esse estudo.

* ¥ %

Para finalizar, cabe a pergunta: os tablets tém futuro? Resta-nos a divida.
Ap6s 0 boom consideravel nos primeiros anos apds o lancamento do iPad,
emergindo como uma nova categoria de dispositivos no mercado consumi-
dor, os tablets apontaram para sua primeira queda de 12% nos tultimos trés
meses de 2014, segundo relatério da Canalys, apresentado durante o Mobile
World Congress 2015, ocorrido em Barcelona. Na realidade, tudo indica que
os analistas superestimaram a dominacgao dos tablets, prevendo inicialmen-
te a venda de 375 milhdes em 2016. O tltimo relatério da Gartner prevé 259
milhdes neste mesmo ano. Trata-se ainda de um niimero consideréavel, mas
diminui as expectativas daqueles que apontavam para um futuro dominado
por esse dispositivo, inclusive com a palavra de ordem extrema de “joguem

fora seus laptops™.

O mercado esta sendo minado por dispositivos cada vez mais portéteis e
leves, a exemplo dos notebooks finos — vide o préprio langamento da altima
versao do MacBook Pro, da Apple — e dos phablets, uma espécie de meio-
-termo entre os smartphones e os tablets. Os préprios smartphones top de
linha séo cada vez maiores e mais delgados, com excelente capacidade de
processamento e, de fato, substituindo muitos recursos de um computador
pessoal. Todos esses dispositivos representam uma ameaca aos tablets, pois
0s usudrios estdao mais conscientes sobre a real necessidade ter mais um

gadget consigo com recursos mais limitados do que outros.

1. Em um artigo publicado na revista Wired em abril de 2010, Chris Anderson (famoso por seu
livro sobre o conceito da Cauda Longa) sugeriu que jogassemos fora nossos notebooks (Ditch your
notebooks), uma vez que “(...) a maior parte de nos esta disposta a carregar dois dispositivos (um é o
telefone), mas nao trés”.
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Néo podemos prever se os tablets resistirao a esta concorréncia. Podem du-
rar apenas mais cinco anos, como podem durar cinquenta. De uma forma
ou outra, o que nos importa é a contribuigao que produtos gerados para tais
dispositivos vém dando aos formatos de narrativa jornalistica e, consequen-

temente, a apresentacao visual das noticias.
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A introdugdo dos microcomputadores nas redagdes, no ultimo quartel do século XX,
estabeleceu uma revolugdo comparavel apenas a chegada da tipografia mecanica.
Antes das novas tecnologias da informagéo e comunicagao, o trabalho de confecgédo
grafica do impresso era realizado por diversos profissionais, entre eles os designers
responsaveis pelo leiaute; 0s compositores, que compunham os textos letra por letra,
substituidos depois pelos linotipistas; os arte-finalistas, incumbidos de colar os
elementos da pdgina numa prancheta (paste-up); e os copiadores e impressores, que
preparavam as chapas e operavam as impressoras.

Excetuando apenas o processo de operagdo das maquinas impressoras, 0
microcomputador foi capaz de unificar praticamente todo o processo de diagramagao,
incluindo a composigao e organizagao de todos os elementos graficos em uma Unica
mdquina e com apenas um profissional. Se as mudangas ocorreram também no
organograma das redagdes, com a presenca desse renovado designer no
planejamento das edi¢des desde a concepgdo da pauta, 0 produto em si também se
alterou substancialmente. O computador possibilitou maior controle quanto ao
resultado final, permitindo visualizar a pagina na tela e alterar suas configuragoes de
forma direta e imediata.

Esta pesquisa foi permeada por desafios ndo tdo faceis de resolver, principalmente
pela caréncia de uma bibliografia especializada e pela constante mutagdo dos
produtos jornalisticos para dispositivos méveis, com as inovagdes promovidas pelo
mercado em seus produtos. Pesquisar sobre meios tdo novos e tdo mutaveis pode
tornar muitos desses escritos defasados rapidamente. Como ndo podemos vencer a
obsolescéncia programada dos dispositivos, consideramos esta redagdo como mais
uma fotografia dessa fase, apds seis anos do iPad. Registrar esse momento e 0s
desafios encarados pelo jornalismo, tateando e experimentando ideias, sustentard o
esforco de cada pdgina deste livro.
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