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RESUMO

Esse trabalho versa sobre a compreensdo e avaliagdo da experiéncia dos usuérios de
smartphones quando utilizam os aplicativos de noticias de dois sites nacionais e dois sul-mato-
grossenses. Para cumprir o proposito os procedimentos utilizados na pesquisa realizada foram:
pesquisa bibliografica para fundamentar conceitos inerentes ao trabalho, experimento para
verificar a utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo, emprego de questionario para
mensurar a percepcao sobre utilizacdo das caracteristicas nos aplicativos, realizacdo de teste de
avaliacdo de Usabilidade e administracdo de questionério para analisar a Experiéncia do
Usuério. Com a obtencéo dos resultados foi possivel notar a estreita relacdo entre jornalismo e
tecnologia, compreender que a utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo ndo é de facil
percepcao para 0s usuarios, apesar das analises demonstrarem a nao-utilizacdo ou utilizacéo
parcial das potencialidades que o cibermeio permite. Os dados colhidos permitiram mensurar
gue a experiéncia teve desempenho pior que a expectativa do usuario em todos os aplicativos,
mesmo nos que apresentaram bom desempenho nas dimensdes avaliadas, e perceber que a
utilizacdo das possibilidades oferecidas pela internet para os ciberjornais influenciou o
desempenho nos testes de avaliacdo de Usabilidade. Foi aceitavel presumir a existéncia de
relacdo entre a maior utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo, desempenho mais
eficiente no cumprimento das tarefas e melhor experiéncia para o usuario.

Palavras-chave: Ciberjornalismo. Dispositivos moveis. Aplicativos de Noticias. Usabilidade.
Experiéncia do Usuario.



ABSTRACT

This research is about understanding and assessment of the smartphone user experience when
using the news applications of two national sites and two from Mato Grosso do Sul state. To
achieve this goal purposed, the reflection was performed by: literature to support concepts
inherent in the work, experiment to verify the use of cyberjournalism characteristics, use of
questionnaire to measure the perception of the use of features in applications, evaluation of test
achievement Usability and questionnaire administration to analyze the User Experience. All the
results allowed to note the close relationship between journalism and technology, understand
that the use of cyberjournalism characteristics is not easy perception to users, although the
analyzes demonstrate the non-use or partial use of the potential that internet space allows. The
data collected allowed measure that experience had worse performance than the user
expectations in all applications, even in those who performed well in the dimensions evaluated
and realize that the use of the possibilities offered by the Internet for cyberjournals influenced
performance in test Usability evaluation. It was acceptable to assume the existence of a
relationship between the increased use of cyberjournalism characteristics, more efficient
performance for tasks and better user experience.

Keywords: Cyberjournalism. Mobile. News Apps. Usability. User Experience.
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INTRODUCAO

A tecnologia influencia a maneira de viver em sociedade e o ser humano sempre
manteve estreita relacdo com ela, seja ao utilizar as existentes ou ao buscar novas que 0

ajudariam em seus afazeres cotidianos, a conquistar espacos geograficos ou a vencer inimigos.

Jornalismo e tecnologia tém, historicamente, andado lado a lado. Invengdes como o tipo
mecanico movel para impressdo de Gutemberg, o telégrafo, o radio e a TV impactaram a

atividade jornalistica.

A internet tem grande penetracdo® na populacéo brasileira, aproximadamente 60%, mais
que o jornal impresso e a revista, meios mais antigos, que contam com 43% e 49%,
respectivamente, conforme levantamento da pesquisa Midia Dados 20152, realizada pelo Grupo
de Midia de Séo Paulo.

A internet influencia a maneira como muitas pessoas obtém informacdes, sendo
apontada como meio de comunica¢do mais utilizado por 42% dos brasileiros, atras apenas da
televisdo, com 95%, e do radio, com 46%. Além disso, a Pesquisa Brasileira de Midia 2015,
revela que aproximadamente 80% das pessoas que acessam a internet no Brasil fazem isso
diariamente, com uma média de acesso de quase cinco horas, e destes, 67% afirmam que estédo

em busca de noticias sobre temas diversos ou informag6es de um modo geral.

O leitor de noticias na internet ndo tem apenas o papel de leitor, mas também o de
distribuidor de conteudo. A leitura € ndo-linear, convergente, interativa, hipertextual,
personalizada e instantanea. Porém, talvez pelo fato de ter nascida atrelada aos conceitos de

jornalismo impresso, a noticia na internet ndo utiliza todo o potencial do meio.

Os dispositivos para acesso a internet apresentaram mudancas rapidas e significativas,
dos computadores de mesa (desktops) para os computadores portateis (notebooks) e, nos

ultimos anos, para tablets e smartphones. De acordo com a pesquisa TIC Domicilios, realizada

1 Quantidade de pessoas ou lares atingidos por um meio. Disponivel em
<http://comercial2.redeglobo.com.br/midiakit/Pages/dicionarioMidia.aspx>. Acesso em jun. 2014

2 MIDIA DADOS 2015. Disponivel em <http://gm.org.br/midia-dados/2015/> Acesso em ago. 2015
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pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo -
Cetic.br3, o nimero de pessoas que acessou a internet por smartphone em 2010 foi de 10%,
17,0% em 2011, 21,0% em 2012 e 22% em 2013*. As pesquisas da empresa Nielsen informam
que esse acesso aumentou para 25% em 2014 e que em 2015 foram 76 milhdes de brasileiros a

acessarem a internet pelo smartphone®, cerca de 37% da populagao®.

A pesquisa Acesso a Internet e a Televisao e Posse de Telefone Mdvel Celular para Uso
Pessoal’, divulgada pelo IBGE em 2016, revelou que entre os domicilios com acesso a Internet
0s smartphones superaram 0s computadores como meio de acesso - 80,4% dos pesquisados
tinham acesso por meio de telefone celular; 76,6% por computador, 21,9% por tablet; 4,9% por

televisao e 0,9% por outros equipamentos eletrénicos (IBGE, 2016, p. 41).

A atratividade da interface homem/maquina influencia diretamente na eficiéncia da
comunicacdo entre um sistema informatico e os seres humanos. Os smartphones permitem a
interacdo ndo por meio dos tradicionais mouse e teclado fisico, mas por interacdo gestual,
principalmente o toque. Esta mudanca, aliada ao tamanho das telas, menores que as dos
desktops e notebooks, constitui-se de uma das questbes dessa mediacdo, que deve buscar
proporcionar a melhor usabilidade e experiéncia para o usuario/leitor, seja na maneira como as
caracteristicas do ciberjornalismo sdo trabalhadas, na disponibilizacdo da informacdo -
incluindo questdes relacionadas a forma e ndo apenas ao contetdo - e nas possibilidades de

interacdo.

3 O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagcéo (Cetic.br) é um
departamento do Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do Ponto BR (Nic.br), que implementa as decistes e
projetos do Comité Gestor da Internet do Brasil (Cgi.br).

4 T1C Domicilios (indicador A5 - proporgéo de domicilios com acesso a internet, por tipo de conexao).

Disponivel em <http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_DOM>. Acesso em 15 nov. 2015

Brasileiros com internet no smartphone chegam a 76 milhdes. 14 de dezembro de 2015. Disponivel em

<http://www.nielsen.com/br/pt/press-room/2015/Brasileiros-com-internet-no-smartphone-chegam-a-76-

milhoes.html>. Acesso em 15 jan. 2016

IBGE - Estimativa da populagéo Brasileira. Disponivel em

<http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/estimativa2015/estimativa_tcu.shtm>. acesso em nov.

2015

Acesso a internet e a televisdo e posse de telefone mével celular para uso pessoal - 2014. IBGE -

Coordenagdo de Trabalho e Rendimento. Rio de Janeiro: IBGE, 2016. Disponivel em

<http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv95753.pdf>. Acesso em 10 abr. 2016

5

17



Esta pesquisa teve como objetivo geral analisar a Experiéncia do Usuario que Ié noticias
por meio de aplicativos® dos sites de noticias em dispositivos méveis com acesso a internet,
mais especificamente em smartphones. Como objetivos especificos tem-se a verificagdo da
utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo, a avaliacdo da Usabilidade e analise da

Experiéncia do Usuério.

Para cumprir os objetivos realizou-se revisdo bibliografica e coleta de dados em quatro
sites de noticia - dois nacionais e dois sul-mato-grossenses - por meio de experimento, aplicacédo
de teste de Usabilidade e questionarios para avaliar a Experiéncia do Usuario e percepcéo do

uso das caracteristicas do ciberjornalismo.

A pesquisa segue a estrutura: no primeiro capitulo sdo apresentados conceitos
relacionados ao ciberjornalismo, a relacdo entre noticias e dispositivos moveis com acesso a
internet, as novas formas de interacdo, e quais os impactos causados na atividade jornalistica;
no segundo capitulo sdo apresentados conceitos que demonstram a relacdo e a evolucdo dos
conceitos de Interacdo Humano-Computador, Usabilidade e Experiéncia do Usuério; o terceiro
capitulo detalha como foi realizada a pesquisa - sele¢do dos sites, teste de Usabilidade e teste
de Experiéncia do Usuario, além de demonstrar o processo de execu¢do; no quarto capitulo sdo

apresentados os resultados da pesquisa.
METODOLOGIA

Em relacdo aos objetivos, Gil (1991) esclarece que uma pesquisa pode ser classificada
em trés grandes grupos: exploratorias, descritivas ou explicativas. As pesquisas exploratorias,
conforme o autor, tém como objetivo tornar o problema familiar ao pesquisador, guiando-o com
mais clareza para que este possa aprimorar conceitos, considerando diversos aspectos
relacionados ao fato estudado e que, mesmo ndo sendo o Unico, as pesquisas exploratdrias

geralmente percorrem o caminho do levantamento bibliogréafico.

8 O termo aplicativo serve nesta pesquisa para referir-se a aplicativos ‘nativos’ ou ‘puros’ - que S0
desenvolvidos especificamente para cada sistema operacional e precisam ser instalados no smartphone,
versdes responsivas de sites - que se adaptam a todos os sistemas operacionais e tamanhos de tela e sdo
acessadas pelo navegador da internet, ndo necessitando de instalagdo, ou web apps - que acessam versdes
responsivas de sites mas contam com uma parte que é instalada no dispositivo como se fosse um aplicativo.
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As descritivas objetivam relacionar caracteristicas de determinada popula¢do ou
fendmeno. O autor supracitado afirma que as pesquisas que buscam descobrir opinides e
percepcOes se enquadram no grupo descritivas. Além disso, complementa informando que as
pesquisas descritivas e as exploratorias sdo as mais comumente utilizadas pelos pesquisadores
sociais preocupados com atuacédo pratica. Exige, segundo Barros e Lehfeld (1986), observacéo,
registro, andlise, classificacdo e interpretacdo do fato/fenbmeno sem que o pesquisador
interfira. Uma das caracteristicas destas pesquisas € o uso de técnicas padronizadas para coleta

de dados, como questionario.

As pesquisas explicativas sdo mais complexas pois buscam além do registro, anélise e
interpretacdo, identificar os fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos
fendmenos. Gil (1991) afirma que, apesar de ser a pesquisa que mais se corre o risco de errar,

é a que mais aprofunda o conhecimento da realidade.

Moura e Ferreira (2005) explicam que uma das caracteristicas importantes do trabalho
cientifico é a replicabilidade. A metodologia deve ser exposta de uma maneira que qualquer
pessoa possa ler e reproduzir o estudo. Deve-se deixar claro como aconteceu o processo para

que, se for de interesse, outro pesquisador ou grupo de pesquisadores possa reproduzi-lo.

A metodologia, para Santos (2005), envolve todo o caminho realizado no trabalho
cientifico, da escolha do procedimento para coleta de dados, identificacéo e sele¢do de métodos,
técnicas, instrumentos, definicdo de amostra e forma como os dados serdo categorizados e

analisados. Essas escolhas estdo relacionadas ao objetivo da pesquisa.

Severino (2002, p. 162) esclarece que métodos sdo os procedimentos mais amplos de
raciocinio e as técnicas sao procedimentos que tornam o método operacional pelo uso dos
instrumentos corretos. O autor indica que existem, basicamente, dois métodos de pesquisa, que

néo se excluem, sendo a abordagem qualitativa e a abordagem quantitativa.

Abordagem qualitativa é aquela, em conformidade com Marques (2006), que os dados
ndo podem ser matematizados, é direcionada ao &mbito social e muito utilizada nas ciéncias
sociais aplicadas, enquanto a quantitativa, por ter os dados coletados tratados estatisticamente,

apresenta dados mensuraveis e expansiveis ao universo.

Este trabalho pode ser caracterizado como descritivo, com metodologia de abordagem

qualitativa utilizando como técnicas para coleta de dados a revisao bibliografica, experimento

19



e aplicagdo de questionario. A pesquisa tem abordagem qualitativa pois, apesar dos

questionarios gerarem dados quantitativos mensuraveis, utiliza amostra ndo probabilistica.

Quanto as técnicas utilizadas, em um primeiro momento foi feita uma revisao
bibliogréfica, que é “desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido de livros e
trabalhos cientificos” (GIL, 1991, p. 48) para fundamentar os conceitos importantes e inerentes
ao estudo.

Para verificacdo da utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo nos aplicativos foi
realizado um experimento. Este consiste na reproducédo controlada de um fato ou fenémeno da
vida real e deve ser, de acordo com Mello (2004), sistematico e comparativo. Tendo como base
as caracteristicas potenciais do ciberjornalismo, o processo buscou verificar se, e como, 0s

aplicativos utilizavam as caracteristicas.

Apbs selecdo do publico participante, foi realizado um teste de avaliacdo de
Usabilidade, onde o usuario utilizou o smartphone para executar quatro tarefas predeterminadas
- tarefas que buscaram reproduzir a utilizacdo cotidiana de uma pessoa que |& noticias usando

o dispositivo.

Apbs o teste de avaliacdo de Usabilidade, para obter dados que permitissem a analise da
Experiéncia do Usuério com os aplicativos dos sites de noticia, foram utilizados dois
questionarios: um da metodologia AttrakDiff - ferramenta que permite mensurar e comparar a
expectativa com a experiéncia - € 0 outro, com 0 objetivo de mensurar a percepcao do uso das

caracteristicas do ciberjornalismo nos aplicativos analisados.
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1. TECNOLOGIAS DIGITAIS E CIBERJORNALISMO

Desde o principio o homem tem feito uso da tecnologia para facilitar suas atividades
cotidianas, registrar momentos importantes ou para subjugar os “inimigos”, sejam eles a caca,

a pesca ou outros seres humanos.

Criar uma nova tecnologia, ou saber fazer o melhor uso da disponivel, sempre foi um
diferencial - uso da pedra lascada, do fogo, criagdo de ferramentas, agricultura, criacdo de
animais, lancas, arco e flecha, pdlvora, etc. Cada tecnologia apresentou impactos sociais,
maiores ou menores. A invencao da escrita, por exemplo, que é atribuida aos sumérios, tornou
menos dependente a mensagem do emissor, ou seja, a mensagem passou a ficar a disposicao de
todos que quisessem - e soubessem - ler, mesmo se quem antes a transmitia de forma oral néo

estivesse presente. Nas palavras de Giovannini (1987, p. 28), a palavra escrita

[...] pode ser relida, meditada, analisada; adquire, portanto, durabilidade,
profundidade e clareza. Para termos ideia do alcance revolucionario dessa
invencao, é suficiente pensarmos que a maior parte das linguas faladas no
mundo, num passado nem tdo remoto, jamais foram escritas, e que a escrita,
longe de ser um fato natural como pode nos parecer, €, ao contrario, o
resultado direto de certas civilizagdes.

Observa-se na histdria que a tecnologia disponivel a época influencia a maneira de viver
da sociedade em todos o0s seus afazeres, incluindo a maneira de se comunicar e, em um periodo
historico mais recente, a maneira de se fazer jornalismo. Inven¢cdes como o tipo mecanico mével
para impressdo, o telégrafo, o radio e a TV, alteraram a forma como se produz e como se

consome informacao.

[...] apesar de muitos jornalistas discordarem, afirmando que a profissdo nada
tem de tecnoldgica e que é movida pela criatividade e expressividade
profissional, a realidade que se apresenta é bem diversa. Desde sempre o
Jornalismo esteve ligado a tecnologia. Por acaso os aparelhos de radio,
televisdo, fotografia e os equipamentos para produzir materiais para estes
suportes ndo estéo diretamente ligados a ela? O que seria do telefone, o fax, o
velho telex e as maquinas de linotipia e clicheria sendo formas de tecnologia?
(BALDESSAR, 2005, p. 2).

Postman (2001) reafirma a ligacdo existente entre jornalismo e tecnologia, por exemplo,

ao citar que as “noticias do dia” ndo existiriam se nao fosse o telégrafo.

N&o quero dizer que coisas como incéndios, guerras, assassinatos e amor nao
existiam antes [...] O que digo é que, sem a tecnologia para as anunciar, as
pessoas ndo saberiam e, portanto, ndo as incluiriam em seu fazer cotidiano. A
informagao simplesmente ndo existia como parte do conteido da cultura. Essa
ideia - que existe um conteudo denominado “as noticias do dia” foi criada
totalmente pelo telégrafo (e desde entdo ampliada por novos meios), que
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possibilitava a transmisséo descontextualizada a grandes distancias e a uma
velocidade incrivel® (POSTMAN, 2001, p. 11-12, traduc&o nossa).

Suzana Barbosa (2013) indica que a tecnologia, a partir do século X1X, esteve cada vez
mais presente na producdo jornalistica, seja no aprimoramento dos processos e do trabalho dos
jornalistas ou nos modelos e formatos de conteddo, permitindo “vencer distancias para que a
velocidade de circulagdo das noticias pudesse superar barreiras geograficas e temporais e chegar
até o publico, satisfazendo as necessidades de informacéo da sociedade” (BARBOSA, 2013, p.
38).

A autora reforca a relacdo da tecnologia com o jornalismo ao afirmar que, com a
evolucdo dos meios, surgiram também novas modalidades de jornalismo, como cinema,
televisdo, internet e web, na “qual despontou a modalidade do jornalismo digital, também
conhecida pelas terminologias jornalismo on-line, webjornalismo e ciberjornalismo.
(BARBOSA, 2013, p. 38)

Mark Weiser, no artigo ‘The computer for the 21st century®” publicado em 1991, diz
que “as tecnologias mais profundas sdo aquelas que desaparecem [...] se entrelacam no tecido
da vida cotidiana até se tornarem indistinguiveis" (WEISER, 1991 apud LEMOS, 2004, p. 22).
Weiser ndo se referia especificamente a internet, mas a frase se aplica com exatiddo a essa
tecnologia, pois apesar da internet ser parte integrante da vida cotidiana de grande parcela da
populacdo, e em determinados casos indivisivel do proprio fazer laboral, historicamente é

recente.

Do surgimento da Arpanet!!, precursora da internet, em 1969, até os dias atuais,

passaram-se apenas 47 anos. Se for considerado o ambiente grafico e criagdo do Mosaic'?, que

No quiero decir que cosas como incéndios, guerras, asesinatos y amor no existiesen antes [...] Lo que digo es
que, sin la tecnologia para anunciarlas, la gente no se enteraba y por lo tanto no las incluia en sua quehacer
cotidiano. Tal informacién simplesmente no podia existir como parte del contenido de la cultura. Esta idea -
que hay un contenido denominado “las noticias del dia” fue criada totalmente por el telégrafo (v desde
entonces ampliada por nuevos médios), que possibilitaba la transmission descontextualizada a vastos
espacios y a una velocidade increible. (POSTMAN, 2001, p. 11-12)..

10 Disponivel em <https://www.ics.uci.edu/~corps/phaseii/Weiser-Computer21stCentury-SciAm.pdf>. Acesso
em jun. 2014

11 Advanced Research Project Agency (ARPA - Agéncia de Pesquisa e Projetos Avancados), uma organizacdo
do Departamento de Defesa norte-americano focada na pesquisa de informagdes para o servi¢o militar, criou a
Arpanet, rede nacional de computadores, que servia para garantir comunicacao emergencial caso os Estados
Unidos fossem atacados por outro pais (FERRARI, 2004, p. 15)

12 primeiro navegador grafico, criado em 1993 (FERRARI, 2004)
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tornou a utilizacdo mais amigavel e deu os primeiros impulsos para a popularizacéo da rede

mundial de computadores, foram apenas 23 anos.

Afirmar que nesse curto periodo de tempo a internet interferiu e alterou as rotinas diarias
e mudou a maneira como grande parte da populacdo vive, ndo é exagerar. A maneira como as
pessoas se comunicam, como cuidam da sadde, como fazem compras, se relacionam
afetivamente, etc., tudo foi impactado pelo advento e principalmente pela popularizacdo da
internet. Quanto maior o nUmero e quanto mais tempo as pessoas utilizam a internet, mais

transformacdes e mudancas acontecem.

Para entender melhor essas modificacdes na vida das pessoas € preciso saber também
um pouco sobre as transformacoes, pode-se dizer evolugdes, pelas quais a internet tem passado.
Para O'Reilly (2005) o primeiro momento da internet era apenas publicacdo: o contetddo era
disponibilizado e as pessoas liam, ouviam ou assistiam. Exemplos sdo as enciclopédias on-line
e os sites com informacdes institucionais das empresas. Em seguida o autor explica que em um
segundo momento ndo existe apenas a publicacdo, mas também colaboracéo, participacdo das
pessoas, distribuicdo do conteudo - é a internet participativa e colaborativa. Como exemplo
desse segundo momento estdo sites como Wikipédia, os Blogs e as redes sociais na internet -

como Facebook e Twitter.

O jornalismo trabalha com informacéo, e a quantidade de informacdo que circula no
mundo é muito grande. A humanidade é capaz de armazenar 295 exabytes (295.
000.000.000.000.000.000 bytes®®) de informacéo, o que significa, em outras palavras, que se
cada estrela representasse um bit de informacéo, haveria uma galéxia de informac@es para cada
pessoa no mundo!4. Sdo transferidos na internet por minuto 639.800 gigabytes
(639.800.000.000.000 bytes) de dados®®. Para compor essa quantidade de dados 47.000

13 Um byte corresponde a oito bits, que é a menor unidade de informag&o na linguagem entendida pelos
computadores. Disponivel em <http://www1.folha.uol.com.br/fsp/1996/3/20/informatica/8.html>. Acesso em
jul. 2014

14 Wu, Suzanne. How Much Information Is There in the World. USC News - Science & Tecnology. 10 de
fevereiro de 2011. Disponivel em <http://news.usc.edu/#!/article/29360/How-Much-Information-1s-There-in-
the-World>. Tradugdo nossa. Acesso em jul. 2014

15 ISAACSON, Betsy. What happens in an Internet Minute? Intel has the answer. Huffington Post - Tech.
21 de margo de 2013. Disponivel em <http://www.huffingtonpost.com/2013/03/19/intel-internet-
minute_n_2907519.html>. Acesso em jul. 2014. Tradugdo nossa.
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downloads de aplicativos sdo feitos, 204 milhdes de e-mails séo enviados, mais de 2 milhdes
de buscas séo feitas no Google e 1,3 milhdes de videos sdo assistidos, entre outras agbes como

ouvir musica, navegar em redes sociais, etc.

O terceiro momento da internet foi citado pela primeira vez em uma matéria publicada
por John Markoff, jornalista do The New York Times®6, a proposi¢do de uma internet mais
“inteligente”, que utiliza toda esta informag&o e conhecimentos armazenados e disponiveis de

maneira mais produtiva. Nas palavras de Torres:

[...] caminhamos para uma organizacdo e o uso, de maneira inteligente e
eficiente, de todo o conhecimento ja disponivel na internet. Isso se daria pelo
uso da semantica, em vez de palavras-chave, dando mais precisao e agilidade
a busca de contetdo. O usuario poderia fazer perguntas em suas ferramentas
de busca, e esta seria capaz de ajuda-lo de forma mais eficiente, entendendo a
sua real necessidade, pela analise semantica da pergunta e de seu contexto
(TORRES, 20009, p. 350).

Vale destacar que os momentos apresentados ndo sdo excludentes ou relacionados ao
tempo historico, e atualmente é possivel encontrar sites que apenas publicam contetdo e

estariam classificados como fazendo parte do primeiro momento, por exemplo.

Como citado anteriormente a internet ja tem grande representatividade no dia a dia das
pessoas. De acordo com a pesquisa Midia Dados 2015, realizada pelo Grupo de Midia de Sdo
Paulo, no Brasil a televisdo tem penetracéo'® em 96% da populacdo, o radio em 71%, o jornal
impresso em aproximadamente 49%, a revista em aproximadamente 43%, e a Internet ja tem
penetracdo em aproximadamente 60% da populacdo. O percentual condiz com o apresentado
pela pesquisa TIC Domicilios, que indica que 61% da populacdo brasileira ja acessou/acessa a

internet!®. A Pesquisa Brasileira de Midia 2015%°, ao indagar qual meio de comunicacdo o

16 MARKOFF, John. Entrepreneurs See a Web Guided by Common Sense. The New York Times -
Business. 12 de novembro de 2006. Disponivel em
<http://www.nytimes.com/2006/11/12/business/12web.html>. Acesso em jul. 2014. Traducdo nossa.

17 MIDIA DADOS 2015. Disponivel em <http://gm.org.br/midia-dados/2015/> Acesso em ago. 2015

18 Quantidade de pessoas ou lares atingidos por um meio. Disponivel em
<http://comercial2.redeglobo.com.br/midiakit/Pages/dicionarioMidia.aspx>. Acesso em jul. 2014

19 T1C Domicilios. Disponivel em
<http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_DOM&idUnidadeAnalise=Usuarios&anolnicio=2008&an
OoFim=2014>. Acesso em out. 2015

20 Disponivel em <http://www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-qualitativas-de-
contratos-atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf>. Acesso em jul. 2015
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entrevistado utiliza mais, teve a internet apontada por 42% dos brasileiros, ficando atrés da
televisdo (95%) e, por pouca diferenca, do radio (46%) (PESQUISA BRASILEIRA DE MIDIA
2015, p. 44).

Além da grande penetracdo e utilizacdo, a Internet também tem recebido a atencédo das
pessoas por um periodo razodvel do dia, reforcando a importancia que tem sido dada pelas
pessoas ao meio. A pesquisa TIC Domicilios 2014 apresenta que, da populacdo que acessa a
internet, 80% o faz diariamente?!, nimero préximo do indicado pela Pesquisa Brasileira de
Midia 2015, ao afirmar que dos brasileiros que utilizam a internet, 76% acessam todos os dias,
com uma duracdo média diaria de acesso de 4h59min durante a semana (PESQUISA
BRASILEIRA DE MIDIA 2015, p. 55) e 4h24min nos finais de semana (ibid., p. 57).

A busca por informac@es, sejam elas noticias sobre temas diversos ou informacdes de
um modo geral é, conforme dados apresentados na Pesquisa Brasileira de Midia 2015%, o

objetivo de 67% dos usuarios brasileiros que utilizam a internet (ibid, p. 49).

Pena (2006, p. 23) afirma que “[...] a natureza do jornalismo estd no medo do
desconhecido, que leva o homem a querer exatamente o contrario, ou seja, conhecer, e assim,
acreditar que pode administrar a vida de forma mais estavel e coerente”. Ja Kovach e Rosenstiel
(2004, p. 31) afirmam que o jornalismo tem como “principal finalidade fornecer aos cidadaos

as informacdes de que necessitam para serem livres e se autogovernar”.

Zamith (2011) contribui indicando que a expansdo da internet possibilita a
simultaneidade mundial de acesso a uma noticia, ¢ que “a ubiquidade da Internet permite ao
cibermeio explorar um mercado mundial e ndo apenas local, regional ou nacional, como
acontece na esmagadora maioria dos 6rgdos de comunicacao social tradicionais” (ZAMITTH,
2011, p. 35). Como a maneira da populagédo obter informacGes sobre os mais variados assuntos

mudou, a maneira como se faz jornalismo também esta mudando.

Como exemplo de uma pequena parte da mudanca no fazer jornalistico citada

anteriormente, basta questionar se alguns dos conceitos existentes no jornal impresso e até

21 Disponivel em <http://www.cetic.br/tics/usuarios/2014/total-brasil/C3/>. Acesso em out. 2015

22 Disponivel em <http://www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-qualitativas-de-
contratos-atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf>. Acesso em jul. 2015
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mesmo do televisivo ainda s&o importantes na internet. A teoria da pirdmide invertida, por
exemplo, que tem origem nas transmissdes de mensagem por telégrafos e que ainda é muito
usada para os editores fazerem adequacfes nas matérias por causa de espaco fisico, pode ser

questionada no ciberjornalismo, ja que a leitura ndo é linear:

No jornal impresso, no radio e na TV, as noticias e as reportagens (e mesmo
todo o contetdo neles apresentado) tém comeco, meio e fim. Essa € a
sequéncia formal de uma construcéo linear: a histdria é escrita ou gravada para
ser consumida exatamente nessa ordem. Na World Wide Web a informacéo é
ndo linear, permitindo que o internauta navegue pela estrutura do hipertexto
sem uma sequéncia predeterminada, saltando de um ponto para outro, de uma
pagina para outra, de um site para outro. (PINHO, 2003, p. 186)

Roméan, Gonzélez-Mesones e Marinas apontavam em 2007 mudancas quando
demonstravam que muito da vida cotidiana das pessoas era realizada de forma movel, como
“solicitar informagdes, controlar a conta bancéria, relacionar-se, procurar um lugar para jantar,
ouvir musica, jogar e gravar videos e fotos” (ROMAN, GONZALEZ-MESONES: MARINAS,
2007, p. 1). A fluidez dessas mudancas de comportamento € indicada por Li e Bernoff (2009,
p. 13) quando observam que "no mundo off-line, as pessoas ndo mudam de comportamento
rapidamente [...] no mundo on-line, as pessoas mudam de comportamento t&o logo observem

algo melhor”.
1.1. CONCEITOS DE CIBERJORNALISMO

Em relagdo aos termos (jornalismo eletrénico, jornalismo on-line, jornalismo digital,
webjornalismo ou ciberjornalismo), Mielniczuk (2003) destaca que apesar de se utilizar em
grande escala a internet para o jornalismo, a terminologia para o jornalismo que se pratica na,
para, € com o auxilio da internet ainda gera questionamentos. Palacios (2003) apresenta

informagdes semelhantes e concorda que ainda existe discussdo académica sobre seus usos.

Noci e Ayerdi (2000, p. 13) utilizaram o termo jornalismo eletrénico para denominar “o
gue se transmite pelas redes telematicas, em especial na internet, e que definimos com base em
duas de suas caracteristicas fundamentais: a multimidialidade e a interatividade?3”. Mielniczuk
(2003, p. 22) complementa indicando que, em linhas gerais, 0s autores espanhois preferem o

termo “jornalismo eletronico”. Na mesma direcdo, Schwingel (2012) cita que esse termo

z3 “[...] el que se transmite por las redes telematicas, en especial Internet, y que definimos en base a dos de sus
caracteristicas fundamentales: la multimedialidad y la interactividad”. Tradugéo nossa.
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também ¢é utilizado pelos pesquisadores espanhois Emy Armafianzas, José Ignacio Armentia e
Xosé Lopez Garcia, e pelo portugués Helder Bastos.

O termo “jornalismo digital” ¢ utilizado por Machado (2000) quando este o define como
0 jornalismo “que tem como suporte de circulagdo as redes telematicas ou qualquer outro tipo
de tecnologia por onde sdo transmitidos sinais digitais” (MACHADO, 2000, p. 19). Mielniczuk
(2003) afirma que os termos jornalismo on-line ou jornalismo digital séo os preferidos por
autores norte-americanos. Schwingel (2012, p. 32) ratifica a informacéo indicando que o termo
“jornalismo on-line” ¢ utilizado por autores norte-americanos como Jim Hall, Roland de Wolk
e Mike Ward, e complementa que 0 termo “jornalismo on-line” também é utilizado por

“pesquisadores de lingua hispénica, portuguesa, italiana e alemd” (SCHWINGEL, 2012, p. 32).

Canavilhas (2001) discorda e acredita que "jornalismo on-line” é uma simples
transposicdo do jornalismo praticado nos velhos meios (impresso, radio e televisdo) para um
novo meio, e que o “webjornalismo”, termo indicado pelo autor, “com base na convergéncia
entre texto, som e imagem em movimento [...] pode explorar todas as potencialidades que a
internet oferece, oferecendo um produto completamente novo: a webnoticia”. (CANAVILHAS,
2001, p. 1). O autor justifica a escolha do termo relacionando o conceito de jornalismo com o
suporte técnico e 0 meio para distribuicdo de noticias; assim, telejornalismo € o jornalismo para

a televisdo, radiojornalismo o jornalismo para o radio e webjornalismo o jornalismo para a web.

Mielniczuk (2003) faz a ressalva de que o termo on-line passa a ideia de “conexdo em
tempo real, ou seja, fluxo continuo de informacdo e quase instantaneo [...] e as possibilidades
de acesso e transferéncia de dados on-line utilizam-se, na maioria dos casos, de tecnologia
digital [...] porém, nem tudo o que é digital, € on-line” (MIELNICZUK, 2003, p. 26), e que 0
termo “webjornalismo” refere-se “a uma parte especifica da internet, que disponibiliza
interfaces graficas de uma forma bastante amigavel [...] a internet envolve recursos e processos
que s3o mais amplos do que a web” (MIELNICZUK, 2003, p. 26).

Os brasileiros, de acordo com Mielniczuk (2003), preferem os termos jornalismo on-
line ou jornalismo digital, seguindo a terminologia utilizada por autores norte-americanos.
Schwingel (2012) informa que jornalismo digital é o termo mais difundido mundialmente,
sendo utilizado também por autores espanhdis como Jesus Canga Larequi e Bruno Garcia Gallo,

e por brasileiros como Pollyana Ferrari, Marcos Palacios e Elias Machado.
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Para Jorge (2013, p. 26), “jornalismo on-line € o jornalismo conectado, em rede ou em
linha [...] jornalismo eletrdnico remete aos meios televisivos [...] e ciberjornalismo € um termo

derivado do ciberespaco, com énfase na interconexao, e vem sendo cada vez mais utilizado”.

Mielniczuk (2003) propde que as terminologias ndo sdo excludentes, mas que atuam em

esferas diferentes (Figura 1), tanto na producéo quanto na disseminagéo de informacoes.

Jornalismo eletronico € o que utiliza de equipamentos e recursos eletrdnicos,
jornalismo digital é o que emprega tecnologia digital (todo e qualquer
procedimento que implica no tratamento de dados em forma de bits),
ciberjornalismo €é jornalismo que envolve tecnologias que utilizam o
ciberespaco, jornalismo on-line é desenvolvido utilizando tecnologias de
transmissdo de dados em rede e em tempo real e webjornalismo diz respeito a
utilizagdo de uma parte especifica da internet, que é a web. (MIELNICZUK,
2003, p. 27).

Figura 1l - llustracdo da delimitacdo das terminologias

WEB JORNALISMO JORNALISMO JORNALISMO

JORNALISMO ON-LINE CIBERJORNALISMO DIGITAL ELETRONICO

Fonte: Mielniczuk (2003, p. 28)

O termo “ciberjornalismo”, que sera utilizado neste trabalho é, de acordo com
Schwingel (2012), a terminologia mais adotada pelos pesquisadores espanhdis nos ultimos
anos, e refere-se, como afirma Mielniczuk (2003, p. 26), ao jornalismo realizado “com o auxilio
de possibilidades tecnoldgicas oferecidas pela cibernética ou ao jornalismo praticado no - ou
com 0 auxilio do - ciberespago”, ao jornalismo “produzido para publica¢des na Web [...] por
profissionais que usam as caracteristicas particulares da Internet no seu trabalho diario:
multimidia, interatividade e hipertexto” (BASTOS, 2005, p. 3-4), e a “especialidade do
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jornalismo que emprega o ciberespago para investigar, produzir e, sobretudo, difundir
contetidos jornalisticos?*” (SALAVERRIA, 2005, p. 21, tradugo nossa).

Para validar a escolha pelo termo ciberjornalismo apresenta-se a citacdo de Manuel

Lopez, quando este afirma que

[...] falar de producéo jornalistica na Internet é falar de ciberjornalismo. Pode
dar se por vélida a proposta de ciberjornalismo se se considera como tal o
processo de criacdo de um jornalismo gerado e difundido por meios
informaticos através de um ambito artificial, ou virtual, quer dizer, de um
ambito (ou suporte) que ndo vemos, neste caso a rede que permite a
transmissdo de um elemento basico: o bit. [...] Todo o processo se baseia ha
retroalimentacdo e retroacdo (feedback), o que permite superar erros ou
caréncias. [...] O ciberjornalismo significa continuidade, face a periodicidade
da imprensa, radio e TV. Também significa integralidade, transtemporalidade,
interatividade, versatilidade e multiplicidade” (LOPEZ, 2004, p. 176 apud
ZAMITH, 2011, p. 24).

Delimitados os conceitos em relacdo a terminologia do jornalismo que se pratica na,
para, € com o auxilio da internet, serdo apresentadas e explicadas a seguir as caracteristicas

presentes - ou com presenca potencial - no ciberjornalismo.
1.2. CARACTERISTICAS DO CIBERJORNALISMO

Talvez por ter nascido atrelada aos conceitos de jornalismo impresso, a noticia na
internet em muitos casos € apenas uma copia do contetdo do impresso, mas o ciberjornalismo

tem caracteristicas especificas.

Estas caracteristicas foram listadas e detalhadas nos trabalhos de diversos
pesquisadores, como Lemos (1997), Silva Janior (2000), Machado (2000, 2001), Barbosa
(2001), Palacios (2003), Mielniczuk (2001, 2003), Alves (2006), Canavilhas (2006, 2008),
Salaverria (2009), Vieira (2009), Gascon (2009), Zamith (2011) e Schwingel (2012).

Mielniczuk (2003) menciona que varios autores, como Emy Armafianzas, José Ignacio
Armentia, John Pavlik, Lizy Navarro e Nora Paul ja discorreram sobre as caracteristicas do
jornalismo desenvolvido para a web. A autora justifica que interatividade, customizacdo de

conteudo, hipertextualidade e multimidialidade, as quatro caracteristicas ou elementos proprios

24 “especialidad del periodismo que emplea el ciberespacio para la investigacion, la elaboracion y, muy
especialmente, la difusion de contenidos periodisticos” (SALAVERRIA, 2005, p. 21).
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da web e aplicéveis ao jornalismo, apontadas pelos autores Jo Bardoel e Mark Deuze, também
estdo presentes em trabalhos de outros autores. Salaverria (2005, p. 19 apud ZAMITH, 2011,
p. 25) indica quatro possibilidades - hipertextualidade, multimidialidade, interatividade e

simultaneidade.

Mielniczuk (2001) afirma que Palacios (1999) estabelecera, além da interatividade,
hipertextualidade, convergéncia e personalizacdo - os dois Ultimos que no trabalho de Bardoel
e Deuze foram denominados, respectivamente, de multimidialidade e customizacdo de
conteddo - mais duas caracteristicas, a memoria e a instantaneidade de acesso - que possibilita

a atualizacdo continua do conteudo.

As seis caracteristicas sdo, de acordo com Mielniczuk (2001) e Palacios (2003),
potencialidades do ciberjornalismo, resultantes das possibilidades oferecidas pelas Novas
Tecnologias de Comunicacdo (NTC), e que estas caracteristicas ndo sdo, necessariamente,
utilizadas ou exploradas pelos jornalistas ou pelos sites jornalisticos brasileiros, seja por limites
técnicos, por adequacdo de posicionamento dos veiculos, por aceitacdo mercadoldgica ou por
conveniéncia. Palacios (2003) sustenta que ndo é possivel afirmar a existéncia de formato
melhor, mais apropriado ou mais avancado para o ciberjornalismo, e que as mdltiplas

experiéncias explorando as caracteristicas citadas sdo validas.

Nas palavras de Schwingel (2012), o ciberjornalismo possui como principios basicos a
multimidialidade, interatividade, hipertextualidade, customizacdo de contetdo, memdria e
atualizacdo continua - esses ja citados por outros autores - e complementa sugerindo mais dois
principios, a flexibilizacdo dos limites de tempo e espaco como fator de producdo e o uso de

ferramentas automatizadas no processo de producao.

Ciberjornalismo é¢ a modalidade jornalistica no ciberespaco fundamentada
pela utilizacdo de sistemas automatizados de producdo de conteldos que
possibilitam a composicdo de narrativas hipertextuais, multimidias e
interativas. Seu processo de produgdo contempla a atualizagdo continua, o
armazenamento e recuperacdo de conteudos e a liberdade narrativa com a
flexibilizacdo dos limites de tempo e espaco, e com a possibilidade de
incorporar o usudrio nas etapas de produgdo. Os sistemas de gerenciamento e
publicacdo de contetdo sdo vinculados a bancos de dados relacionais e
complexos. (SCHWINGEL, 2012, p. 37)

A autora (2012) explica que alguns principios estdo mais ligados a aspectos narrativos,

enquanto outros a alteracdes nas rotinas jornalisticas, e questiona se esses sao 0S principios
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fundantes do ciberjornalismo, ja que é preciso utilizar um sistema de producéo diferente do

utilizado no meio impresso, em radio e em TV.

De acordo com informacdes de Palacios (2003) e Mielniczuk (2003), a convergéncia
ou multimidialidade, no ciberjornalismo, esta relacionada a possibilidade de utilizar imagem
- estatica ou em movimento - som e texto para narrar um fato jornalistico, em um mesmo meio.
Mark Deuze declara que multimidia sdo “todas e quaisquer combinagdes de conteudo editorial,
em termos de texto escrito, imagens fixas ¢ em movimento, sons, dados e graficos” (DEUZE,

2003, p. 224 apud ZAMITH, 2011, p. 33).

Palacios (2003) esclarece que esta situacao so é possivel pois a informacao que circula
neste meio é digitalizada, podendo ser disponibilizada em diferentes dispositivos, formatos, e
utilizada de maneira complementar uma a outra. A informacéo € reforcada por Correia (1997
apud VIEIRA, 2009, p. 57) quando relembra que:

O termo multimédia releva de um denominador comum informético: podem
reunir-se elementos da area videografica, audiogréafica, scriptogréfica e da
imagem de sintese, que ap6s abandonarem a sua estrutura atdmica para serem
convertidos a unidade minima de informatica - o bit - sdo reorganizados numa
nova entidade, que incorpora caracteristicas dos seus componentes iniciais
mas tende progressivamente a afirmar-se como medium com personalidade
propria e caracteristicas definidas.

A multimidialidade oferece ao leitor a op¢éo de escolher a forma como vai interpretar a
historia, seja lendo o texto, ouvindo o audio, assistindo ao video ou vendo imagens, na ordem
que acreditar ser melhor ¢ “conceitos como criatividade, liberdade de escolhas e maior
eficiéncia estdo intrinsecamente ligados ao multimédia, garantindo que a audiéncia esta perante
a melhor forma de compreender a mensagem” (VIEIRA, 2009, p. 58), permitindo “a criagdo de

uma narrativa mais rica e mais contextualizada” (ZAMITH, 2001, p. 34).

Gascon (2009, p. 7) interpreta a multimidialidade como um dos pilares diferenciadores
do ciberjornalismo, que “utiliza caracteristicas hipermidiaticas desenvolvidas em um contexto
virtual a partir de fendmenos como convergéncia, conectividade e integracdo multimidia”. Para
o jornalista, nas palavras de Vieira (2009, p. 58), compete “superar duas etapas: por um lado a
recolha de informacdes através do recurso aos mais variados formatos e, por outro, combinar

estes recursos de forma adequada num Gnico conteudo”.

Zamith (2011, p. 34) pondera que multimidialidade é “o conceito que menos discussao

levanta entre os teoricos que refletem sobre as caracteristicas da Internet, particularmente as
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associadas ao jornalismo”, e Schwingel (2012, p. 54) complementa que a “multimidialidade
necessariamente se vincula a composicdo narrativa através de um sistema de publicacdo

associado a base de dados propria, do produto ou organizacédo jornalistica”.

No entendimento de Lemos (1997), a interatividade, apesar de hoje estar diretamente
relacionada aos novos meios, é apenas uma nova forma de interagdo, diferente tecnicamente
das que ocorrem entre as pessoas e que sdo a base da vida em sociedade. Essa nova forma de
interacdo, suportada pela tecnologia digital, permite ao usuério interagir com a informacéo, com

o0 conteldo jornalistico.

A explicacdo de Palacios (2003) para essa caracteristica é que ela permite ao usuério
sentir-se parte do processo jornalistico, e pode acontecer de diversas maneiras, dentre as quais
0 autor, citando Bardoel e Deuze (2000), destaca a troca de e-mails ou um chat com o jornalista,
a publicacdo de opinibes e comentarios emitidos por este usuario em sites jornalisticos, e

citando Machado (1997), a interacdo na leitura da noticia, por meio do hipertexto.

Mielniczuk (2003) prefere utilizar, neste contexto, o termo multi-interativo, que para ela
expde melhor a série de processos interativos que ocorrem com o leitor que, acessando uma
noticia na internet “estabelece relacdes: a) com a maquina; b) com a prépria publicacéo, através
do hipertexto e ¢) com outras pessoas - seja autor ou outros leitores - através da maquina”
(LEMOS, 1997; MIELNICZUK, 1998 apud MIELNICZUK, 2003, p. 41). A autora cita que
uma das maneiras mais comuns desses processos acontecerem € por meio da troca de e-mails

entre jornalistas e leitores.

Zamith (2011) esclarece que no jornalismo impresso a interatividade sempre foi
desvalorizada, normalmente limitada as se¢des chamadas “cartas ao leitor”, e no jornalismo
para radio e tambem para a televisdo, que apresentam condi¢des melhores para a interatividade,
a possibilidade da interacdo é limitada pelo tempo, pelo tema ou pelo jornalista que controla o
debate. Na internet, ao contrério, essa possibilidade de interacdo é potencializada. Alves (2006)
da indicativos dessas possibilidades quando menciona que alguns veiculos convidam seus
leitores a serem ativos - ao inves do tradicional papel passivo, a interagirem e participarem do

processo do fazer jornalistico, enviando contribui¢des para as redagdes.
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Vieira (2009) contribui para o posicionamento quando coloca que a possibilidade
tecnoldgica da interatividade permite inverter o sentido da comunicacéo, fazendo o receptor se

comunicar como emissor.

O jornalismo deixou de ser privilégio dos jornalistas e os préprios meios de
comunicacao que entenderam isso estdo convidando constantemente 0s seus
leitores, telespectadores ou ouvintes a enviar suas contribui¢cdes. Numa era em
gue milhdes de pessoas andam com telefones mdveis no bolso equipados com
cameras de fotografias ou de video, nada mais natural que elas registarem e
divulgarem fatos importantes antes da imprensa. Os cidaddos ganharam a
capacidade de se expressar na web e nos outros novos meios. (ALVES, 2006,
p. 101).

No mesmo sentido, Zamith (2011) integra o leitor a noticia, tirando-o do papel de
receptor/consumidor passivo, colocando-0, neste novo momento, também como

emissor/produtor do conteudo.

A interacdo com os leitores torna-se parte integrante da noticia, a medida que
esta evolui”, notam Kovach e Rosenstiel (2004: 24), sublinhando que, ao
fazerem corre¢des ou darem outro tipo de contributos, nomeadamente através
de e-mails enviados as reda¢des ou aos proprios jornalistas, “os leitores
esperam ver assinalados os novos factos por eles revelados”. Para os mesmos
autores (Ibid.: 23), “o novo jornalista j4 ndo decide o que o publico deve saber.
Ajuda-o, antes, a ordenar as informag¢des™: “Numa era em que qualquer pessoa
pode ser repérter ou comentador na Web, ‘passamos a dispor de um
jornalismo bidirecional’, sugere Seeley Brown. O jornalista transforma-se em
‘lider de um forum’ ou em mediador, deixando de ser simplesmente um
professor ou conferencista. Os leitores transformam-se ndo em consumidores
mas em ‘prossumidores’, uma forma hibrida de produtor e consumidor”.
(ZAMITH, 2011, p. 27)

Vieira (2009), citando a autora Brenda Laurel, apresenta trés variaveis das quais
depende o conceito de interatividade: frequéncia, alcance e significancia, sendo a primeira a
guantidade de vezes em que € possivel interagir, a segunda o nimero de escolhas possiveis por
interacdo e a terceira a relevancia das escolhas do leitor durante o processo de interagéo.
Schwingel (2012) sistematiza a interatividade no ciberjornalismo, elencando que ela pode

acontecer das seguintes maneiras:

a) do usuério com as ferramentas interativas - quando o usuério abre um
programa para envio de e-mail ou de mensagens instantaneas, ou quando entra
em uma pagina web com as ferramentas embutidas no cddigo para proceder a
interacdo preenchendo as informacdes necessarias, por exemplo; b) do usuério
com os conteldos - navegacdo: ocorre a escolha dos caminhos a serem
percorridos, do que sera lido, h4 a interacdo em termos de escolha. E o nivel
mais baixo de interatividade que, para Arlindo Machado (1997), seria
reatividade; c) do usuario com os contetdos - inclusdo: o usuério altera o
contetdo, seja através de comentarios, do envio de matérias, com textos,
fotografias ou videos; d) do usuério com a equipe de producdo (ou jornalistas):
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0 usuario contata com o jornalista através de uma ferramenta ou sistema, ha a
intencdo de fazer chegar sua informacdo ao editor ou reporter. Aqui, houve
primeiramente a interatividade com a ferramenta. E a interacdo se completa
quando ha a resposta da equipe; €) do usuario com outro ou outros USUArios:
guando ha ferramentas de conversacdo ou blogs abertos associados que ndo
necessitem a intervencdo da equipe de producéo; e f) do conteudo com o
contetido: no caso dos sistemas, dos recursos da web 2.0, com a utilizacdo de
metadados que permitem a vinculagdo automatizada de contelidos a
conteudos, sem a acao consciente do usuario” (SCHWINGEL, 2012, p. 56).

A autora esclarece que, dependendo da utilizacdo ou da nédo utilizacdo das formas de
interatividade supracitadas, o usuario se sentird mais ou menos incorporado ao processo de
producdo e distribuicdo da noticia; o leitor passaria, de acordo com Zamith (2011), a fazer

também o papel do jornalista, permitindo um jornalismo de dois sentidos e colaborativo.

Outra caracteristica do ciberjornalismo é a utilizacdo do hipertexto. A ideia central do
hipertexto, de acordo com Zamith (2011), foi descrita pela primeira vez em 1945 pelo fisico e
matematico Vannevar Bush, que questionava o sistema de organizacdo de informacdes
utilizado na época, afirmando que era uma classificacdo hierarquica, diferente do
funcionamento da mente, que trabalha por associagdo. Tendo como pressuposto o
funcionamento da mente por associacdo, Noci e Salaverria (2003, p.117 apud ZAMITH, 2011,

p. 32) afirmam que

[...] podemos encontrar hipertexto na literatura, nomeadamente nas notas de
rodapé, nos flashbacks e nas narrativas paralelas ou ndo sequenciais, que
remetem o leitor para diferentes partes da obra. Também os textos académicos
e cientificos estdo repletos de hipertexto, com as constantes referéncias a
fontes e notas explicativas. Mesmo no jornalismo vemos frequentemente
apelos hipertextuais, nomeadamente na imprensa, através de referéncias do
tipo “Ver Caixa”, “Ver Grafico X” ou “Pagina Y”, e na televisdo, através das
informacBes que passam em rodapé (tickers).

Porém, a hipertextualidade é mais comumente associada a sistemas computacionais e,
especialmente, a internet. De acordo com Silva Junior (2000), o hipertexto é composto por
blocos de informac6es, ligados por elos associativos denominados hiperlinks, que compde um
documento digital e que pode ser acessado de maneira ndo hierarquica e ndo linear. Zamith

(2011) complementa esclarecendo que “o termo hipertexto”

[...] foi cunhado em 1965 por Ted Nelson (Nielsen, 1995b) para designar a
escrita e a leitura ndo linear dos sistemas de computadores. J& nos anos 1990,
Pierre Lévy explica, de forma muito clara, como se deve entender este novo
conceito: “Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nés ligados por
conexdes. Os nds podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou parte de
graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos
ser hipertexto. Os itens de informacdo ndo sdo ligados linearmente, como
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numa corda com nés, mas cada um deles, ou a maioria, estende as suas
conexdes em estrela, de modo reticular. (ZAMITH, 2011, p. 33)

A hipertextualidade permite, segundo Palacios (2003) e Mielniczuk (2003), a
possibilidade de utilizar no ciberjornalismo textos jornalisticos complementares - do mesmo
veiculo ou de outros veiculos, audio, video, infografico, animagdes, arquivos de jornais
impressos, fotografias, e até mesmo direcionar para outros sites, ndo jornalisticos, mas que
oferecam informacao relacionada ao assunto, permitindo ao leitor obter informagfes mais

completas sobre o que esta lendo.

No hipertexto o leitor tem, segundo Silva Junior (2000), a possibilidade de construir os
préprios caminhos da leitura e a prdpria nocao de sentido do texto, e indica a diferenca entre o
texto jornalistico produzido para outros meios, pois no ciberjornalismo o leitor é mais ativo no
processo e, dependendo da quantidade de hiperlinks que lhe sdo oferecidos, tem a possibilidade

de construir uma narrativa noticiosa unica.

Em relagdo ao papel ativo do leitor, Canavilhas (2008) deixa claro que a
hipertextualidade é uma caracteristica do ciberjornalismo que merece destaque pois apresenta
uma diferenca fundamental em relacdo as noticias publicadas em outros meios, principalmente
em relacdo ao impresso, pois implica que o leitor realize uma acao, o clique do mouse. A escolha
pelo clique em determinado hiperlink do texto é tomada por uma percepcao do leitor, € a partir
desta escolha que o percurso de leitura e o sentido tornam-se diferentes.

Para Salaverria (2009) a ordem de leitura de textos produzidos para os ciberjornais
depende da escolha do usuario, e a utilizacao dos hiperlinks tirou o poder de escolher o que é

comeco, meio e fim das méos dos jornalistas e colocou nas méaos, ou no mouse, do leitor.

Os géneros classicos do jornalismo sempre partiram de um pressuposto: a
unidade do texto. Até a chegada do ciberjornalismo, pressupunha-se que todo
género contava com alguns limites claros. O texto tinha um inicio, um
desenvolvimento e um fim facilmente reconheciveis, dispostos em uma ordem
discursiva estabelecida pelo jornalista no espaco (jornalismo impresso) ou no
tempo (radio ou televisdo). Com o hipertexto, os textos jornalisticos perdem
essa unidade estrutural anterior por dois motivos: porque normalmente o leitor
pode acessar informacdo de qualquer um dos links de hipertexto - ndo
necessariamente a partir do primeiro -, e porque geralmente é o proprio leitor
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que, uma vez dentro da informagdo, determina a ordem em que lerd esses
links. (SALAVERRIA, 2009, p. 147, traducéo nossa)?>.

Vieira (2009) complementa a informacéo citando que a hipertextualidade permite mais
do que uma leitura ndo hierarquica e néo linear, possibilita a interconex@o de conteddos e a
criagdo de “varias piramides invertidas da noticia” (VIEIRA, 2009, p. 49). Para Zamith (2011)
0 hipertexto é também um contraponto & economia onde controlar o contetido e vendé-lo muitas
vezes era a maneira de ganhar dinheiro, pois, on-line, basta uma copia do conteudo e € a

quantidade de links direcionados a este contetido que vai gerar valor.

Schwingel (2012) afirma que a natureza do ciberjornalismo esta na hipertextualidade.
Sao as conexdes - entre texto, imagens, videos, sons, etc. - que permitem, de acordo com a

vontade do leitor, conteudos mais contextualizados e com mais profundidade.

A personalizacéo, ou customizacao de conteudo, €, para Silva Junior (2000), uma das
grandes possibilidades do ciberjornalismo. Em razdo da quantidade de informacgdes que
circulam e podem ser armazenadas na internet e com os algoritmos disponiveis para selecdo
dessas informacGes, é possivel oferecer o mesmo contetido jornalistico para cada usuario de
maneira diferente, moldando e tendo como base as preferéncias individuais, tanto na forma,

guanto no conteddo. O impacto sobre o jornalismo, conforme afirma o autor, € que

[...] o conteudo passa a se organizar ndo mais de acordo com uma Unica légica
formal: a da edicdo diaria, com fechamento e massificada. Com a
personalizagdo, o contetido jornalistico passa a ter a configuracdo de uma
poténcia, ou seja, de uma série de conteldos armazenados ndo mais como
depésito ou arquivo, e sim, como uma miriade de conteldos, atualizaveis
segundo a ldgica de preferéncia, histérica e hipertextual de cada usuario.
Gerando processos efémeros de publicizacdo eletronica, atualizaveis varias
vezes ao dia, e diferenciados entre si, de acordo com a sua inter-relagdo com
usuarios especificos. (SILVA JUNIOR, 2000, p. 65-66),

Essa personalizacdo pode ser, pelo o caminho de leitura escolhido pelo usuério

(BARBOSA, 2001, p. 5), pela pré-selecdo de assuntos de interesse particular do leitor

% Las tipologias clasicas de los géneros periodisticos han partido siempre de un presupuesto: la unidad del
texto. Hasta la llegada del ciberperiodismo, se presuponia que todo género contaba con unas lindes claras.
El texto poseia un arranque, un desarrollo y un final plenamente reconocibles, dispuestos en un orden
discursivo establecido por el periodista bien en el espacio (en prensa impresa) o bien en el tiempo (en radio y
television). Con la hipertextualidad, los textos periodisticos pierden esa anterior unidad estructural por dos
motivos: porque habitualmente el lector puede acceder a la informacion desde cualquiera de los nodos
hipertextuales - no necesariamente desde el primero —, y porque es de ordinario el proprio lector el que, una
vez dentro de la informacion, puede determinar el orden en que leera esos nodos (SALAVERRIA, 2009, p.
147).
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(BARBOSA, 2001, p. 5; MIELNICZUK, 2003, p. 44; PALACIOS, 2003, p. 4); ou pela escolha
da maneira de apresentacdo - diagramacéo, tamanho das fotos, prioridade de exibicdo - do
contetido (PALACIOS, 2003, p. 4; SCHWINGEL, 2012, p. 57). Zamith (2011) amplia as
formas de personalizacdo e apresenta o parecer de Lopez, Gago e Pereira (2003) que classificam

a personalizacdo em cinco categorias:

[...] aparéncia gréfica (tipo de letra maior ou mudanca da cor de fundo, por
exemplo), conteidos informativos (o utilizador escolhe os contetdos que quer
visualizar e descarta os restantes), servigos (o utilizador escolhe os critérios
de representagdo dos contetdos em funcdo das suas preferéncias - localidade
onde vive, por exemplo), envio de informacao (o utilizador escolhe o tipo e a
frequéncia da informacdo que pretende receber no seu e-mail) e visualizacéo
multimédia (o utilizador escolhe os critérios de visualizagdo em funcdo da
tecnologia disponivel no seu equipamento). (LOPEZ, GAGO E PEREIRA,
2003, p. 226 apud ZAMITH, 2011, p. 38)

Personalizar permite ao usudario alterar os critérios editoriais dos produtos jornalisticos
(SCHWINGEL, 2012), reduzindo o papel dos editores e colocando o individuo no centro do
processo de producdo jornalistica (ZAMITH, 2011). Esta personalizacdo pode acontecer de
maneira manual ou automatica. A manual é quando todas as vezes que 0 USuario acessa um
produto jornalistico ele realiza a personalizacdo, e automatica é quando o sistema jornalistico
registrou e armazenou escolhas realizadas anteriormente e automaticamente exibe o contetdo

personalizado no novo acesso (ZAMITH, 2011).

Em todas as formas e maneiras, que podem aparecer separadamente ou combinadas,
cada leitor tem acesso a um produto jornalistico diferente do que o de outros leitores,

configurado de acordo com sua necessidade e atendendo a suas demandas.

Arquivar, conservar, acumular e recuperar informacfes sdo atividades presentes em
grande parte das empresas jornalisticas, como pontua Schwingel (2012). Denominada memdria
por grande parte dos autores, a possibilidade desse processo de registro, acumulagéo e
recuperacdo de dados no ciberjornalismo ser mais répida, aliada a possibilidade desses dados
serem fontes diretas de informacdes jornalisticas, é apontada por Machado (2001, p. 11) como
um “salto qualitativo decisivo” em relacdo aos meios convencionais. Além de mais rapido,
registrar informag¢des na web é “mais vidvel técnica e economicamente do que em outras
midias, sendo assim, o volume de informacdo diretamente disponivel ao usuério é
consideravelmente maior no ciberjornalismo” (MIELNICZUK, 2003, p. 50), “possibilitando
vinculagdes e associacdes a bancos de dados” (SCHWINGEL, 2012, P. 57).
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De acordo com Machado (2001) e Mielniczuk (2003), com os conteudos atuais e antigos
transformados em bits, modificou-se a estrutura documental do jornalismo, e essa mudanca
apresenta impactos na producéo, recepcdo e interpretacdo do contetido jornalistico. Se antes era
necessario dispender tempo e deslocar-se fisicamente para ler, ouvir ou assistir matérias
jornalisticas antigas caso o leitor ou o jornalista quisesse realizar uma comparacédo entre noticias
publicadas ha dez anos relacionadas a uma noticia que ele acabou de ler ou estd produzindo,
hoje essa distancia e tempo foram substituidos por algumas palavras em um buscador € um
clique pois, a Internet, conforme analogia feita por Zamith (2011, p. 36), “é um enorme

armazém que esta sempre presente”.

O processo de hiperligacdo flexivel entre as noticias cria uma espécie de memoria
jornalistica coletiva, que cresce exponencialmente, abriga informacao multimidia (PALACIOS,
2003), e pode ser acessada, explorada e relacionada de acordo com a vontade e 0s propésitos
do usuario (MACHADO, 2001). A memdria, como afirma Canavilhas (2006), em um meio
onde espaco fisico e tempo ndo séo limitadores, ndo € um simples arquivo, € uma caracteristica

que permite tornar as noticias mais contextualizadas e completas.

Em relacdo a instantaneidade, ou atualizacdo continua, Machado (2000) afirma que
a Internet permitiu aos jornalistas superarem o “fechamento” da edicdo e, ao fazer isso, permitiu
que se aumentasse a quantidade de noticias oferecidas ao leitor relacionadas a um - ou a mais
de um - acontecimento sem fazer com que a compreensao do todo fosse prejudicada. Barbosa
(2001) complementa a posicdo e indica que “[...] a atualizacdo dos conteidos acontece de
maneira constante, ndo ha dead line estabelecido. Em qualquer momento, na medida em que
novas informacgdes ou acontecimentos védo sendo produzidos, pode-se disponibilizar algo novo”
(BARBOSA, 2001, p. 6).

Palacios (2003) e Mielniczuk (2003) pactuam que praticamente na mesma velocidade
em que as informagdes séo publicadas ou atualizadas pelos jornalistas, sdo recebidas pelo leitor,
permitindo a este leitor o acompanhamento continuo dos assuntos que mais Ihe interessem, ou,
simplesmente, permitindo que fique sabendo o que esta acontecendo no momento, seja na sua
cidade, estado, pais ou no mundo. Mielniczuk (2003) e Schwingel (2012) salientam que esta
possibilidade alterou as rotinas de producdo no jornalismo, e a area denominada “Ultimas

noticias” é uma das maneiras de explorar essa possibilidade.
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Zamith (2011) relembra que antes da Internet o privilégio de distribuir contetdo
noticioso a qualquer momento era dos profissionais das agéncias de noticias e que atualmente
é possivel acompanhar até relatos escritos de jogos de futebol. O autor defende que o jornalismo

ndo tem que ser periodico, e que a

[...] capacidade de publicar instantaneamente qualquer contetdo jornalistico
(mesmo o menos relevante e/ou urgente) sem ter de esperar pela hora do
noticiario radiofénico ou televisivo ou pelo momento em que o jornal
impresso comega a ser distribuido, é outra das pequenas revolugdes causadas
pela Internet. (ZAMITH, 2011, p. 34).

O autor complementa refor¢ando que a Internet, como meio jornalistico, apresenta mais
possibilidades expressivas se comparada a outros meios, mas faz a ressalva que 0s meios
tradicionais mantém algumas vantagens em relagdo ao novo meio. O autor cita como exemplos
de desvantagens da internet a mais demorada e cansativa leitura na tela e a maior dificuldade
em saber 0 que é, ou ndo, jornalismo. A Tabela 1 apresenta os niveis de possibilidades
expressivas para o ciberjornalismo das caracteristicas acima apresentadas, comparando 0s

meios jornalisticos jornal diario, radio, TV e Internet.

Tabelal - Niveis de possibilidades expressivas de quatro meios jornalisticos

JORNAL RADIO TV NAO CIBERMEIO
DIARIO INTERATIVA
Multimidialidade (ou Baixo Nenhum Alto Alto
convergéncia)
Interatividade Baixo Meédio Meédio Alto
Hipertextualidade Baixo Nenhum Nenhum Alto
Personalizagdo (ou Nenhum Nenhum Nenhum Alto
customizacao de
conteddo)
Memodria Baixo Baixo Baixo Alto
Instantaneidade (ou Nenhum Alto Alto Alto

atualizacdo continua)

Fonte: Zamith (2011, p. 26), com adaptacdes do autor.

A pesquisadora brasileira Carla Schwingel (2012) propbs duas novas caracteristicas
para o ciberjornalismo: a flexibilizacdo dos limites do tempo e espaco como fator de producéo

e a utilizacdo de ferramentas automatizadas no processo de produgéo.
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Como na internet ndo existem grandes limitacGes técnicas para disponibilizacdo de
conteddo multimidia para os leitores - 0 ajuste da quantidade, da linguagem e da forma é
realizado entre o veiculo e o leitor - a flexibilizac@o dos limites do tempo e espago como fator
de producéo é explicada pela autora como “a possibilidade que o jornalista ou cidad&do tem, no
caso do jornalismo colaborativo, de utilizar a quantidade de tempo e espaco que deseja ao
compor uma matéria, na elaboracdo de determinada narrativa” (SCHWINGEL, 2012, p. 59). A
autora complementa indicando uma relacdo direta com a hipertextualidade, que modifica a

I6gica e o sistema de producdo da matéria.

A utilizacdo de ferramentas automatizadas no processo de producao é entendida por
Schwingel (2012) como a aplicagéo de sistemas informacionais relacionados a banco de dados
para gerenciar os contetidos jornalisticos, ou mesmo o produto jornalistico, evitando assim que

0 sistema de producdo de noticias seja individual ou artesanal.

Principalmente em razéo da popularizacéo dos dispositivos moveis de acesso a Internet,
é possivel estar sempre conectado sempre, de forma ubiqua, como diria Zamith (2011), o que
significa que qualquer noticia publicada na internet pode ser acessada a qualquer momento e de
qualquer lugar no mundo, tornando real a possibilidade de um veiculo jornalistico, mesmo

pequeno, publicar contetdo que sera lido por pessoas em locais diversos pelo mundo.

Apresentadas e explicadas as caracteristicas potenciais do ciberjornalismo, a evolucéao
do ciberjornalismo que sera vista a seguir servird como guia para acompanhar e entender como
essas caracteristicas sdo utilizadas de acordo com a fase em que o veiculo jornalistico se

encontra.
1.3. EVOLUGAO DO CIBERJORNALISMO

De acordo com o sistema de producdo utilizado ou do produto gerado, pesquisadores
tentam compreender e delimitar a pratica do ciberjornalismo buscando, segundo Schwingel
(2012), situa-la em termos de fases, geracdes, etapas ou ondas, terminologias diferentes que

variam de acordo com 0s autores consultados.

Silva Junior (2000) denomina modelo transpositivo, modelo perceptivo e modelo
hipermidiatico as etapas pelas quais 0s sites jornalisticos passaram. No transpositivo,
identificado nos primeiros jornais que se fizeram presentes na internet, o conteddo noticioso e

a forma de apresentacgéo visual eram muito préximos do jornal impresso, com pouca utilizagdo
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dos recursos possibilitados pela Internet. No perceptivo, apesar de continuar o carater
transpositivo, ha uma potencializacdo dos textos feitos para o impresso e comegcam a ser
perceptiveis a utilizacdo de banco de dados, personalizacdo e interagdo com o usuario. No
hipermidiatico a convergéncia entre suportes, a utilizacdo de recursos multimidiaticos na
narrativa, e a distribuicdo do mesmo produto jornalistico em diversas plataformas e servigos

fazem-se presentes.

Pavlik (2001) indica trés etapas de evolucdo do contetdo noticioso na internet. Na
primeira, acontece a simples republicacdo de conteldo. Na segunda comeca a criacdo de
contetdo original, utilizacdo de hiperlinks, recursos de interatividade, publicacdo de contetdo
multimidia e alguma personalizacdo. Na terceira fase o conteldo ja é pensado e tratado
especificamente para a internet, aumenta a producdo para areas de interesse especificas, as
ultimas noticias sdo utilizadas mais agressivamente e existe a experimentacao nas formas de
contar historias, buscando com que o leitor se envolva e explore de maneira ndo-linear e

imersiva o contetido, com o objetivo de tornar as noticias mais contextualizadas.

Produtos de primeira geracdo, produtos de segunda geracdo e produtos de terceira
geracdo sdo as nomenclaturas que utiliza Mielniczuk (2003) para explicar a evolugdo do
ciberjornalismo. A autora ressalta que as etapas ndo estdo relacionadas ao tempo histérico e
nem sao excludentes, ou seja, é possivel ainda encontrar veiculos jornalisticos nas trés geracdes
e um mesmo veiculo pode apresentar publicacfes noticiosas que se adequem a geracOes
diferentes. A autora destaca que a classificacdo ndo considera individualmente os veiculos

jornalisticos, mas a experiéncia do conjunto de veiculos.

A primeira geracdo apresentava reproducdo de partes dos jornais impressos
disponibilizados na internet, atualizado a cada dia, acompanhando o ritmo de producdo das
edicOes impressas, e ndo era perceptivel uma inovagdo na narrativa jornalistica. A segunda
geracdo, chamada pela autora de “Fase da Metafora”, mesmo apresentando caracteristicas do

modelo impresso tenta utilizar as potencialidades da internet,

[...] como links com chamadas para noticias de fatos que acontecem no
periodo entre as edicdes; o e-mail passa a ser utilizado como uma
possibilidade de comunicacdo entre jornalista e leitor ou entre os leitores,
através de foruns de debates e a elaboracdo das noticias passa a explorar 0s
recursos oferecidos pelo hipertexto. A tendéncia ainda é a existéncia de
produtos vinculados ndo s6 ao modelo do jornal impresso enquanto produto,
mas também as empresas jornalisticas cuja credibilidade e rentabilidade
estavam associadas ao jornalismo impresso (MIELNICZUK, 2003, p. 33).
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Na terceira geracdo os sites jornalisticos ndo sdo mais pensados como versGes para
internet da edigdo impressa, busca-se efetivamente utilizar as caracteristicas do novo meio no

jornalismo. Nesta geracdo os produtos jornalisticos contemplam a utilizacao de

[...] recursos em multimidia, como sons e animacdes, que enriquecem a
narrativa jornalistica; oferecem recursos de interatividade, como chats com a
participacdo de personalidades publicas, enquetes, foruns de discussdes;
disponibilizam opc¢des para a configuracdo do produto de acordo com
interesses pessoais de cada leitor/usuério; apresentam a utilizacdo do
hipertexto ndo apenas como um recurso de organizacdo das informagdes da
edicdo, mas também comecam a empregé-lo na narrativa de fatos
(MIELNICZUK, 2003, p. 36).

Mesmo deixando claro que ndo existe uma relacdo entre a fase do ciberjornalismo
praticado e o periodo do tempo na histdria, a autora apresenta uma relacéo entre as geracdes do
ciberjornalismo e evolucdes que s6 foram possiveis com o passar dos anos, como 0 avanco e a
expansdo da infraestrutura tecnoldgica, o aumento do numero de usudrios de internet e uma
evolugdo técnica da propria internet, que permitiu, entre outras coisas, transmitir quantidades

maiores de contedldo com mais velocidade.

Barbosa (2007) acredita que a relagdo entre proprietarios e leitores, as estratégias para
envolver o leitor no processo de producdo, os investimentos em ferramentas de publicacédo, o
uso ilimitado de bancos de dados e a especializacdo de profissionais indicam um momento de
transicdo para uma quarta fase do ciberjornalismo, ainda em gestacdo, que a autora considera
um novo paradigma e chamou de Jornalismo Digital em Base de Dados (JDBD). A justificativa
apresentada é que, para envolver o leitor em experiéncias positivas, 0s produtos jornalisticos
devem ser reformulados para se manterem atualizados, com formatos e contetdos noticiosos

gue atendessem aos interesses do usuario, e isto seria possivel com o JDBD, pois

[...] os avangos na tecnologia de base de dados as tornaram a solucéo para
compatibilizar a incorporacéo de recursos novos e linguagens de programacéo
para dar forma a produtos dindmicos e melhor elaborados, a partir do
desenvolvimento de sistemas de gestdo de conteddos, visando: aperfeicoar 0s
sistemas de producdo, assegurar maior agilidade, qualidade e descomplicar o
trabalho dos jornalistas, entregando sistemas mais faceis de operar e
compativeis com as caracteristicas do jornalismo no suporte digital
(BARBOSA, 2007, p. 151).

As mudangas apresentadas anteriormente - a “evolucdo” do ciberjornalismo - séo
explicadas como naturais por Zamith (2011). O autor deixa claro que é comum que o contetdo
noticioso utilizado em novos meios de comunicacgdo no inicio geralmente seja a transposicdo

de um meio ja tradicional - aconteceu também com o radio e com a televiséo, e somente com o
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passar do tempo encontra-se a melhor maneira de trabalhar com o novo meio, seja em relagéo
ao contetido ou em relacdo a forma, deve considerar tambem o dispositivo pelo qual o leitor

tem acesso a informacéo jornalistica.

Demonstrada a evolugédo no ciberjornalismo, a relacao ciberjornalismo e mobilidade,
vista a seguir, buscara detalhar o estreitamento e as implicacGes na atuacao jornalistica com o

crescimento do nimero de dispositivos moveis com acesso a internet.
1.4. CIBERJORNALISMO E MOBILIDADE

Dos usuérios brasileiros que fazem uso da internet, 67% estdo em busca, principalmente,
de informagdes - o nimero inclui noticias ou informagdes de um modo geral (PESQUISA
BRASILEIRA DE MIDIA 2015). Quando se fala em ciberjornalismo é importante lembrar néo
apenas do computador de mesa como equipamento para acesso a internet, mas de outros
dispositivos que, por causa do avanco tecnologico, estdo cada vez menores e em decorréncia da
diminuicdo no custo de producdo estdo cada vez mais acessiveis a populacdo, como o

computador portéatil (notebook, netbook, ultrabook), o tablet e o smartphone.

Tablets e smartphones tém apresentado grande crescimento no Brasil. Em 2013 os
tablets superaram em vendas além dos notebooks, também os desktops?®. De acordo com 0
International Data Corporation Brasil - IDC Brasil, em 2014 a tendéncia apresentou
continuidade: foram vendidos aproximadamente 4 milhdes de desktops (queda de 31% em
relagdo a 2013%7), 6,4 milhdes de notebooks (queda de 22% em relagdo a 201328), 9,5 milhdes
de tablets (aumento de 13% em relacédo a 20132°) e 54,4 milhdes de smartphones (crescimento
de 55% em relagdo a 2013%).

26 Disponivel em <http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2014/03/tablet-ultrapassa-vendas-de-desktop-e-
notebook-e-pela-1-vez-no-brasil.html >. Acesso em jun. 2014

27 Disponivel em <http://br.idclatin.com/releases/news.aspx?id=1781>. Acesso em set. 2015
28 Disponivel em <http://br.idclatin.com/releases/news.aspx?id=1781>. Acesso em set. 2015
29 Disponivel em <http://br.idclatin.com/releases/news.aspx?id=1785>. Acesso em set. 2015
30 Disponivel em <http://br.idclatin.com/releases/news.aspx?id=1801>. Acesso em set. 2015
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De acordo com a pesquisa TIC Domicilios, realizada pelo Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo - Cetic.br®?, o nimero de pessoas que
acessou a internet por smartphone em 2010 foi de 10,%, 17,0% em 2011, 21,0% em 2012 e
22% em 2013%. As pesquisas da empresa Nielsen informam que esse acesso aumentou para
25% em 2014 e que em 2015 foram 76 milhdes de brasileiros a acessarem a internet pelo

smartphone®3, cerca de 37% da populacéo®*.

A pesquisa Acesso a Internet e a Televisao e Posse de Telefone Mdvel Celular para Uso
Pessoal®, divulgada pelo IBGE em 2016, revelou que entre os domicilios com acesso a Internet
0s smartphones superaram 0s computadores como meio de acesso - 80,4% dos pesquisados
tinham acesso por meio de telefone celular; 76,6% por computador, 21,9% por tablet; 4,9% por

televisao e 0,9% por outros equipamentos eletronicos.

O smartphone permitiu uma grande mudanca, que é a conexdo a rede mundial de
computadores de qualquer lugar - desde que exista sinal de celular - e a convergéncia, em seu
sentido mais amplo e defendido por Jenkins (2009, p. 377) como “uma situacdo em que
multiplos sistemas de midia coexistem ¢ em que o conteudo passa por eles fluidamente” é
utilizada de maneira quase completa nestes dispositivos. Pellanda (2009, p. 11-12) contribui ao

afirmar que:

O acesso always-on com voz e dados tem aberto caminho para um novo
manancial de distribuicao e colaboracéo de informag¢des em um contexto onde
os aparelhos sdo “hiper-pessoais”, pois eles sdo realmente usados por uma sé
pessoa, 0 que ndo ocorre necessariamente com o computador pessoal [...].
Nessa perspectiva, eles ttm uma grande relevancia no processo de incluséo
digital por serem mais baratos e estarem em condicao ubiqua.

31 O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (Cetic.br) é um
departamento do Nucleo de Informacédo e Coordenacdo do Ponto BR (Nic.br), que implementa as decisdes e
projetos do Comité Gestor da Internet do Brasil (Cgi.br).

32 TIC Domicilios (indicador A5 - proporcao de domicilios com acesso & internet, por tipo de conexao).
Disponivel em <http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_DOM>. Acesso em 15 nov. 2015

33 Brasileiros com internet no smartphone chegam a 76 milhdes. 14 de dezembro de 2015. Disponivel em
<http://www.nielsen.com/br/pt/press-room/2015/Brasileiros-com-internet-no-smartphone-chegam-a-76-
milhoes.htmlI>. Acesso em 15 jan. 2016

IBGE - Estimativa da populacéo Brasileira. Disponivel em
<http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/estimativa2015/estimativa_tcu.shtm>. acesso em nov.
2015
35 Acesso a internet e a televisio e posse de telefone mével celular para uso pessoal - 2014. IBGE -

Coordenacdo de Trabalho e Rendimento. Rio de Janeiro: IBGE, 2016. Disponivel em
<http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv95753.pdf>. Acesso em 10 abr. 2016

34
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Ainda, de acordo com Lemos, Pastor e Oliveira (2012, p. 185), “usar um tablet, o twitter,
o foursquare, 0os mapas e o GPS embutidos em smartphone revelam, irredutivelmente, as
dimensGes locais, sociais e ludicas da cultura da convergéncia digital”. Pode parecer simples,
mas a utilizacdo de um novo dispositivo para acesso a internet modificou os habitos das pessoas

para obterem informacdes. Barboza e Arruda Filho (2012, p. 160) afirmam que:

No mercado de convergéncia tecnoldgica, hd constantemente mudancas e
novas necessidades de politicas, difusdes, inovacdes e demandas, a ponto de
quase sempre modificar e moldar o comportamento do consumidor diante as
novas inser¢des mercadoldgicas.

O ciberjornalismo, consequentemente, tem se adequado a esta realidade, ja que o
namero de acessos aos sites de noticias no Brasil por dispositivos moveis € consideravel. Um
dos 6rgéos que mede esses acessos é o Instituto Verificador de Comunicagéo (1VC?6). Por meio
da ferramenta i-MediaPlanner foi possivel verificar®” que quase 40% dos acessos ao jornal
Folha de S. Paulo® e mais de 45% dos acessos ao jornal O Globo foram feitos por dispositivos
moveis nos meses de agosto, setembro e outubro de 2015, conforme dados apresentados na
Tabela 2.

Tabela 2 - Quantidade de visitas, por dispositivo, aos sites dos jornais Folha de S. Paulo

e O Globo
Visitas Unicas Folha de S. Paulo O Globo
(média dos
meses de Computador de mesa 19961 504 §1419% 13204231  53.69%
(desktop)
Agosto, Disoosif —
Setembro e 'Spos'ﬂ"os ;”O‘k’j's 11.339.193  3813%  11.379.028  45.96%
Outubro de (smartphone / tablet)
2015) Outros3® 137.679 0,46% 87.097 0,35%

Fonte: i-MediaPlanner®. Adaptacdes do autor.

Se for considerado ndo apenas 0 numero percentual bruto, mas o tempo de existéncia e

popularizacdo dos computadores de mesa (desktop) em relacdo aos dispositivos moveis, a

36 O Instituto tem como objetivo auditar a circulacdo de veiculos impressos e 0 acesso a sites, garantindo
veracidade as informagdes. Disponivel em <http://ivcbrasil.org.br>. Acesso em jun. 2014

STE importante destacar que o veiculo deve solicitar que o I\VC audite os dados - é um servico pago e privado.
38 Disponivel em <www.estadao.com.br>. Acesso em jun. 2014

39 Smart TV, Console de Games, etc.

40 Disponivel em <http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp? T=W>. Acesso em nov. 2015
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quantidade de acessos realizada pelos Gltimos torna mais evidente o fato de que é necessario

dispensar atencdo a esses dispositivos.

Dos sites regionais, apenas o Campo Grande News é auditado pelo IVC. A situacdo do
veiculo deixa mais clara a importancia dos dispositivos moveis para o ciberjornalismo, ja que

66,06% dos visitantes Unicos (Tabela 3) acessam o site por meio de dispositivos moveis.

Tabela 3 - Quantidade de visitas Unicas, por dispositivo, ao site Campo Grande News

Visitas Unicas Computador de mesa (desktop) 612.146 33,52%
(média dos meses de . . . )
Agosto, Setembro e Dispositivos mdveis (smartphone / tablet)  1.206.864 66,06%
Outubro de 2015) Outros*! 7.712 0,42%

Fonte: i-MediaPlanner*?. AdaptacGes do autor.

A importéancia do acesso a internet por dispositivos méveis foi reforcada quando a
Google, empresa detentora do buscador mais utilizado no mundo, alterou no final de 2014 o
seu algoritmo de buscas para privilegiar sites que poderiam ser exibidos de maneira adequada
em tablets e smartphones*?, e quando passou a escondé-los definitivamente em abril de 2015

quando a busca por algum termo fosse realizada em dispositivos méveis**,

Como se espera que a informacao jornalistica chegue sem ruidos ao publico, o acesso
por dispositivos méveis tem impacto direto no fazer jornalistico, pois a forma de apresentar o
contetdo nestes dispositivos deve ser diferente. Cunha (2011, p. 50) deixa claro que “a grande
questdo trazida pelos novos dispositivos moveis estd em como apresentar da melhor maneira
possivel o conteudo de forma a respeitar a melhor Usabilidade para o usuario que acessa a
informagdo”. Essa afirmacdo tem respaldo em Reis (2010, p. 12) que cita que “ndo s6 o
conteddo, mas também o formato com que as informagdes chegam ao publico devem ser leves

e instigantes, devem encantar, aconchegar quem se dispde a passar os olhos pelo material”.

41 Smart TV, Console de Games, etc.

42 Disponivel em <http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp?T=W>. Acesso em nov. 2015

43 Disponivel em <http://googlewebmaster-pt.blogspot.com.br/2014/11/como-ajudar-0s-usuarios-a-encontrar-
paginas-compativeis-com-dispositivos-moveis.html>. Acesso em jul. 2015

44 Disponivel em <http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2015/04/google-passa-esconder-sites-descalibrados-
com-o-mundo-movel.html>. Acesso em jul. 2015
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Do ponto de vista conceitual, a intermediacdo entre os sistemas de informacéo
jornalistica disponivel para o usuario é feita pela Interface. De acordo com Manovich (2012),
em termos semioticos a interface atua como um cddigo que transporta mensagens culturais em
uma diversidade de suportes, e sua evolucao esta ligada ao desenvolvimento das interfaces dos
computadores, onde os elementos visuais ganham destaque na interacdo entre o usuario e 0

computador, através das interfaces gréficas.

A interface € entendida por Laurel (1991 apud PALAMEDI, 2013, p. 64) como “sendo
essa camada a Unica que estd entre nds e o funcionamento interno de um dispositivo ou
maquina” e definida por Lévy (1993, p. 176) como “o conjunto de programas e aparelhos

materiais que permitem a comunicag&o entre um sistema informatico e seus usuarios humanos”.

E a interface que possibilita a interatividade, sendo esta o “espago” onde essa
pode realizar-se [...]. A evolucdo das interfaces graficas mostra-se como um
processo continuo de melhoria do didlogo entre homens e maquinas digitais;
é causa e consequéncia da revolucédo da informatica. (LEMOS, 1997, p. 4)

Cruz (2013) informa que a interface atua como fronteira, como mediadora entre duas
partes - sistemas, partes de sistemas, pessoas, etc. - para que haja uma ligacéo fisica, sem a qual
essa ligacdo fisica ndo aconteceria. Agner (2012b, p. 4) revela que ao se pensar em interfaces
ndo se pode deixar de considerar “também a comunicacdo deste modelo, de modo a revelar
eficazmente para o usuario todo o espectro de possibilidades de uso da aplicacdo -

estabelecendo, durante a interacdo, um processo de semiose consistente”.

Quando o assunto é interface e apresentacdo visual, em dispositivos moveis, deve-se
modificar o olhar sobre a tradicional interacdo realizada por teclado e mouse, comuns em
desktop e notebook, e pensar em Interacdo Gestual. Quando se fala em interacdo gestual, é

importante pensar em movimento dos olhos, cabeca ou, a mais comum, por gestos tacteis.

Gestos tacteis sdo aqueles realizados pelo usuério a partir de movimentos
dos dedos sobre a tela do dispositivo sensivel ao toque (touchscreen).
Entende—se que a comunicacdo entre aplicativo e usuario ocorre por meio
destes gestos, substituindo ou complementando diversos mecanismos
tradicionais de entrada, tais como mouse e teclado. (PALACIOS; CUNHA,
2012, p. 6)

Horie e Pluvinage (2011) indicam que a leitura de informacgdes jornalisticas em
dispositivos moveis, usando a combinacao de textos, fotos, videos, audios e animag6es, somada
a experiéncia tatil de manusear informac6es usando a ponta dos dedos criam uma experiéncia

multissensorial. Palacios e Cunha (2012, p. 5) complementam afirmando que “diferentemente
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de recursos como a ‘multimidialidade’ e ‘memoria’, que nos primordios da Internet eram apenas
potencialidades, a ‘tactilidade’ ja nasce plenamente apropridvel para utilizacdes em aplicativos

criados para plataformas moveis".

As telas sensiveis ao toque (touchscreen) ja estdo presentes ha algum tempo - caixas
eletronicos bancarios, totens digitais, etc. - e, pelo menos em um futuro préximo, existem
indicadores de que continuardo presentes. Em videos lancados pela Microsoft chamados
Productivity Future Vision (2009*° e 2011%), e pela Corning, chamados A Day Made of Glass
(20114" e 2012%8), fica evidente a presenca dessa forma de interacdo nos planos das duas

empresas.

Desenvolver essa interface gestual requer a manipulacdo e o controle de uma serie de
elementos, que séo apontados por Safer (2006 apud OLIVEIRA, 2013, p. 32) como o “conjunto
basico que os designers de intera¢do tém que manipular: movimento, espaco, tempo, aparéncia,
textura e som". Saffer (2009 apud AGNER, 2012a) também indica algumas caracteristicas para
um bom design de interacdo gestual: a) detectabilidade - que pode ser entendida como pistas
presentes no objeto que, pela percepcdo imediata, indicam as possibilidades de acdo; b)
transmitir seguranca; ¢) fornecer resposta instantanea ao usuario; d) estar adequada ao contexto;
e) ter significado especifico para as necessidades do usuario; f) realizar de maneira
eficientemente o trabalho; g) ser capaz de predizer as necessidades do usuério; h) gerar
engajamento do usudario; i) ser prazerosa aos sentidos; j) nao solicitar gestos que facam as
pessoas parecerem bobas ou que s6 possam ser executados por jovens ou usuarios saudaveis.
Apesar do funcionamento de alguns gestos dependerem do sistema operacional utilizado pelo
fabricante, os dispositivos moveis possuem alguns padrdes para interacdo gestual, indicados na
Tabela 4.

45 Disponivel em <http://youtu.be/t5X2PxtvMsU>. Acesso em mai. 2014
46 Disponivel em <http://youtu.be/a6cNdhOKwi0>. Acesso em mai. 2014
47 Disponivel em <http://youtu.be/6Cf7IL_eZ38>. Acesso em mai. 2014
48 Disponivel em <http://youtu.be/jZKHpNnXLBO>. Acesso em mai. 2014
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Tabela 4 -

Gestos tacteis

COMANDO ACAO FUNCIONALIDADES
Clique Toque rapido glo_ dedo Ativar um bot&o
sobre a superficie da tela
Dois toques rapidos do Selecionar um item; passar
Duplo clique dedo sobre a superficie . m, p
para a proxima pagina
da tela
Segurar o dedo sobre a Rolar as op¢des em um
Rolar tela e depois joga—lo menu desdobravel; rolar
para o lado um texto
Deslizar Arrastar o dedo sobre a Jogar algum objeto para a
superficie da tela lixeira; afastar um menu
com dors dedos sobrea  ATPIar uma pigin
GESTOS Pincar | reduzir a visualizagéo de
TACTEIS tela, tanto para uma pagina; aplicar zoom
Relagio dos aproximar ou afastar
principais gestos Segurar o dedo sobre a
aplicados em Pressionar superficie da tela por Selecionar um item
dispositivos com mais tempo
tela sensivel ao Com um dedo segurado Mover elementos no
toque. Algumas Rotacionar sobre a tela, o outro faz sentido circular, rotacionar

acdes funcionam
somente para 0
iOS/Android.

0 movimento circular
sobre o ponto clicado

fotografias, mudar a
posicao dos objetos

Deslizar, com dois
dedos

Arrastar com dois dedos
sobre a superficie da tela

Exibir menus ocultos,
mudar de pagina navegar
pelo menu.

Deslizar, com
varios dedos

Arrastar com trés dedos
ou mais sobre a
superficie da tela

Gesto multitoque para
intercalar entre aplicativos
abertos

‘Pintar com o dedo’

Modificar caracteristicas

Espalhar . de cor, contraste,
sobre area da tela A
luminosidade
Segurar com todos 0s
Comprimir dedos sobre a tela e Fechar aplicativo aberto

fechar de forma a uni—
los para o centro

Fonte: (PALACIOS; CUNHA, 2012, p. 10-11), com adaptacdo do autor

Palamedi (2013, p. 64) apresenta a informacdo que “quando um equipamento se mostra

simples de ser utilizado, ele ¢é facilmente aceito pelos seus usuarios”. Manovich (2012), por sua

vez, esclarece que grande parte dos gestos utilizados sdo denominados e buscam assemelhar-se
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a procedimentos cotidianos do mundo fisico, o que facilita o entendimento das aces e facilita
a Usabilidade.

Ainda assim, 0s gestos sozinhos ndo garantem uma experiéncia agradavel ao leitor de
noticias que utiliza o dispositivo movel. A facilidade de uso e as experiéncias geradas pela

utilizacdo de equipamentos serdo tratadas no capitulo a seguir.
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2. DA INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR A EXPERIENCIA DO USUARIO

A pesquisa bibliografica realizada revelou que os conceitos de Interagdo Humano-
Computador (IHC), Usabilidade e Experiéncia do Usuario (User Experience - UX) ndo sao

consensuais.

Como estdo, de certa forma, em constante evolucdo, se entrelagam em diversos
momentos. Neste capitulo buscar-se-& conceituar os termos, os elementos envolvidos e 0s
processos de avaliacdo de Interagdo Humano-Computador, Usabilidade e Experiéncia do

Usuario.
2.1. INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

Carroll (2012) assegura que os estudos sobre a Interacdo Humano-Computador
(IHC) tém origem no fim dos anos 1970, logo apds o surgimento dos equipamentos para

computacdo pessoal.

O autor explica que os sistemas operacionais, 0s aplicativos de produtividade - como
editores de textos e planilhas eletronicas, e 0s jogos interativos tornaram todas as pessoas
potenciais usuarias de computador, o que destacou as deficiéncias de uso para as que

pretendiam utilizar o equipamento como ferramenta.

Tavares (2013) apresenta informacdo semelhante, localizando historicamente a origem
da Interacdo Humano-Computador na década de 1970, na psicologia do software, onde, por
meio de testes baseados na psicologia experimental, o objetivo era buscar padrbes que

fundamentassem as futuras interacdes entre homem e computador.

Os objetivos mudaram e o campo de atuacdo foi ampliado. Afonso (2013, p. 50) sustenta
que a Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma area “que estuda a forma como as pessoas
desenham, implantam e usam sistemas de computadores interativos e de que modo 0s

computadores afetam os individuos, as organizaces e a sociedade".

Nessa perspectiva, 0 autor indica que a atividade se utiliza das ciéncias sociais e das
ciéncias computacionais, envolvendo anélise e criacdo de interfaces, estudo e desenvolvimento

de tecnologias, bem como avaliacdo e novas aplicagdes para as tecnologias existentes.
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Em relacéo & utilizagdo de conhecimentos e métodos e areas diversas, Barbosa e Silva
(2010, p. 12) contribuem afirmando que:

A interacdo humano-computador (IHC) se beneficia de conhecimentos e
métodos de outras areas fora da Computacdo para conhecer melhor 0s
fendmenos envolvidos no uso de sistemas computacionais interativos. Areas
como Psicologia, Sociologia e Antropologia contribuem para aquisicdo de
conhecimento sobre a cultura e o discurso dos usuarios e sobre seus
comportamentos no ambiente onde realizam suas atividades, sejam elas
individuais ou em grupo. A definicdo da interface com usuario faz uso de
conhecimentos e técnicas de areas como: Design, Ergonomia, Linguistica e
Semiotica.
A Sociedade Brasileira de Computacdo define Interacdo Humano-Computador (IHC)
como "uma area de pesquisa dedicada a estudar os fenébmenos de comunicacgao entre pessoas e

sistemas computacionais*®”.

A Special Interest Groups in Computer Human Interaction (SIGCHI), entidade
internacional que reune profissionais, pesquisadores e estudantes da area, afirma que interacdo
humano-computador “¢ uma disciplina preocupada com o desenho (design), avaliacdo e
implementacdo de sistemas de computacdo interativos para uso humano e com o estudo dos

principais fendmenos que os cercam®"'.

Em relacdo aos objetos de estudo da interacdo humano-computador, Barbosa e Silva
(2010, p. 10) propdem um agrupamento em cinco tdpicos inter-relacionados (Figura 2): “a
natureza da interacdo humano-computador, o0 uso de sistemas interativos situado em contexto,
caracteristicas humanas, arquitetura de sistemas computacionais e da interface com usuarios, e

processos de desenvolvimento preocupados com o uso”.

49 Comissdo Especial de Interacdo Humano-Computador (CEIHC), da Sociedade Brasileira de Computagéo
(SBC). Disponivel em <http://comissoes.shc.org.br/ce-ihc/index.php?content=apresentacao.txt>. Acesso em
out. 2015

50 Human-computer interaction is a discipline concerned with the design, evaluation and implementation of
interactive computing systems for human use and with the study of major phenomena surrounding them.
Disponivel em <http://old.sigchi.org/cdg/cdg2.html#2_1>. Acesso em out. 2015
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Figura2 - Objetos de estudo em IHC
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Fonte: Barbosa e Silva (2010, p. 10)

Os autores explicam que:

Natureza da Interacdo envolve investigar 0 que ocorre enquanto as pessoas
utilizam sistemas interativos e suas atividades; [...] o Contexto de Uso
influencia a interacdo de pessoas com sistemas interativos, pois elas estdo
inseridas em determinada cultura, sociedade e organizagdo, possuem modo
préprio de realizar suas atividades, possuem conhecimentos e concepc¢des
préprias e utilizam linguagem para interagir com outras pessoas; [...] as
Caracteristicas Humanas, a forma como as pessoas se comunicam e interagem,
entre si e com outros artefatos, também influencia a interagdo humano-
computador, pois elas tendem a continuar utilizando essas mesmas formas de
interacdo quando lidam com um sistema computacional interativo; [...]
estudos sobre a Arquitetura de Sistemas Computacionais sdo feitos buscando
construir sistemas que favorecam a experiéncia de uso, permitir e facilitar a
interacdo com pessoas, ja que os dispositivos de entrada e saida sdo 0s meios
fisicos responsaveis por mediar o contato fisico entre pessoas e sistemas
computacionais; [...] o Processo de Desenvolvimento de um sistema interativo
influencia a qualidade do produto final, por isso é importante conhecermos
abordagens de design de IHC, métodos, técnicas e ferramentas de construcao
de interface com o usuério e de avalia¢do de IHC. (BARBOSA,; SILVA, 2010,
p. 10)

Melhorar a Usabilidade dos sistemas computacionais e das aplicagdes, por meio do
desenvolvimento de conhecimentos técnicos de metodoldgicos, tem sido, de acordo com

Afonso (2013), objeto de estudo e uma das preocupacdes da Interagdo Humano-Computador
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nos ultimos vinte anos. O autor (2013, p. 51) prossegue e afirma que um dos grandes desafios
é a “aplicagdo e desenvolvimento da psicologia e das ciéncias sociais no contexto do

desenvolvimento da tecnologia e respectivo uso”.

Apresentado um panorama geral sobre o surgimento e conceitos fundamentais da
Interacdo Humano-Computador (IHC), a seguir buscar-se-a relacionar IHC e Usabilidade, bem

como explicitar conceitos e apresentar técnicas de mensuragao.
2.2. USABILIDADE

O termo Usabilidade, apesar de fazer parte do vocabulario dos profissionais ligados ao
ciberjornalismo ha ndo muito tempo, é um dos termos centrais na interacdo humano-
computador e um conceito utilizado por profissionais relacionados a outras areas, antes mesmo

da popularizacdo da internet.

Afonso (2013), recorrendo a Madan et al (2012), apresenta uma lista de conceitos de
Usabilidade, organizados pelo ano da definicdo (Anexo A). Os conceitos apresentados na
Tabela 5 demonstram uma migragdo historica da abordagem da Usabilidade com foco no
produto - como em Foley e Van Dam, Smith e Moiser, Eason, e Gouls, para uma abordagem
expandida, com foco também no utilizador e no momento do uso - como em Abran, Villers,
Krus e Tom Tullis e Bill Albert.

Tabela5- Evolucdo do conceito de Usabilidade de 1982 a 2011

AUTOR

CONCEITO DE USABILIDADE

Foley e Van Dam
(1982)

Diretrizes para o desenho da interface com o utilizador.

Smith e Moiser (1984)

Descrigdo de Usabilidade como atributo do produto.

Eason (1984)

Inter-relacéo entre Usabilidade e funcionalidade.

Gouls (1985)

Definigdo de Usabilidade em termos de capacidade de aprendizagem,
utilidade e facilidade de uso

ISO 9241-11 (1998)

“Orientagdes sobre Usabilidade”, que discute a Usabilidade para efeitos
de especificagbes dos requisitos do sistema e a sua avaliagéo.

Abran et al., (2003)

Referiu a Usabilidade como um conjunto de varios conceitos: 0
desempenho do sistema, tempo de execuc¢do de uma tarefa especifica,
satisfacdo do utilizador e facilidade de aprendizagem.

Villers (2004), Drigus
& Cohen (2005),
Miller (2005)

Consideraram que os métodos de avaliacdo de Usabilidade deviam
considerar fatores pedagdgicos.
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Tabela5- Evolucdo do conceito de Usabilidade de 1982 a 2011

AUTOR CONCEITO DE USABILIDADE

Krus (2006) Estudgu a_Usabllldade do ponto de vista do utilizador com base na sua
experiéncia.

Tom Tullis & Bill

Albert (2008) Apresentaram ‘Dicas e truques para medir a experiéncia do utilizador’.

Fonte: Afonso (2013, p. 60-64). Adaptacéo nossa.

Dentre os conceitos apresentados na tabela, a definicdo de Usabilidade mais encontrada
na pesquisa bibliogréfica realizada foi a da norma NBR 1SO 9241. De acordo com Dias (2003,
p. 42), a NBR ISO 9241-11/1998 define Usabilidade como “a capacidade de um produto ser
usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e

satisfacdo em um contexto especifico de uso”.

Angeluci (2013) explicita que a norma considera mais o contexto de uso e o ponto de
vista do usuario do que as caracteristicas ergondmicas do produto na avaliagdo de Usabilidade
de sistemas interativos. O autor detalha os termos usuério, contexto de uso, eficécia, eficiéncia
e satisfacdo, utilizados na definicdo da norma - vale o destaque para o termo satisfacdo, que

considera aspectos subjetivos do usuario.

Usuario: pessoa que interage com o produto; Contexto de uso: conjunto de
elementos em que se consideram o0s usuarios, as tarefas executadas, os
equipamentos utilizados (hardware, software e materiais) e ambiente fisico e
social em que o produto é usado; Eficacia: precisdo e completeza com que 0s
usuarios atingem objetivos especificos, durante um periodo determinado,
acessando a informacdo correta ou gerando os resultados esperados;
Eficiéncia: precisdo e completeza com que 0s usudrios atingem seus objetivos,
no que tange a quantidade de recursos gastos para a execucdo da tarefa;
Satisfacdo: conforto e aceitabilidade do produto, medidos por meios
subjetivos e/ou objetivos. ANGELUCI (2013, p. 33)

As caracteristicas subjetivas na avaliacdo também podem ser vistas na definicdo de
Palamedi (2013, p. 64), quando enfatiza que a Usabilidade deve permitir que “usudrios sejam
capazes de manusear equipamentos ou interagir com sistemas com facilidade e simplicidade,
de forma a atingir seus objetivos de uso e expectativas”, e na defini¢do de Coelho, Pinto e Sousa
(2013, p. 3), que expande o conceito e acredita que Usabilidade “alude a facilidade, tempo,
flexibilidade e satisfacdo e pode ser visto como a medida da qualidade das experiéncias dos

USUArios no momento em que interagem com algum produto ou sistema”.
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Partindo desses pressupostos, os processos de avaliacdo de Usabilidade, principalmente
em relacdo a seus critérios objetivos, dependem da definicdo de métricas. Busca-se definir o
menor namero possivel de indicadores - evitando assim indicadores desnecessarios - que
possam avaliar a0 maximo a Usabilidade. Afonso (2013) esclarece que um processo de
avaliacdo de Usabilidade geralmente envolve as métricas mais comuns, como as definidas na
ISO 9241 - eficiéncia, eficacia e satisfacdo, ou os indicadores de Nielsen: “facilidade de
aprendizado (learnability), facilidade de recordacdo (memorability), eficiéncia (efficiency),
seguranca no uso (safety) e satisfacao do usuario (satisfaction)” (BARBOSA,; SILVA, 2010, p.
29).

Afonso (2013), baseando-se em um estudo feito por Ankita Madan e Sanjay Kumar
Dubey, apresenta um levantamento mais completo que dispde os modelos de Usabilidades e as

métricas correspondentes, apresentados na Tabela 6.

Tabela 6 - Taxonomia dos modelos de Usabilidade
ATRIBUTOS / ~
MODELO SUBATRIBUTOS DEFINICOES
Frequéncia Nume_rc_> de vezes que uma tarefa € realizada por
Tarefa um utilizador.
Abertura Até que ponto uma tarefa é modificavel.
. O conhecimento que o utilizador aplica a tarefa.
Conhecimento . . .
Pode ser apropriado ou inapropriado.
Utilizador ~ Motivacio Quéo determinado esta o utilizador a completar a
tarefa.
Modelo D . A capacidade do utilizador em escolher ou néo
Eason iscernimento .
usar algumas partes de um sistema.
(1984) Facilidade de O esforgo necessario para compreender e usar
aprendizagem um sistema desconhecido.
Eacilidade de O esforgo que ¢ eX|g_|do para usar um sistema,
. A uma vez compreendido e dominado pelo
Sistema utilizacéo -
utilizador.
A Em que medida as func¢des que um sistema
Correspondéncia . :
oferece correspondem as necessidades do
entre tarefas o
utilizador.
E descrita como até que ponto o desempenho do
Eficicia sistema € melhor do que o nivel exigido, por uma
Modelo dada percentagem de utilizadores alvo, em vérios
Shackel ambientes.
(1991)

Capacidade de aprendizagem

E a formagao do utilizador decorrido um tempo
especifico apds a instalacdo do sistema.
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Tabela 6 - Taxonomia dos modelos de Usabilidade

ATRIBUTOS /

MODELO SUBATRIBUTOS

DEFINICOES

Flexibilidade

E a adaptacio as mudancas positivas ou
variacdes no sistema.

Atitude

E a aceitac&o dos utilizadores ao seu nivel de
desconforto, cansaco, frustracdo e esforco
pessoal.

Capacidade de aprendizagem

O sistema deve ser facil de aprender e
compreender. Deve ser facil ao utilizador
executar as suas tarefas utilizando o sistema.

Eficiéncia

A eficiéncia do sistema esta diretamente
relacionada com a sua produtividade. Quanto
mais eficiente € um sistema, mais a sua taxa de
produtividade é proporcional.

Modelo
Nielsen Facilidade de recordacéo
(1993)

E mais adequado para os utilizadores ocasionais.
O utilizador pode voltar ao estado anterior do
sistema sem comecar desde o inicio.

Erros

A taxa de erros em qualquer sistema deve ser
pequena. Se ocorreu algum erro, o sistema deve
ser capaz de recuperar com facilidade.

Satisfacdo

E a agradavel sensacio que o utilizador obtém
durante 0 uso ou ap6s o uso do sistema. O
sistema torna-se agradavel no cumprimento da
tarefa especificada.

Eficacia
I1SO

E o indicador de desempenho de um sistema em
concluir uma tarefa especifica ou objectivo com
éxito e em tempo util.

9241-11

(1998) Eficiéncia

E a conclusdo com éxito de uma tarefa. Refere-se
a precisao e integridade da meta especificada.

Satisfacéo

E a aceitagdo de um sistema pelos utilizadores no
contexto do seu uso especifico.

Compreensibilidade

A capacidade do software permitir que utilizador
compreenda a sua adequacdo e como pode ser
usado para tarefas especificas e outras condi¢des
de utilizaco.

Capacidade de aprendizagem
ISO 9126

A capacidade do software permitir ao utilizador
aprender a saber usa-lo.

(2001) Operabilidade

A capacidade do programa de software permitir
ao utilizador operar e controla-lo.

Agradavel

A capacidade do software ser do agrado do
utilizador.

Conformidade de utilizacéo

A capacidade do software aderir aos padroes,
convengdes, guias de estilo ou regulamentos.

Fonte: Afonso (2013, p. 68)
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Rogers et al (2013) mescla alguns modelos apresentados e define como indicadores de
Usabilidade: Eficacia - quanto um produto é bom em fazer o que se espera dele, Eficiéncia -
como um produto auxilia os usuarios na realizacdo de suas tarefas, Seguranca - como um
produto protege o usuario de condicdes perigosas e situacdes indesejaveis, Utilidade - medida
na qual o produto oferece o tipo certo de funcionalidade, de modo que 0s usuarios possam fazer
aquilo que precisam ou desejem, Capacidade de aprendizagem (leanability) - refere-se a
facilidade de aprender a usar um sistema, Capacidade de memorizacdo (memorability) -

facilidade de lembrar como utilizar um sistema depois de ja té-lo aprendido.

Nesse sentido, sobre avaliagéo de Usabilidade, Andrews (2015, p. 45) complementa a
informagao e propde um modelo de atributos de aceitabilidade de sistemas em que ele acredita
ser possivel mesclar os conceitos da ISO 9241 com os de Nielsen e definir seis indicadores de

Usabilidade, apresentados na Figura 3.

Figura 3 - Modelo de atributos de aceitabilidade do sistema

Aceitabilidade

Social
Funcionalidades
Eficacia
Aceitabilidade Utilidade Facilidade de aprendizagem
do Sistema
Usabilidade Eficiéncia
Custo . )
Facilidade em memorizar
- Erros
Aceitabilidade Compatibilidade
Pratica Satisfacao

Confiabilidade
Fonte: Andrews (2015, p. 45). Traducdo nossa.

O autor esclarece que Eficacia (effectiveness) € a plenitude com que 0s usuarios
alcancam o seu objetivo; Facilidade de aprendizagem (learnability) é a facilidade com que
usuarios iniciantes aprendem a utilizagdo do sistema; Eficiéncia (efficiency) é o desempenho
dos usuarios experientes durante utilizacdo em condic¢des normais; Facilidade em memorizar
(memorability) é a facilidade de uso do sistema para usudrios casuais, a facilidade com que

lembram das ac¢des; Erros (errors) esta relacionado a taxa - percentual - de erros considerados
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"pequenos” e erros considerados "catastroficos"; e Satisfagdo (satisfaction) é o quéo satisfatoria

é a utilizacdo de um sistema pela perspectiva do usuario.

De acordo com Cruz (2013), a Usabilidade deve considerar critérios internos, como 0s
atributos ja citados, mas também componentes externos, como contexto de uso, e encontrar a
configuragdo ideal entre qualidade internas e externas ndo é tarefa facil. Coelho, Pinto e Sousa
(2013, p. 3) apresentam duas dimensdes para avaliacdo da Usabilidade,

[...] a Inspecdo de Usabilidade e o Teste de Usabilidade. Esse ultimo envolve,
necessariamente, o usuario e inclui métodos experimentais ou empiricos,
métodos observacionais e técnicas de questionamento. A inspecdo de
Usabilidade consiste de um conjunto de métodos baseados em avaliadores
humanos que inspecionam aspectos relacionados & Usabilidade de uma
interface de usuario. Esse método ndo envolve os usuarios e pode ser aplicado
em qualquer fase de desenvolvimento de um sistema, estando este
implementado ou néo.

Santagueda, Menezes e Agner (2014) afirmam que existem diferentes tipos de testes de
Usabilidade, com niveis de intervencdo diferentes por parte de quem estd organizando o
processo, e que podem ser realizados em diversas fases do desenvolvimento do sistema ou
aplicativo. Os autores reforcam que os testes de Usabilidade devem envolver participantes que
representem os usuérios (publico-alvo), para que estes possam avaliar o atendimento aos

critérios de Usabilidade de um sistema ou aplicativo.

A Tabela 7 apresenta métodos de avaliacdo de Usabilidade, agrupados por métodos de

inspecdo de Usabilidade e testes de Usabilidade, de acordo com Marinho (2012).

Tabela 7 - Métodos para avaliacdo de Usabilidade

METODO NOME DESCRICAO

Inspecéo de Revisdo de guias A revisdo de Guia de Recomendacao e Estilo (guidelines) é

Usabilidade de baseada na verificagdo de um conjunto de itens
recomendacbes e  relacionados a Ergonomia e Usabilidade para que sejam
estilos identificados problemas gerais e repetitivos em uma

interface. Os guias de estilo sdo publicacdes com
descricBes mais detalhadas de elementos interativos
especificos do sistema. Inclui-se cores e padrdes estéticos,
fontes tipogréaficas, espacamentos, estruturas de
apresentacao de contetdo, etc.

Inspecdo baseada  Verifica a conformidade do sistema em relagdo a padrdes

em padrdes de industria, sendo adotados por especialistas em
Usabilidade com conhecimento em cada padréo especifico.
Os padrdes verificados podem pertencer a um conjunto de
normas, regras ou recomendacdes de organismos
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Tabela 7 - Métodos para avaliacao de Usabilidade

METODO NOME

DESCRICAO

internacionais como 1SO®!, IEEE®2, ANSI®3, ABNT>* ou
W3C55,

Avaliacgéo
Heuristica

A avaliac@o Heuristica é descrita como um método de
inspecdo facil, rapido e barato de se avaliar interfaces,
sendo indicada para grandes e pequenos problemas de
Usabilidade. O baixo custo e a facilidade vém da
simplificacdo do método que coloca o avaliador diante da
interface, buscando identificar problemas e confronta-los
com regras ou recomendacdes que determinam o conceito
de uma boa interface (as heuristicas)

Testes de Testes
Usabilidade exploratdrios

Realizados mais frequentemente nas etapas inicias do
projeto, procuram explorar o modelo conceitual, em
relacdo aos modelos mentais mais comuns aos usuarios
prioritarios e as tarefas que vao realizar na interface,
buscando identificar aspectos criticos na concepgéo do
sistema. Utilizam a prototipacéo, ou seja, sem que o layout
final das telas esteja pronto, e busca, por meio de troca de
opinides e ideias entre avaliador e usuario perceber o que o
usuario pensa e sente. Os aspectos qualitativos sao mais
valorizados.

Testes de
avaliacdo

S&o os modelos mais comuns de testes de Usabilidade. O
proposito é expandir os resultados obtidos no teste de
exploracdo avaliando a Usabilidade em um nivel bésico de
operagOes e aspectos do projeto. Este teste visa examinar e
avaliar como o conceito foi implementado, verificando
como um usuario consegue realizar uma série de tarefas
reais, identificando deficiéncias especificas de Usabilidade.

Testes de
validacéo

Os testes de validacdo sdo modelos de teste de Usabilidade
conduzidos préximos ao langamento do site ou sistema. O
objetivo é verificar como o produto se enquadra nas
referéncias e padrbes de Usabilidade e de performance
estabelecidos em fases anteriores de planejamento.
Verifica também a interacdo entre os componentes do
produto, como por exemplo, a relacéo entre formularios e
bancos que recebem os dados coletados, o suporte e a
ajuda oferecidos aos usuarios. Também objetiva prevenir
que logo apds o langamento o sistema necessite de revisdes
e atualiza¢Bes ndo programadas.

51 Internacional Organization for Standardization
52 Institute of Electrical and Electronics Engineers

53 American National Standards Institut

54 Associago Brasileira de Normas Técnicas

55 World Wide Web Consortium
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Tabela 7 - Métodos para avaliacao de Usabilidade

METODO NOME DESCRICAO
Testes Séo modelos de teste de Usabilidade obrigatoriamente
comparativos associados a um ponto do ciclo de vida do projeto. Seu

propdsito é realizar comparacdes em diversos niveis. Nas
primeiras etapas do projeto, podem ser aplicados para
comparar diferentes solucGes para layout ou estrutura;
durante a programacdo e a producéo podem ser usados
para comparar duas solucdes para um elemento especifico;
no final do projeto podem ser usados para avaliar o produto
em relagéo a outros da concorréncia.

Fonte: Marinho (2012, p. 84-95).

Marinho (2012) explica que os métodos de Inspe¢do de Usabilidade

[...] se baseiam em recomendagfes, conceitos, principios e normas
previamente estudadas e estabelecidas para identificar problemas de
Usabilidade que provavelmente afetam (ou afetardo) a interagdo dos usuarios
com o sistema. Nao envolve o usuario no processo de avaliagdo, ao invés
disso, sdo utilizados arquétipos. (MARINHO, 2012, p. 84)

Os testes de Usabilidade, que podem ser realizados durante o desenvolvimento ou
depois do produto pronto, “[...] sdo focados nos usuarios € nos comportamentos de uso destes.
S80 processos nos quais usuarios avaliam o grau que um produto se encontra em relacdo a
critérios especificos de Usabilidade” (MARINHO, 2012, p. 93).

De acordo com Krug (2014), testes de Usabilidades ndo sdo novidade, e a proposta por
tras dos testes é extremamente simples: a melhor maneira para descobrir se algum sistema € de
facil utilizacdo é deixar algumas pessoas utilizarem, observar e anotar em quais a¢oes as pessoas

estdo tendo dificuldades.

Apreendidos os conceitos fundamentais e técnicas que envolvem Usabilidade, a seguir
serdo explicitados conceitos, disciplinas e ferramentas relacionadas a Experiéncia do Usuario,

bem como sua relacdo com a Usabilidade.
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2.3. EXPERIENCIA DO USUARIO

A criacdo do termo User Experience (UX), traduzido para o portugués como
Experiéncia do Usuério, é atribuido ao professor e pesquisador Don Normam®® quando este
ainda trabalhava na empresa Apple. A primeira mencdo do termo foi em um trabalho
apresentado na Conference on Human Factors in Computing Systems, em 1995, onde o autor
afirma que na Apple eles se preocupavam com "aspectos criticos da pesquisa da interface

humana e aplicativos"®’.

Em resposta a um e-mail enviado por Peter Merholtz (1998)%, designer de experiéncia
e inventor do termo “blog”®°, Norman afirma que inventou o termo User Experience porque
acreditava que Interface Humana e Usabilidade eram termos limitantes para cobrir todos 0s

aspectos da experiéncia das pessoas com sistemas.

Existem diversas definicdes sobre o termo. Roto (2007, p. 31)% apresenta definicoes de
Alben (1996), Makela e Fulton Suri (2001) e Hassenzahl e Tractinsky (2006). Alben defende
que a Experiéncia do Usuéario envolve todos os aspectos que como as pessoas se relacionam
com um produto interativo - 0 que se sinta nas méos, a compreensao do seu funcionamento, 0s
sentimentos durante o uso, 0 quanto ela serve aos propdsitos iniciais e como ele se encaixa no

contexto.

Mékela e Fulton Suri definem Experiéncia do Usuario como o resultado de uma a¢éo
motivada em um determinado contexto. As autoras explicam que experiéncia e expectativas

anteriores ao uso que o usuario possui influenciam a experiéncia atual, e que a experiéncia atual

56 Disponivel em <http://www.jnd.org/about.html>. Acesso em mai. 2015

5" NORMAN, Don; MILLER, Jim; HENDERSON, Austin. What You See, Some of What's in the Future, And
How We Go About Doing It. In: Conference on Human Factors in Computing Systems - CHI '95 Proceedings
(Organization Overviews). 1995. Disponivel em
<http://www.sigchi.org/chi95/proceedings/orgover/dan_bdy.htm>. Acesso em mar. 2015

%8 MERHOLTZ, Peter. Whither ""User Experience'"? 1998. Disponivel em
<http://www.peterme.com/index112498.html>. Acesso em mar. 2015

59 Disponivel em <https://about.me/peterme>. Acesso em mar. 2015

80 ROTO, Virpi. User Experience from Product Creation Perspective. In: LAW, Effie et al. Towards a UX
Manifesto. Lancaster, UK, 2007. Disponivel em
<https://www.researchgate.net/publication/254071907_User_Experience_from_Product_Creation_Perspectiv
e>. Acesso em out. 2015
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conduz a mais experiéncias e expectativas modificadas. Hassenzahl e Tractinsky definem
Experiéncia do Usuario como o resultado do encontro entre fatores internos do usuério
(predisposicdes, expectativas, necessidades, motivacbes, humor, etc.), das caracteristicas do
sistema (complexidade, finalidade, Usabilidade, funcionalidades, etc.) e do contexto onde a
interacdo acontece (ambiente organizacional, ambiente social, significado da atividade,
voluntariedade de uso, etc.).

Goto (2004)%! entende Experiéncia do Usuario como a percepgdo geral e abrangente da
interacdo que um usuario tem com a empresa, com um produto ou com um servico. Para o
usuario uma experiéncia positiva é concluir de maneira simples e bem-sucedida a tarefa

desejada.

Para Nyman (2005) a Experiéncia do Usuario pode ser vista como uma equacéo, onde
a experiéncia positiva é o resultado da soma da Conveniéncia com o Design, menos o Custo. O
autor explica que a conveniéncia de um produto €, muitas vezes, o que o torna utilizavel. Essa
conveniéncia pode estar relacionada com a disponibilidade do produto, mas também tem
relacdo com preguica e produtividade - conveniéncia é subjetiva e defini-la ndo é tarefa facil.
O Design é a beleza, o que faz um produto popular e atraente, mesmo antes de ter sido utilizado,
é 0 que faz as pessoas quererem o produto. Custo € quanto dinheiro vocé precisa desembolsar
para ter o produto. O custo, de acordo com o autor, tem percepcdo relativa e pode ser

influenciado pelo design e pelo valor da marca.

McNamara & Kirakowski (2006) entendem que a Experiéncia do Usuario deve
considerar o relacionamento mais abrangente entre o produto e o usuério, a fim de investigar a
experiéncia pessoal do individuo de usa-lo. Conceito semelhante é apresentado por Hekkert
(2006), que entende que a Experiéncia do Usuéario envolve como todo o conjunto de afetos que
sdo provocados pela interacdo entre um usuario e um produto, incluindo o grau com que 0s

sentidos sdo gratificados (experiéncia estética), os significados atribuidos ao produto

61 GOTO, Kelly. Brand Value and the User Experience. Digital Web Magazine. 14 de julho de 2004.
<http://64.13.255.16/articles/brand_value_and_the user_experience/>. Acesso em out. 2015

62 NYMAN, Nlko. The User Experience Equation. 2005. Disponivel em
<http://nnyman.com/personal/2005/11/18/the-user-experience-equation/>. Acesso em out. 2015
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(experiéncia de significado), e os sentimentos e emocdes que sdo desencadeados (experiéncia
emocional), bem como por Hassenzahl (2013, n.p), quando afirma que Experiéncia do Usuério
“nao ¢é sobre um bom design, multitoque ou interfaces fantasiosas; trata-se de transcender o

aspecto material, ¢ sobre a criagdo de uma experiéncia através de um dispositivo”®3,

De acordo com a User Experience Professional Association (UXPA), uma das
principais associagdes de profissionais dessa area, Experiéncia do Usuario envolve “cada
aspecto da interacdo do usuario com um produto, servico ou empresa, que compdem a

percepcao do usuario do todo®”.

Garret (2011) explica que ao pensar 0 processo tem-se como objetivo garantir que
nenhum aspecto da experiéncia aconteca sem que seja de forma intencional e consciente, ou
seja, planejado pela empresa. Isso significa “[...] considerar todas as possibilidades de cada
provavel acdo do usuario, e compreender as expectativas do usuario em cada passo do caminho
através desse processo® (GARRET, 2011, p. 19). Nielsen e Norman concordam e afirmam que

a Experiéncia do Usuario

[...] abrange todos os aspectos da interagcdo do usuario final com a empresa,
seus servigos e seus produtos. O primeiro requisito para uma experiéncia de
usuario exemplar é atender as necessidades exatas do cliente, sem confuséao
ou incdmodo. Em seguida, vem a simplicidade e elegancia de fazer produtos
gue ddo alegria ao possui-los e ao usad-los. A verdadeira Experiéncia do
Usuario vai muito além de dar aos clientes o que eles dizem que querem. Para
conseguir alta qualidade na Experiéncia do Usuéario deve haver uma fusdo
perfeita de varias disciplinas, incluindo engenharia, marketing, design grafico
e industrial, e design de interface. (NIELSEN, NORMAN, n.p.56)

Cardoso (2013, p. 27), citando a 1ISO 9241-210, afirma que "a Experiéncia do Usuario
inclui todas as emocdes, crencas, preferéncias, percepcdes, respostas fisicas e psicologicas,

comportamentos e realiza¢fes do usuario que ocorrem antes, durante e depois do uso". Macedo

83 User Experience is not about good industrial design, multi-touch, or fancy interfaces. It is about transcending
the material. It is about creating an experience through a device. Tradugdo nossa.

64 Every aspect of the user's interaction with a product, service, or company that make up the user's perceptions
of the whole. Disponivel em <https://uxpa.org/resources/definitions-user-experience-and-usability>. Acesso
em mai. 2015

85 This means taking into account every possibility of every action the user is likely to take and understanding
the user’s expectations at every step of the way through that process. Tradugao nossa.

66 Disponivel em <http://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/>. Tradugdo nossa. Acesso em
set. 2015
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(2014) complementa o conceito explicando que a experiéncia € Unica para cada pessoa, e que
contextos sociais, culturais e experiéncias anteriores influenciam essa experiéncia. Roto (2011)

menciona a confusdo na utilizacdo dos termos, explicando que o termo Experiéncia do Usuério

[...] € frequentemente utilizado como sindnimo de Usabilidade, interface de
usuario, experiéncia de interacdo, design de interacdo, experiéncia do cliente,
atratividade do site, emocéo, 'efeito uau', experiéncia geral, ou como um termo
genérico que incorpora todas ou muitas delas conceitos®’. (ROTO, 2011, p. 4)

Essa confusao pode ser percebida nas defini¢bes - Usabilidade e Experiéncia do Usuario
- apresentadas, pois a andlise revela que tanto uma quanto outra possuem aspectos objetivos e
subjetivos. Macedo (2014) afirma que alguns autores entendem a Experiéncia do Usuério como
uma evolucdo da Usabilidade. Quando se observa o aspecto temporal, fica mais facil entender
0s conceitos. Padovani, Schlemmer e Scariot (2012) explicam que a Usabilidade considera o
momento do uso do sistema, e a Experiéncia do Usuario considera, além do momento do

sistema, as expectativas anteriores a utilizacdo e as percepcdes resultantes do uso (Figura 4).

Figura 4 - Diferenca de escopo temporal de avaliacdo de Usabilidade e Experiéncia do

Usuario

...............................

\ reflexao
. pOs-uso

antecipacaoy’ \
N

usabilidade

Fonte: Padovani, Schlemmer e Scariot (2012, p. 3)

Os autores complementam a informacéo apontando semelhancas e diferencas entre 0s
conceitos. Como semelhancas tem-se que “ambas avaliam a qualidade da interagao dos usuarios

com produtos e sistemas, incluem aspectos objetivos e subjetivos, e incluem a visdo do

67 The term user experience is often used as a synonym for usability, user interface, interaction experience,
interaction design, customer experience, web site appeal, emotion, ‘wow effect’, general experience, or as an
umbrella term incorporating all or many of these concepts. (ROTO, 2011, p. 4)
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avaliador e do usuario sobre a qualidade da interacdo” (PADOVANI; SCHLEMMER,;
SCARIOT, 2012, p. 3), e como diferencas que

[...] a Usabilidade ndo necessariamente inclui aspectos emocionais e de
preferéncia estética, partes da user experience; a Usabilidade é uma qualidade
do sistema, ou seja, algo que necessita ser avaliado, enquanto a user
experience é um conjunto de percepcBes e respostas do usuario que nado
necessariamente precisa ser analisada do ponto de vista avaliativo; a
Usabilidade é medida no momento da interagdo, enquanto a user experience
pode ser medida na antecipacdo do uso e/ou reflexdo p6s-uso. (PADOVANI,
SCHLEMMER; SCARIOT, 2012, p. 3)

O pesquisador Don Safer (2010) indica que a Experiéncia do Usuério, por ser complexa,

envolve varias disciplinas, e representa a relacdo entre elas na Figura 5.

Figura5- Disciplinas envolvidas na Experiéncia do Usuario - Dan Safer
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Fonte: Safer (2010, n.p, traducgdo nossa).

Pode-se notar, pela figura, que o design para a Experiéncia do Usuario tem a maior
abrangéncia, envolvendo o design de interacdo que, por sua vez, envolve a Interacdo Humano-

Computador. Baseados em Dan Safer, Elvis Precisely (2013) publicou um infografico chamado
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The Disciplines of User Experience Design, reproduzido na Figura 6, onde se percebe que o
nivel de abrangéncia é acentuado: o design para a Experiéncia do Usuério engloba totalmente

o0 design de interacdo, que por sua vez continua envolvendo a interacdo humano-computador.

Figura 6 - Disciplinas da Experiéncia do Usuario - Elvis Precisely
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Fonte: Precisely (2013, n.p, traducéo nossa).
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Percebe-se, assim como na proposta construida por Dan Safer, um grande nimero de
conhecimentos envolvidos e que devem ser observados para uma étima Experiéncia do Usuario.
Como a proposta elaborada pela Elvis Precisely (2013) tem como base os estudos de Safer
(2010), é natural que as duas propostas apresentem elementos comuns (mesmo com
importancias diferentes), como Arquitetura, Arquitetura da Informacgdo, Fatores Humanos,
Design Industrial, Design de Interacdo, Interacdo Humano-Computador e Design de Som, e
alguns elementos novos ou expandidos, como Design de Comunicacdo, Marketing, o Design

de Animacéo e a entrada da grande area da Ciéncia da Computacéo.

De acordo com o Garret (2011), a Experiéncia do Usuério depende de uma série de
decisbes tomadas pelos desenvolvedores - algumas mais concretas e outras mais abstratas - e
para explicar melhor em quais momentos estas decisfes sao tomadas, o autor divide o processo
em cinco planos: estratégia (strategy) - onde as decisdes sdo mais abstratas, escopo (scope),
estrutura (structure), esqueleto (skeleton) e superficie (surface) - onde as decisfes sdo mais
concretas. Cada plano depende de decisfes tomadas no plano anterior.

Resumidamente, no plano da estratégia define-se o que o usuario deve encontrar no site,
quais as necessidades deste usuario o site deve atender; no plano do escopo define-se 0 que o
site deve, e ndo deve, conter para atender as necessidades definidas anteriormente; no plano da
estrutura definem-se os caminhos, a hierarquia das funcdes e do conteido presente no site; no
plano do esqueleto define-se onde serdo dispostos os elementos da interface com o usuario -
como icones, botBes, imagens e textos; no plano da superficie é onde acontece a percepcdo
visual do usuério, quando ele tem contato com imagens, animacdes, formas, textos, cores, entre

outros - € a parte que da forma as outras quatro etapas anteriores.

Reconhecendo que a web evoluiu e passou a ser utilizada ndo sé para troca de
informagdes (hipertextual), mas também como um aplicativo (software), Garret (2011) propés
uma nova divisdo dos planos, buscando definir terminologias mais adequadas aos contextos. A
Figura 7 demonstra os elementos da Experiéncia do Usuario, colocando do lado esquerdo as
terminologias para quem entende a web como aplicativo e do lado direito as terminologias para
guem entende a web como hipertextual, e a Tabela 8, apresentada na sequéncia, explica 0s

temos.
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Figura 7 - Elementos da Experiéncia do Usuério
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Fonte: Garret®8

Tabela 8 -

Elementos da Experiéncia do Usuario, de acordo com Jesse James Garret

WEB COMO INTERFACE DE SOFTWARE

WEB COMO SISTEMA DE HIPERTEXTO

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site).

Design Visual: Tratamento visual do texto,
elementos graficos da pagina e componentes de
navegacao.

Design de Interface: Como na IHC tradicional:
design dos elementos da interface para facilitar
a interacdo do usuério com as funcionalidades.

Design de Informacdo: Design da apresentacéo
da informacé&o para facilitar a compreenséo.

Design de Navegacdo: design dos elementos da
interface para facilitar a movimentacédo do
usuério meio a arquitetura da informagao.

Design de Informacdo: Design da apresentacéo
da informacdo para facilitar a compreenséo.

Design de Interacdo: Desenvolvimento de
fluxos de aplicacéo para facilitar as tarefas do
usuario, definindo como este interage com as
funcionalidades do site.

Arquitetura de Informag&o: design estrutural do
espaco da informacéo para facilitar o acesso
intuitivo ao conteudo.

68 GARRET, Jesse James. Os elementos da Experiéncia do Usuario. Trad. Livia Labate. Disponivel em
<http://www.jjg.net/elements/translations/elements_pt.pdf>. Acesso em ago. 2015

69



Tabela 8 - Elementos da Experiéncia do Usuério, de acordo com Jesse James Garret

Explica¢bes Funcionais: Conjunto de Requisitos de Contetdo: Definic¢éo dos
funcionalidades: descricdes detalhadas de elementos do conteldo necessarios ao site para
funcionalidades que o site deve incluir para ir ir ao encontro das necessidades do usuario.

ao encontro das necessidades do usuario.

Necessidades do Usuério: Objetivos do site de Necessidades do Usuéario: Objetivos do site de

origem externa, identificados por meio de origem externa, identificados por meio de
pesquisa com 0 mercado, com 0 USUario, pesquisa com 0 USU&rio, pesquisas

pesquisas etno/tecno/psicograficas, etc. etno/tecno/psicograficas, etc.

Obijetivos do Site: Metas de negdcio, criativas Obijetivos do Site: Metas de negdcio, criativas
ou outras metas de origem interna para o site. ou outras metas de origem interna para o site.

Fonte: Garret®°

Em relacdo as metas da Experiéncia do Usuario, Rogers et al (2013, p. 23) destaca que
estas buscam cobrir experiéncias sensoriais e emocionais, e se distinguem das metas de

Usabilidade, mais objetivas, buscando saber a opinido dos usuarios.

Existem diversos métodos para avaliar a Experiéncia do Usuario. Geralmente os
instrumentos utilizados sdo classificados por Tipo de Estudo (estudos de campo, estudos em
laboratério, estudos on-line, questionario), Fase de Desenvolvimento do Projeto (conceito,
protétipos iniciais, prototipos funcionais, produtos no mercado), Periodo da Experiéncia
Estudado (antes da utilizacdo, momentéaneo, episddicos, longa duracdo), Tipo de Avaliador
(profissional de UX, um usuério por vez, grupos de usuéario, dupla de usuérios), Dados Gerados
(quantitativos ou qualitativos) e Aplicacdes (servigos web, software para PC, software para
dispositivos moveis, design de hardware).

A Tabela 9, organizada a partir de informacdes apresentadas por Cardoso (2013), expde
e descreve alguns destes métodos e instrumentos para realizar a avaliacdo de Experiéncia do

Usuario.

69 GARRET, Jesse James. Os elementos da Experiéncia do Usuario. Trad. Livia Labate. Disponivel em
<http://www.jjg.net/elements/translations/elements_pt.pdf>. Acesso em ago. 2015
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Tabela 9 - Instrumentos para avaliacdo de Experiéncia do Usuario

METODO / INSTRUMENTO

DESCRICAO

Affect Grid

E uma escala para avaliar casos individuais de afeto, como o
humor, a partir das dimensdes prazer-desprazer e excitagao-
sonoléncia. Consiste em uma grade com nove quadrados no
eixo vertical, para indicar prazer. Apos ler as instrucdes, o
usuario assinala seu estado afetivo algum quadrado da escala.

Positive and Negative Affect
Schedule (PANAS)

E uma escala para medir afeto positivo e negativo em um
intervalo de tempo determinado. Apresenta vinte descritores,
dez de afeto positivo e dez de afeto negativo. E solicitado ao
usuario sinalizar, para cada descritor, em que medida se sentiu
daquela forma no intervalo de tempo indicado, utilizando-se de
uma escala verbal que vai de “ndo mesmo” a “extremamente”.
E popular pois é relativamente facil de desenvolver e utilizar, e
sua maior desvantagem na aplicacdo em diferentes culturas é a
dificuldade de se traduzir palavras relacionadas a emogé&o.

Emocards

Instrumento ndo-verbal para medir respostas emocionais.
Consistem em 16 ilustragdes faciais, metade masculinas e
metade femininas, representando diferentes emogdes. Cada face
é a combinacao de duas dimensfes emocionais: prazer e
estimulacio. E solicitado ao usuério escolher, ao final de cada
tarefa ou intervalo de tempo, uma das faces que identificam
como ele esta se sentindo sobre a interagdo. A vantagem € que
pode ser aplicado em diferentes culturas.

PrEmo

Instrumento ndo-verbal que avalia o impacto emocional de
produtos por meio de desenhos animados. Trata-se de uma
evolugdo dos Emocards. Os respondentes reportam suas
emoc¢Bes com o uso de catorze desenhos que representam
emoc0es frequentemente causadas por produtos. Cada desenho
traz animagdes da dindmica facial, expresséo corporal e
expressao vocal, sendo sete agradaveis (desejo, surpresa
agradavel, inspiracéo, diversdo, admiragdo, satisfacdo,
fascinacdo) e sete desagradaveis (indignagéo, desprezo, nojo,
surpresa desagradavel, insatisfacéo, decepgéo, tédio). Combina
vantagens de instrumentos nao verbais e verbais existentes:
medem emocdes distintas e cominacfes de emocdes sem
requerer que os participantes verbalizem.

Escala de atendimento de
necessidades

Avalia a realizacdo de necessidades por meio de um
questionario, que apresenta uma lista de sete necessidades
consideradas as mais importantes no contexto de experiéncias
com tecnologia. Cada uma dessas necessidades contém trés
subitens (frases) que sdo avaliadas em uma escala de cinco
pontos que vai de “ndo mesmo” a “extremamente”.

AttrakDiff

O AttrakDiff é um questionario para medir percepcao do
usuario sobre um sistema. Traz vinte e oito itens de escala de
diferencial semantico. Sete itens capturam qualidade
pragmatica, catorze itens capturam qualidade hedénica e sete
itens medem apelo/atratividade.
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Tabela 9 - Instrumentos para avaliacdo de Experiéncia do Usuario

METODO / INSTRUMENTO  DESCRICAO

Escala estética Questionério para avaliar estética percebida em sites. O
julgamento é dividido em duas dimensdes, claramente
distinguiveis entre si: a estética classica - no¢des que remontam
da antiguidade e enfatizam principios de ordenacéo e clareza
visual - e a estética expressiva - manifestada pela originalidade,
criatividade e habilidade de quebrar convengdes do design. Os
itens sdo avaliados por meio de uma escala de sete pontos, com
intervalos de “discordo fortemente” a “concordo fortemente”.

Sequéncias curtas de interagéo O método de Sequéncias Curtas de Interacdo, ou Short
Interaction Sequences - SIS, em inglés, compreende um ndmero
limitado de passos orientados a tarefas e tem um inicio e fim
definido. Dada uma tarefa, os pesquisadores criam subdivisdes.
Cada uma tem um objetivo particular e requer gue 0s usuarios
entendam e executem interacOes diferentes.

Fonte: Cardoso (2013, p. 63-72)

Dentre os instrumentos de avaliacdo da Experiéncia do Usuéario pesquisados, um dos

mais flexiveis é o AttrakDiff’%, explicado a seguir.
2.3.1. AttrakDiff

O AttrakDiff pode ser utilizado tanto em estudos de campo quanto em estudos de
laboratdrio, em protétipos funcionais ou produtos que ja estdo no mercado, produzindo dados

guantitativos comparaveis.

Avaliando um usuério por vez, apresenta ainda como vantagens o fato de o pesquisador
ndo necessitar de muita experiéncia e nem de equipamentos especiais para aplicagdo. Busca
mensurar qualidades percebidas, tanto as pragmaticas quanto as heddnicas, e a atratividade de

um produto interativo. A Figura 8 ilustra esta relagéo.

70 Disponivel em <attrakdiff.de/index-en.html>. Acesso em set. 2015
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Figura 8 - AttrakDiff - Relacdo entre Expectativas, Avaliacdo e Consequéncias da Avaliacdo
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Fonte: AttrakDiff’!, traducédo nossa.

O método trabalha as expectativas de qualidades do produto pretendidas pelo designer
(1), como essas qualidades sdo percebidas pelo usuério, tanto na questdo pragmatica quando na
hedbnica (2), como a percepcdo subjetiva dessas qualidades influenciam a avaliacdo de

atratividade (2), e quais sdo as consequéncias emocionais e comportamentais dessa avaliacao

(3).

O questionario apresenta pares de palavras e usa uma escala com diferencial semantico
de sete pontos. S&o 28 pares de palavras com polos opostos como “humanizado” e “técnico”,

“simples” e “complicado”, entre outros, conforme a Figura 9.

1 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesse mar. 2015
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Figura9 - AttrakDiff - Tela do questionario
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Fonte: AttrakDiff2.

Sdo avaliadas quatro dimensdes: a Qualidade Pragmatica (PQ), que descreve a
qualidade do aplicativo e indica o grau de sucesso que 0s usuarios no atingimento de objetivos;
a Qualidade Hedobnica - Estimulo (HQ-S), que indica até onde o aplicativo apoia as
necessidades do usuério em termos de originalidade, interesse e estimulo; a Qualidade
Hedbnica - Identidade (HQ-1), que indica o nivel de identificacdo do usuario com o aplicativo
e a Atratividade (ATT), que gquantifica a atratividade do aplicativo, baseando-se na percepc¢éo

da qualidade.

Sdo sete itens que avaliam a Qualidade Pragmatica, catorze avaliam a Qualidade
Hedbnica - sendo sete que avaliam Estimulo e sete Identidade - e sete avaliam a Atratividade,

conforme Tabela 10.

Tabela 10 - AttrakDiff - Dimensdes avaliadas e pares de palavras

DIMENSAO PARES DE PALAVRAS
Qualidade Técnico - Humanizado
Pragmaética

Complicado - Simples

N&o pratico - Prético

Claro - Complicado

Imprevisivel - Previsivel

Bem estruturado - Confuso

Gerenciavel - Desorganizado

2 Disponivel em <http://eval.attrakdiff.de/attrakdiff.php>. Acesse mar. 2015
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Tabela 10 - AttrakDiff - DimensGes avaliadas e pares de palavras

DIMENSAO PARES DE PALAVRAS
Qualidade Conectivo - Isolador
Hedonica - Convencional - Inventivo
Identidade — —
Né&o profissional - Profissional
Desalinhado - Elegante
Superior - Inferior
Integrador - Alienador
Me afasta das pessoas - Me aproxima das pessoas
Qualidade Apresentavel - N&o apresentavel
Hedonica - Criativo - Sem imaginacéo
Estimulo
Cauteloso - Ousado
Conservador - Inovador
Cativante - Entediante
Desafiador - Pouco exigente
Comum - Unico
Atratividade Desagradavel - Agradavel

Atraente - Feio

N&o amigavel - Amigavel

Convidativo - Pouco atraente

Ruim - Bom

Sedutor - Repulsivo

Desencorajador - Motivador

Fonte: AttrakDiff’3, traducéo nossa.

A ferramenta AttrakDiff oferece trés tipos de informacfes para andlise posterior:
Portfdlio de resultados, Diagrama de valores médios e Pares de palavras.

A Figura 10 apresenta os valores médios das dimensdes Qualidade Pragmatica (QP) e
Qualidade Heddnica (HQ) e os retangulos de confianca do Portfolio de resultados, tendo foco

na relacao entre a expectativa e a Experiéncia do Usuario.

Os quadrados menores e mais escuros representam o valor médio das dimensdes de

qualidade (QP e QH) em relacéo a expectativa (azul) e a Experiéncia do Usuario (laranja). Os

73 Disponivel em <http://eval.attrakdiff.de/attrakdiff.php>. Acesse mar. 2015
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retdngulos maiores e mais claros séo os retangulos de confianca em relacdo a expectativa (azul)
e a Experiéncia do Usuario (laranja). A representacdo dos valores da Qualidade Hedonica é
feita verticalmente, e os da Qualidade Pragmatica horizontalmente.

Quanto menor for o retangulo de confianca (maior e mais claro), mais confiaveis sdo 0s
resultados; quando maior o retdngulo de confianca, menor serd a assertividade a qual regido
pertence. Retangulos de confianga menores significam usuérios com opinibes parecidas,
retdngulos maiores usuarios com opinides divergentes. Os valores médios e a confianca séo

exibidos na Figura 10, permitindo a comparacao entre expectativa e experiéncia.

Figura 10 - AttrakDiff - Exemplo de Portfélio de resultados

Portfolio de Resultados

auto- .
orientada desido
orientado
para
tarefa

Qualidade Hedbnica (HQ)
- www.attrakdiff.de

. .
€ www.attrakdiff.de

. Qualidade Pragmatica (PQ)

—= Expectativa
Qualidade Pragmatica: 2,11 / Confianga: 0,20
Qualidade Hedédnica: 1,67 / Confianca: 0,31

= Experiéncia
Qualidade Pragmatica: 0,46 / Confianca: 0,47
Qualidade Heddnica: 0,04 / Confianca: 0,46

Fonte: AttrakDiff’#, traducédo nossa.

74 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesse mar. 2015
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A Figura 11 demonstra como os valores das dimensdes AttrakDiff sdo distribuidos no
Diagrama de valores médios, que apresenta a qualidade pragmaética (PQ), a qualidade
hedbnica - com a separacdo dos aspectos de identidade (HQ-1) e estimulo (HQ-S), e a

atratividade (ATT).

Os valores médios, tanto da expectativa quanto da experiéncia, obtidos em cada uma

das dimensdes tambeém s&o exibidos no diagrama.

Figura 11 - AttrakDiff - Exemplo de Diagrama de valores médios
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PQ: 0,46 / HQ-1: 0,72 / HQ-S: -0,64 / ATT: 0,74

Fonte: AttrakDiff’®, traducédo nossa.
Os valores médios dos Pares de palavras sdo apresentados na Figura 12. Resultados

que merecem atencdo sdo os posicionados nas extremidades, pois demonstram caracteristicas

que sao particularmente criticas ou extremamente bem resolvidas.

5 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesse mar. 2015
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Figura 12 - AttrakDiff - Exemplo de Pares de palavras
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Fonte: AttrakDiff’®, traducédo nossa.

O que se espera € que a maioria dos pontos do grafico esteja posicionada a direita da
linha diviséria - produtos mais pragmaticos, que geram identificacdo, sdo estimulantes e

atrativos para o usuario.

Feita a distingdo entre Interagdo Humano-Computador, Usabilidade e Experiéncia do
Usuario, e detalhado o funcionamento do método AttrakDiff, o capitulo a seguir tratara dos

procedimentos metodoldgicos adotados na pesquisa.

76 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesse mar. 2015
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo busca explicar como foi feita a sele¢cdo dos aplicativos utilizados na

pesquisa, apresentar o perfil do publico participante, evidenciar os equipamentos e espagos

utilizados e demonstrar como aconteceu a aplicacgéo.

3.1. SELECAO DE APLICATIVOS

Os sites de noticia com mais visitas Unicas por més no Brasil sdo a Folha de S. Paulo,

com cerca de 30 milhdes’”, o Globo, com cerca de 25 milhdes’®, o Extra, com cerca de 24,5

milhdes’, e o Estado de S. Paulo (Estaddo), com cerca de 14 milhoes.

Tabela 11 - Quantidade de visitas Unicas, por dispositivo - Sites Nacionais

VISITAS UNICAS - MEDIA DOS MESES DE AGOSTO,
SETEMBRO E OUTUBRO DE 2015

Desktop 18.261.204 61,30%
Smartphone 9.773.450 32,94%
FOLHA DE S. PAULO Tablet 1.565.743 5,29%
Outros 137.679 0,47%
Total 29.738.076 100%
Desktop 13.294.231 53,70%
Smartphone 10.140.177 40,95%
O GLOBO Tablet 1.238.851 5,00%
Outros 87.097 0,35%
Total 24.760.355 100%
Desktop 13.908.879 56,83%
Smartphone 9.441.219 38,59%
EXTRA
Tablet 1.022.390 4,17%
Outros 100.029 0,41%

7 Dados obtidos no Instituto Verificador de Comunicacdo. Disponivel em
<http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp?T=W>. Acesso em out. 2015
78 Dados obtidos no Instituto Verificador de Comunicacdo. Disponivel em
<http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp? T=W>. Acesso em out. 2015
79 Dados obtidos no Instituto Verificador de Comunicago. Disponivel em
<http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp? T=W>. Acesso em out. 2015
80 Dados obtidos no Instituto Verificador de Comunicacdo. Disponivel em
<http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp?T=W>. Acesso em out. 2015
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Tabela 11 - Quantidade de visitas Unicas, por dispositivo - Sites Nacionais

VISITAS UNICAS - MEDIA DOS MESES DE AGOSTO,
SETEMBRO E OUTUBRO DE 2015

Total 24.472.517 100%
Desktop 6.661.803 47,03%
Smartphone 6.500.444 45,86%
ESTADAO Tablet 929.720 6,56%
Outros 78.066 0,55%
Total 14.170.033 100%

Fonte: i-MediaPlanner®'. AdaptacGes do autor.

A tabela mostra que existe uma proximidade de acessos entre O Globo e Extra. O Globo,
porém, apresenta um percentual de acessos realizados por smartphone maior que o Extra,
40,95% frente a 38,59%. Em nimeros absolutos tem-se em primeiro lugar O Globo, com pouco
mais de 10 milhdes de visitas Unicas, seguido pela Folha de S. Paulo, com aproximadamente

9,8 milhdes de visitas Unicas.

Em Mato Grosso do Sul os sites de noticias com maior nimero de visitas Unicas por
més sdo Campo Grande News, com cerca de 1,8 milhdo®, G1 MS, com cerca de 1,1 milh&do®?,

Correio do Estado, com cerca de 750 mil®4, e Midia Max, com pouco mais de 500 mil®,

O Campo Grande News apresenta 0 maior numero de acessos realizados por
dispositivos moveis, mais especificamente por smartphone, conforme demonstra a Tabela 12.

81 Disponivel em <http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp?T=W>. Acesso em nov. 2015

82 Dados obtidos no Instituto Verificador de Comunicagdo. Disponivel em
<http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp?T=W>. Acesso em out. 2015

83 Disponivel em <http://anuncie.globo.com/redeglobo/sites/noticias/g1-sua-regiao/ms.html>. Acesso em nov.
2015

84 Disponivel em < http://www.similarweb.com/website/correiodoestado.com.br>. Acesso em nov. 2015
85 Disponivel em <http://www.similarweb.com/website/midiamax.com.br>. Acesso em Nov. 2015
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Tabela 12 - Quantidade de visitas, por dispositivo, ao site Campo Grande News

VISITAS UNICAS - MEDIA DOS MESES DE AGOSTO,
SETEMBRO E OUTUBRO DE 2015

Desktop 612.146 33,52%
Smartphone 1.161.319 63,57%
CAMPO GRANDE
NEWS Tablet 45.545 2,49%
Outros 7.712 0,42%
Total 1.826.723 100%

Fonte: i-MediaPlanner8®. Adaptacdes do autor.

O G1 MS nao informou a quantidade absoluta de visitas Unicas feitas por dispositivos
mdveis, mas afirmou que 39,12%82" dos acessos no intervalo solicitado, ou seja, 0s meses de
agosto, setembro e outubro de 2015, foram feitos por smartphones. Considerando os acessos
Unicos do G1 MS88, que é de 1,1 milhdo, chega-se a um valor de aproximadamente 430 mil

acessos feitos por smartphones.

Para a pesquisa foram escolhidos dois sites nacionais e dois regionais, utilizando dois
critérios: o nimero de visitas Gnicas mensais e 0 nimero de visitas Unicas mensais por
smartphone, quando o dado estivesse disponivel. O critério de visitas Unicas foi escolhido
porque se acredita que mais pessoas acessando geram mais experiéncias diferentes. Os

selecionados foram Folha de S. Paulo, O Globo, Campo Grande News e G1 MS.

A Folha de S. Paulo®, O Globo®, o Campo Grande News®! e 0 G1 MS contam com
aplicativos - no caso do G1 MS, existe o aplicativo G1 nacional, ndo o regional. O aplicativo
intitulado O Globo mostra uma versdo transposta do jornal impresso, e o intitulado O Globo

Noticias mostra as noticias do site, sendo o ultimo o aplicativo utilizada para a pesquisa.

86 Disponivel em <http://ivcbrasil.org.br/allmedias/planner/iMediaPlanner.asp?T=W>. Acesso em nov. 2015
87 0 questionamento foi feito por e-mail, e também foi respondido por e-mail.

8 Disponivel em < http://anuncie.globo.com/redeglobo/sites/noticias/g1-sua-regiao/ms.html>. Acesso em nov.
2015

89 Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.folha.app&hl=pt_BR>. Acesso em nov.
2015

9 pisponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.infoglobo.android.oglobo>. Acesso em
nov. 2015

91 Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.campograndenews.noticiasapp>.
Acesso em nov. 2015
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Explicado como foi feita a selecdo dos aplicativos utilizados, a se¢do a seguir objetiva
demonstrar como aconteceu a selecdo e apresentar o perfil do publico que participou da

pesquisa.
3.2. PERFIL DO PUBLICO DA AMOSTRA

Nielsen (2012) afirma que o nimero ideal de usuérios para um teste de Usabilidade € de
cinco pessoas, e que mesmo aumentando o nimero de participantes a quantidade de problemas
de Usabilidade encontrados é praticamente a mesma, ndo valendo a pena investir mais tempo e

dinheiro.

Porém, o autor esclarece que esse numero pode sofrer alteragdes quando se pretende
obter informagdes quantitativas, e recomenda que neste caso sejam utilizados pelo menos 20

participantes.

A AttrakDiff apresenta relatérios com dados quantitativos e, apesar de permitir - como
teste - que sejam gerados relatérios com menos participantes, a propria ferramenta sugere que
amostra utilizada seja de pelo menos 20 pessoas.

O publico participante da pesquisa deve refletir, 0 mais proximo possivel, o usuario
leitor de noticias em smartphone; ou seja, a amostra deve refletir o universo. Para descobrir
quem sdo os leitores foi solicitado a cada veiculo selecionado que enviasse o perfil de seu
leitor/usuério. As informac6es obtidas foram idade, sexo e classe socioecondmica. O Campo

Grande News informou que néo dispde da classe socioecondmica dos seus leitores/usuarios.

Os veiculos utilizam agrupadores de idade diferentes dos utilizados pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE. Os veiculos utilizam a soma de dois grupos de
idades (em anos) do IBGE, sendo 15 a 24, 25 a 34, 35 a 44, 45 a 54 e mais de 55, enquanto 0s
similares no IBGE s&o 15 a 19, 20 a 24, 25 a 29, 30 a 34, 35 a 39, 40 a 44, 45 a 49, 50 a 54, 55

a 59, 60 a 64, seguindo até o agrupador “mais de 100 anos”??,

92 Populagdo residente, por sexo e grupos de idade, segundo as Grandes Regides e as Unidades da Federacéo -
2010. IBGE. Disponivel em <http://www.cens02010.ibge.gov.br/sinopse/index.php?dados=12>. Acesso em
10 jul. 2015
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Para a pesquisa foi utilizado o mesmo agrupador dos veiculos. O perfil dos usuarios de
cada veiculo e a média esté disponivel na Tabela 13.

Tabela 13 - Perfil do usuario/leitor dos veiculos

IDADE (EM ANOS) SEXO CLASSE

Veiculo 15a 25a 35a 45a
24 34 44 54

210 290 210 180 90 59,0 410 610 360 3,0

55+ M F AB C D/E

G1MS % % % % % % % % % %
0 Globo 230 310 220 130 7,0 550 450 680 310 1,0
% % % % % % % % % %

Folha de S. 240 350 170 130 110 510 490 820 170 1,0
Paulo % % % % % % % % % %
Campo Grande 150 310 280 150 110 549 451
News % % % % % % %

s 208 315 220 148 95 55,0 450 70,3 280 1,7
Média

% % % % % % % % % %

Fonte: Elaboracdo nossa.

O convite para participar da pesquisa foi feito on-line por meio de redes sociais como
Facebook e Twitter. Participaram da pesquisa, de maneira espontanea, homens e mulheres, com
idades entre 20 e 56 anos, das classes socioecondmicas A, B1, B2, C1 e C2%, totalizando 25

pessoas.

Como a participacdo é espontanea, houve uma pequena diferenca entre a média do
publico indicado pelos veiculos com o publico participante. Participantes pertencentes aos
grupos de idade mais jovens (15 a 24 e 25 a 34) foram 0s mais interessados em serem

voluntarios para a pesquisa, de acordo com as os dados exibidos na Tabela 14.

Essa diferenca é justificAvel, pois o grupo participante representa grande parte dos
usuarios da internet no Brasil. De acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia 2015, 65% dos
jovens com idade entre 16 e 25 anos e 50% dos jovens com idade entre 26 e 35 anos acessam a

internet todos os dias.

93 Critério de Classificacdo Econdmica Brasil 2015. Associacao Brasileira de Empresas de Pesquisa. Disponivel
em <http://www.abep.org/Servicos/Download.aspx?id=09&p=cb>. Acesso em out. 2015.

83



Tabela 14 - Perfil do publico participante da pesquisa

IDADE (EM ANOS) SEXO CLASSE

15a 25a 35a 45 a Mais de

24 34 44 54 55 M F AB c D/E
478% 26,1% 8,7% 13,0% 4,3% 56,5% 435% 783% 21,7% 0,0%

Fonte: Elaboracdo nossa

Para que o perfil dos participantes ficasse 0 mais proximo possivel dos usuarios dos

aplicativos foram descartadas cinco participagdes.

Os participantes considerados na pesquisa foram Aline, 25 anos, jornalista; Camila, 20
anos, estudante universitaria; Caroline, 22 anos, jornalista; Cilineu, 56 anos, auxiliar
administrativo; Daniel, 25 anos, jornalista; Edson, 51 anos, cinegrafista; Eduardo, 37 anos,
professor universitario; Edyelk, 21 anos, jornalista; Haroldo, 46 anos, auxiliar administrativo;
José, 41 anos, administrador de restaurante; Leonardo, 29 anos, consultor de vendas; Leticia,
24 anos, professora do ensino fundamental; Luciane, 31 anos, professora de po6s-graduacao;
Luis, 29 anos, profissional de marketing digital; Mayron, 30 anos, estudante universitario;
Nubia, 48 anos, jornalista; Pietro, 32 anos, analista de sistemas; Thaiany, 24 anos, jornalista;
Thailla, 23 anos, jornalista; Weslley, 30 anos, analista de tecnologia da informacao.

Em relacdo ao tipo de conexdo que utiliza (resposta mdltipla), a Wi-fi, tanto em casa
guanto no ambiente de trabalho/escola/universidade, foi indicada como a mais utilizada,

seguida pela 4G e, por ultimo, pela 3G, conforme demonstra a Tabela 15.

Tabela 15 - Conexdo que utiliza para acessar a internet pelo celular (resposta multipla)

TIPOS DE CONEXAO QUE UTILIZA PARA ACESSAR A INTERNET PELO CELULAR
(RESPOSTA MULTIPLA)

3G pré- 3G pos- 4G pré- 4G pos- Wi-fi em Wi-fi no trabalho / escola/
pago pago pago pago casa universidade

6,1% 12,2% 4,1% 18,4% 38,8% 20,4%

Fonte: Elaboracgdo nossa
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Quando questionados qual o principal tipo de conexao utilizada (resposta Unica) para
acessar a internet pelo celular, a conexdo Wi-fi residencial foi a indicada por 45% dos
pesquisados, seguida pela Wi-fi utilizada no trabalho/escola/universidade, com 30%, conforme

demonstra a Tabela 16.

Tabela 16 - Conex&o que mais utiliza para acessar a internet pelo celular (resposta Unica)

TIPOS DE CONEXAO QUE MAIS UTILIZA PARA ACESSAR A INTERNET PELO
CELULAR (RESPOSTA UNICA)

3G pré- 3G pos- 4G pré- 4G pos- Wi-fi em Wi-fi no trabalho / escola/
pago pago pago pago casa universidade

0,0% 10,0% 0,0% 15,0% 45,0% 30,0%

Fonte: Elaboracdo nossa

A Tabela 17 indica que os participantes da pesquisa tém, em sua maioria, 0 habito de
ler noticias pelo celular. 70% dos entrevistados acessam aplicativos pelo menos uma vez por
dia. Os valores indicam que a maioria dos usuarios que participaram da leitura ndo sao iniciantes

na atividade.

Tabela 17 - Quantidade de vezes que acessa aplicativos de noticias pelo celular

QUANTAS VEZES VOCE ACESSA APLICATIVOS DE NOTICIAS PELO CELULAR?

Entre Entre Entre
Mais de duas e quatro e Uma vez Menos
duas e - . Uma vez
quatro uatro Umavez trés seis or a cada Umavez deuma
vezes . por dia vezes vezes P quinze por més  vez por
. vezes semana : N
por dia . por por dias més
por dia
semana semana
25,0% 35,0% 10,0% 5,0% 5,0% 15,0% 0,0% 0,0% 5,0%

Fonte: Elaboracdo nossa

Ao serem questionados quais fontes tém o habito de acessar para ler noticias on-line,
sendo possivel marcar mais de uma opg¢éo, a sequéncia - do maior nimero de citaces para 0
menor - conforme demonstra o Grafico 1 foi: Campo Grande News, G1 MS, MidiaMax, Folha
de S. Paulo, O Globo, Correio do Estado, UOL, Estadao, Diério Digital, Top Midia News, O

Estado de MS, Extra Online, Folha do Povo, Terra, Petiscos, Guia de Bolso, Globo.com e R7.
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E importante notar que os dois aplicativos selecionados regionalmente e os dois
nacionalmente foram os mais citados como fonte de leitura de noticia on-line, comparando 0s

ambitos regional e nacional.

Os quatro aplicativos analisados s6 ndo foram os quatro mais citados porque o
MidiaMax, site local, empatou em citagcbes com a Folha de S. Paulo e teve uma citagdo a mais
que O Globo.

Gréafico 1 - Fontes que tém o habito de acessar para ler noticias on-line? (resposta multipla)

Qual das fontes tem o habito de acessar para ler noticias on-line?
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Fonte: Elaboracdo nossa

Quando questionados qual a principal (resposta Unica) fonte de informacéo on-line - a
pergunta incluia as redes sociais - para saber noticias regionais, mais precisamente da cidade
de Campo Grande / MS, o Facebook apareceu na segunda colocacao, ficando atras apenas do

Campo Grande News e bem a frente do G1 MS e MidiaMax.
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Gréfico 2 - Qual a principal fonte de informacdo on-line para saber noticias de Campo
Grande / MS? (resposta Unica)

Qual a sua principal fonte de informacao on-line para saber noticias
de Campo Grande/MS

60.0%

50,0%
50.0%
40,0%
40,0%
30.0%
20,0%
10.0% 5,0% 5,0%
0.0% . .
Facebook Campo Grande News G1MS MidiaMax

Fonte: Elaboracdo nossa

A resposta demonstra a importancia das redes sociais na disseminacao de contetdo e
estd de acordo com a informacao disponibilizada anteriormente neste trabalho, que indica que
67% dos utilizadores da internet no Brasil responderam que usam a internet para se informar,
“saber as noticias” (PESQUISA BRASILEIRA DE MIDIA 2015, p. 59).

A mesma pesquisa indica, porém, um paradoxo, pois 71% dos participantes afirmam

que “confia poucas vezes / nunca confia“ nas noticias que circulam nas redes sociais.

(PESQUISA BRASILEIRA DE MIDIA 2015, p. 95),

Demonstrado como aconteceu a selecdo e apresentadas algumas caracteristicas de perfil
do publico participante, a secao seguir busca retratar 0s espacos e equipamentos utilizados na

realizacdo dos procedimentos.
3.3. EQUIPAMENTOS E ESPACOS UTILIZADOS

Para a pesquisa, um smartphone LG modelo Nexus 5, com o sistema operacional
Android 6.0 e conexdo 4G foi preparado. Apesar de neutralizar a hiper-pessoalidade indicada
por Pellanda (2009), um Unico aparelho sendo utilizado por todos os participantes teve como
objetivo evitar que percepgdes diferentes tivessem como causa a utilizagcdo de equipamentos

com sistemas operacionais, tamanho de tela e capacidade de processamento diferentes.
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Foi criado um usuario especifico para a pesquisa, e 0 aparelho ficou apenas com o0s
aplicativos do proprio sistema operacional, os aplicativos dos sites utilizados na pesquisa e 0s
aplicativos que seriam utilizados para compartilhamento de noticias - Facebook, Twitter,
Whatsapp e Google Plus (Figura 13).

Figura 13 - Tela do smartphone com o link dos aplicativos
Q v .4 u6a

U

= al

Campo Grande N.. G1MS

FOLHA NOTICIAS
*x ok

Folha de S.Paulo  0/GloboiNoticias

Fonte: Captura de tela.

As pesquisas foram aplicadas em uma sala do Laboratorio de Comunicacdo (LabCom)
da Universidade Catélica Dom Bosco, em Campo Grande, MS. A sala grande e bem iluminada
permitia a captura de imagens com qualidade, e como a aplicacdo da pesquisa aconteceu em

periodo de férias da Universidade, ndo houve incbmodo externo.

Para captar as imagens que seriam utilizadas na analise posterior foram utilizadas uma
camera Canon 70D e duas cameras GoPro Hero 3, todas fixadas em tripés. (Figuras 14 e 15).
Dependendo da maneira escolhida pelo participante para utilizar o smartphone durante a
realizacdo das tarefas - alguns usavam sobre a mesa e outros seguravam na mao - era definida

a camera a ser utilizada.
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Figura 14 - Mesa preparada para aplica¢do da pesquisa - com camera GoPro.

Fonte: Do autor.

Figura 15 - Mesa preparada para aplicacdo da pesquisa - com camera Canon 70D.

Fonte: Do autor.

Evidenciados os equipamentos e 0s espacos utilizados, na secdo seguinte serdo

demonstrados os procedimentos para aplicacéo da pesquisa.
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3.4. APLICACAO E TABULACAO

Para verificacdo da utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo, tendo como
base a pesquisa bibliogréfica realizada e as caracteristicas listadas no capitulo 1, buscou-se

explorar o aplicativo e identificar a utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo.

As seis caracteristicas selecionados foram escolhidas pois séo as citadas pela maioria
dos autores consultados: Convergéncia ou multimidialidade, Interatividade, Hipertextualidade,
Personalizacdo ou customizacdo de conteudo, Memoria, Instantaneidade ou atualizacdo

continua.

Para avaliacéo da Usabilidade dos aplicativos o procedimento realizado foi um Teste
de Avaliacdo de Usabilidade. Marinho (2012) indica que € um dos testes mais comuns e
eficientes. Busca verificar como um usuario realiza uma série de tarefas reais, identificando

deficiéncias especificas de Usabilidade.

Tavares (2011) indica que realizar testes de Usabilidade é aprender sobre o usuério com
0 proprio usuario, todavia existem alguns requisitos para a realizacdo de testes de Usabilidade
efetivos: a) o foco deve estar na Usabilidade; b) os participantes devem ser utilizadores ou
potenciais utilizadores; c) deve existir um produto ou sistema para ser avaliado; d) os
participantes devem cumprir tarefas; e) os dados devem ser gravados e posteriormente
analisados.

As etapas de um teste, de acordo com Rocha e Baranauskas (2003) séo: preparagéo,
introducdo, teste e sessdo final. A Preparacdo visa garantir que tudo estara pronto antes do
usuario chegar; a Introducdo é onde se fala sobre a situacao do teste para os participantes, para
deixa-los a vontade; o Teste ¢ a realizacdo das tarefas pelo usuario e a Sessao final € onde os

participantes podem fazer comentarios ou, se for o caso, responderem a um questionario.

Para a realizagdo do teste com o usuario Rocha e Baranauskas (2003) deixam claro que
deve ser definido um cenério, a tarefa a ser realizada e a previséo de tempo para execucao da
tarefa. As métricas utilizadas na avaliacdo da Usabilidade foram baseadas na ISO 9241-11:
Eficacia e Eficiéncia. O indicador utilizado para medir a Eficacia foi o cumprimento da tarefa
dentro do tempo estipulado e para medir a eficiéncia foi o percentual de usuarios que

conseguiram cumprir a tarefa.
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A mensuracdo da Satisfagdo, mais subjetiva, outro item proposto na ISO 9241-11, ndo
foi feito pelo teste de Usabilidade pois entende-se que sera mensurada na avaliacdo da

Experiéncia do Usuario.

De acordo com Zeithaml (2014, p. 79), “satisfagdo ¢ a avaliacdo do cliente para um
produto ou servigo em termos de ele atender as expectativas e necessidades deste cliente”, € a
manifestacdo da realizagdo do cliente. Expectativa ndo € necessariamente o que o cliente espera
receber, mas o que ele deseja receber. Além da realizacdo, a autora afirma que satisfacéo pode

ser relacionada a outros tipos de sentimentos como contentamento, prazer e encantamento.

S4& (2004) explica que os clientes, antes de utilizarem um servigo, tem expectativas em
relacdo ao seu desempenho e, apds o uso, comparam o nivel de desempenho percebido com a
expectativa que existia anteriormente. Essas expectativas variam, dependendo do cliente, e
podem ser classificadas em niveis, de acordo com Zeithaml (2014, p. 53): a) expectativas
minimas dentro do tolerdvel - o minimo de desempenho que o cliente aceita receber, b)
expectativas aceitaveis, c) padrdes baseados na experiéncia, d) expectativas normativas do tipo
“deve ser” e, e) expectativas ou desejos ideais — 0 desempenho que o cliente acredita que deva

receber.

A autora explica que entre 0s dois extremos existe a zona de tolerancia do cliente. Caso
0 desempenho supere o servico desejado - expectativas ou desejos ideais - existe 0
encantamento, a surpresa, e caso fique abaixo do adequado - expectativas minimas dentro do

toleravel - existe a frustracao.

A aplicacdo da pesquisa seguiu as recomendacdes de Rocha e Baranauskas (2003):
Preparacdo, Introducdo, Teste e Sessdo final. A Preparacdo do ambiente, dos equipamentos e
questionarios era feita antes que o participante da pesquisa chegasse (Figura 16), na Introducéo
era apresentado ao voluntario o funcionamento da pesquisa, ele lia as instrugdes e o termo de

aceite e, se concordasse, assinava o documento (Apéndice A).

91



Figura 16 - Disposicao dos questionarios.

Celular utilizado
para realizagao
das tarefas.

1

Tarefas a
serem realizadas.

Questionario de perfil e expectativa. Termo de
Respondido antes de realizar as tarefas.  consentimento.

Fonte: Do autor.

Para o Teste o participante respondia inicialmente o questionario de perfil (Apéndice B)
e de expectativa de uso dos aplicativos (Apéndice C). Os questionarios eram respondidos essa
Unica vez, antes dos usuarios comegarem a utilizar os aplicativos. A sequéncia de avaliacdo dos
aplicativos e as tarefas a serem realizadas foram todas aleatorias: o usuario sorteava o aplicativo
- puxando uma das folhas do questionario de experiéncia de uso (Apéndice D) dispostas sobre
a mesa e que continha o nome do aplicativo no topo e, na sequéncia, sorteava a tarefa a ser

realizada da mesma maneira, escolhendo uma das folhas sobre a mesa.

Ao terminar, sorteava uma nova tarefa, até que no cumprimento desse processo fossem
realizadas as quatro tarefas no mesmo aplicativo. As tarefas a serem realizadas envolviam um
cenario e um tempo previsto para execucao (Figura 17), seguindo as indicacfes de Rocha e
Baranauskas (2003).
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Figura 17 - Tarefas a serem realizadas pelos participantes

Cenario

Tarefa a ser realizada

Tempo para
execucio da
tarefa

Enquanto esperava sua refeigdo, ouviu a
conversa da mesa vizinha onde pessoas
falavam sobre o momento da economia
brasileira, taxa Selic, declaragdes do Copom,
entre outros.

Incomodado (a) por néo saber sobre o
assunto falado, resolveu buscar informagdes.

Localize onde estdo as
editorias.

Leia noticias que lhe
interessarem da editoria
intitulada “Mercado” ou
“Economia”

Até 5 minutos.

Cenario

Tarefa a ser realizada

Tempo para
execucio da
tarefa

Vocé descobriu, nas festas de fim de ano,
que uma amiga muito querida esta gravida.

Porém, com as noticias sobre o zika virus e a
microcefalia, vocé esta preocupado (a) e
decidiu obter mais informagdes sobre o
assunto.

Leia noticias para saber mais
sobre o zika Virus.

Compartilhe a noticia.

Até 5 minutos.

Cenario

Tarefa a ser realizada

Tempo para
execucio da
tarefa

Vocé esta de férias, o fim de semana esta
proximo, e um(a) grande amigo(a) esta
chegando para te visitar, mas vocé ndo sabe o
que fazer, onde leva-lo(a).

Vocé quer que a visita seja prazerosa, e
decide leva-lo (a) a lugares bem legais e
interessantes.

Se ndo estiver na pagina inicial,
volte para a pagina inicial.

Leia noticias sobre informagdes
culturais.

Até 5 minutos.

Cenario

Tarefa a ser realizada

Tempo para
execucdo da
tarefa

Vocé vai encontrar um(a) pessoa que nao vé
héa muito tempo, mas que € importante para
voce.

Para saber sobre o que conversar com esse(a)
pessoa vocé decide que precisa saber das
novidades, saber o que esta acontecendo no
momento.

Navegue livremente pelo site /
aplicativo lendo noticias do seu
interesse.

Até 10 minutos.

Fonte: Elaboracgdo nossa

Enquanto os participantes executavam as tarefas, o tempo para realizacdo era
cronometrado e as principais dificuldades percebidas na utilizagio eram anotadas. Os usuarios

eram estimulados a verbalizarem dificuldades, mas poucos faziam e, para ndo interferir no
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processo, ndo foi cobrada a verbalizacdo. As anotacGes foram comparadas com os videos

gravados para identificar as principais deficiéncias de usabilidade.

Posteriormente os dados sobre cumprimento da tarefa e tempo para realizacéo da tarefa
foram inseridos no software Microsoft Excel para mensurar e gerar dados dos indicadores

propostos anteriormente - eficiéncia e eficécia.

Na Sesséo final, como parte da analise da Experiéncia do Usuéario, o participante
respondia ao questionario de experiéncia de uso (Apéndice D) e percepcdo de uso das
caracteristicas do ciberjornalismo (Apéndice E), sorteados anteriormente. Terminado cada
aplicativo - sorteio, realizacdo das tarefas, preenchimento dos questionarios - o processo se

repetia até que os quatro aplicativos fossem avaliados pelo voluntario.

O questionario AttrakDiff respondido pelos participantes, tanto para expectativa quanto

para experiéncia, foi traduzido para o portugués e entregue em papel.

A percepcdo do uso das caracteristicas do ciberjornalismo foi realizada com um
questionario que utiliza a escala Likert. Forte (2007) explica que a escala elenca geralmente

cinco proposicdes para que o participante indigue o nivel de concordancia.

A informacdo é complementada por Cunha (2007, p. 24) quando afirma que a escala
tipo Likert “é composta por frases em que se pede ao sujeito que esta a ser avaliado para
manifestar o grau de concordancia desde o discordo totalmente até ao concordo totalmente”.

Malhotra (2012) apresenta como vantagens a facilidade de construcéo e aplicagéo e o
fato dos entrevistados entenderem rapidamente como preencher, o que permite a aplicacdo

pessoalmente, por telefone, por correio ou em meio eletrénico.

Para cada item na escala é atribuida uma pontuacéo, e a analise dos resultados pode ser
feita item por item ou por somatorio. Normalmente o item “concordo totalmente” recebe a

pontuacdo 5 e o item “discordo totalmente” a pontuag@o 1, mas a autora faz a ressalva que:

[...] para uma afirmacdo negativa, uma concordancia traduz uma resposta
desfavoravel, enquanto, para uma afirmagdo positiva, a concordancia
representa uma resposta favoravel. Consequentemente, uma resposta
“concordo totalmente” a uma afirmacdo favoravel e uma resposta discordo
totalmente a uma afirmacdo desfavoravel receberiam, ambas, o escore cinco.
(MALHOTRA, 2012, p. 222)
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A Tabela 18 demonstra como foi calculado o nivel de concordancia com a afirmacéo
para a pesquisa. Soma-se a quantidade de respostas marcadas por item (A), depois soma-se 0S
valores obtidos (T1). Multiplica-se a pontuacdo atribuida a cada item (P) pela quantidade de

respostas marcadas em cada item (B), depois efetua-se a soma dos valores obtidos (T2).

Para se encontrar o nivel de concordancia com a afirmacéo, divide-se o valor encontrado
em T2 por T1.

Tabela 18 - Exemplo de grau de concordancia na escala Likert

O aplicativo utiliza recursos multimidia (audio, video, fotos,
infogréficos, etc.) em suas noticias, e 0 uso destes recursos me
permitiram um melhor entendimento do que foi lido.

VEICULO N&o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente parcialmente e nem parcialmente totalmente
discordo
(P) Pontuacéo atribuida 5 4 3 2 1
Participante 01 X
Participante 02 X
Participante 03 X
Participante 04 X
Participante 05 X
Participante 06 X
Participante 07 X
Participante 08 X
Participante 09 X
Participante 10 X
(A) = Quantidade de 5 5 0 1 2
respostas
(T1) = Soma de A 10
(B) = Pontuagédo Atribuida
multiplicada pela 10 20 0 2 2
Quantidade de Respostas
(T2) = Soma de B 34
GRAU DE
CONCORDANCIA 3,4

(Diviséo de T2 por T1)

Fonte: Elaboracdo nossa
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Como as afirmacfes utilizadas no questionario aplicado foram positivas o item
“Concordo totalmente” recebeu pontuagdo 5 e o item “Discordo totalmente” recebeu pontuagédo
1. As afirmaces intermediarias receberam pontuacdes 4, 3 e 2, conforme exemplo da Tabela
18.

A realizagdo dos testes com os usuarios ocorreu entre 15 de janeiro e 02 de fevereiro de
2016. Posteriormente os dados sobre percepcdo do uso das caracteristicas do ciberjornalismo
foram inseridos no software Microsoft Excel para geragdo dos resultados. Os dados dos
questionarios AttrakDiff - tanto o de expectativa, preenchido antes da realizacdo das tarefas,
quando o de experiéncia, preenchido apos a realizagdo das tarefas - foram inseridos na area on-

line que a ferramenta disponibiliza.

Apds a inser¢do dos dados - questionario de expectativa e de experiéncia para cada
aplicativo - foram geradas as informac6es Portfolio de resultados, Diagrama de valores médios
e Pares de palavras. Como as informagdes sdo geradas em inglés, foi feita a traducdo para o
portugués e os graficos dos resultados foram reconstruidos utilizando o software Adobe

Illustrator.

Demonstrada a maneira como aconteceu a selecéo dos aplicativos utilizados e a selecéo
do publico, apresentado o perfil dos participantes, evidenciados 0s equipamentos e espacos
utilizados na aplicacdo da pesquisa e demonstrado como aconteceu a aplicacéo e tabulagéo, o
capitulo seguinte apresentara os resultados obtidos.
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4. RESULTADOS

4.1. CAMPO GRANDE NEWS

O aplicativo do Campo Grande News teve sua Ultima atualizacdo em maio de 2014.
Apesar de estar avaliado com quatro estrelas (a maior pontuacao é cinco estrelas) na loja Google
Play, os ultimos comentarios sdo negativos (Figura 18), reclamando do travamento e
dificuldade em sair do aplicativo.

Figura 18 - Tela do aplicativo “Noticias’, do Campo Grande News, na Google Play.
._—7\ Liziane Berrocal # # . Ailton Oliveira  #
7 Uso mas trava muito = Uma bosta

Carlo César Simioli Garcia # # Fabiana Uesato # #
5 % 3 2
Q‘{ Trava muito! S Trava muito
% }

NOVIDADES

- Corregoes de bugs

INFORMAGOES ADICIONAIS

Atualizado Tamanho Instalagoes

27 de maio de 2014 83M 10.000 - 50.000
Fonte: Google Play®.

No aparelho disponibilizado para o teste, por ter a versdo 6.0 do sistema operacional
Android, ndo foi possivel a instalacdo do aplicativo. Foi testada a instalacdo em um celular mais
antigo, com versdo 4.0.4 do sistema operacional Android, mas os travamentos indicados nas
avaliacdes se confirmaram. A solucdo encontrada foi utilizar a verséo responsiva do site. Diz-
se responsivo o site que se adapta automaticamente ao formato da tela do dispositivo utilizado

pelo usuério, seja ele um desktop, notebook, tablet ou smartphone.

94 Aplicativo “Noticias”, do Campo Grande News. Disponivel em

<https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.campograndenews.noticiasapp>. Acesso em 12 fev.
2016
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O Campo Grande News apresenta na parte superior da tela a marca grafica da empresa,
sobre um fundo verde. Abaixo, na cor laranja, fica 0 menu com as editorias®. Na sequéncia,
sdo apresentadas as Ultimas noticias, agrupadas por data: hora da noticia, fotografia, editoria e
o0 titulo da noticia (Figura 19). Pode-se notar também a presenca de propaganda entre as
noticias.

Figura 19 - Tela inicial do Campo Grande News.

PRF apreende meia tonelada de
maconha em fundo falso de caminhéo

Deco ouve 2 pi'esos e aguarda laudo
sobre de

g

17:16 15:42

Motorista fica preso em carreta apés MS tem alerta para queda rapida de temperatura
tombar na rotatoria da Indubrasil entre hoje e domingo

1202 g ) Celular Oi

indios dizem temer ataques e s Em presas
) ﬂ} d iam dgua d ’ i
iR :

Fale sem preocupagao
+ internet 4G A partir
16:53 2 de R$89,00/més. Pega
jat

Empresérios pedem ao Confaz revisdo de novas
regras sobre o ICMS

16:40

Délar sobe mais de 1% durante o dia e fecha cotado
emR$ 4,10

Fonte: Campo Grande News.

Como a quantidade de noticias exibidas por tela é limitada, ao final das paginas existem
nameros (Figura 20), como um menu para navegacao, para ir as outras paginas e ter acesso a
outras noticias.

Figura 20 - BotGes para navegacéo (troca de tela) no Campo Grande News.

2|34l ]e]7

Fonte: Campo Grande News.

9 As editorias do Campo Grande News sdo: Capa, Cidades, Capital, Interior, Empregos, Politica, Esporte,
Rural, Economia, Meio Ambiente, Transito, Labo B, Jogo Aberto, Ampla Visao, De Olho na TV, Manoel
Afonso, Em Pauta, Financas e Investimentos, Veiculos, TV News e Direto das Ruas.
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As noticias sdo apresentadas da mesma maneira em todas as editorias. O modelo segue
0 padréo (Figura 21) exibindo, na sequéncia da parte superior para a parte inferior da tela, marca
gréfica da empresa, menu com editorias, botdes de compartilhamento, editoria, data e hora da
publicacdo, titulo da noticia, jornalista responsavel pela publicacdo, fotografia (quando

existente), corpo da noticia, “Saiba Mais” (quando existente) e botdes de compartilhamento.

Figura 21 - Apresentacédo das noticias no Campo Grande News

(O f B4
Capital
Homem mata vizinho a tiros,

foge e tem casa queimada no
Jardim Nhanha

Fonte: Campo Grande News

Depois de anunciado o aplicativo de maneira geral, a secdo a seguir apresentara 0s
resultados da verificacdo das caracteristicas do ciberjornalimo e a percep¢do dos usuarios em

relacdo a sua utilizacao.
4.1.1. Caracteristicas do ciberjornalismo

A hipertextualidade, que segundo Palacios (2003) e Mielniczuk (2003) permite ao
leitor construir os proprios caminhos da leitura oferecendo, por meio de hiperlinks, informagdes
complementares relacionadas ao assunto, ndo € utilizada no corpo do texto das noticias

apresentadas pelo Campo Grande News.

Como demonstrado na Figura 22, mesmo em matérias em que os hiperlinks aparecem

quando se Ié pelo desktop, no smartphone esses hiperlinks sdo omitidos.
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Figura 22 - Campo Grande News - Apresentacdo da noticia no desktop e smartphone.

Conforme a publicacéo, a licitacdo foi homologada pelo prefeito Alcides Bernal em 23 de
marco deste ano e tem como objetivo a aquisicdo de de kit de material escolar considerando o
sistema registro de precos, conforme a proposta vencedora.

O contrato com a empresa tem validade de 12 meses a partir da publicacdo da homologacéao.
O valor total da licitaco foi dividido em trés lotes, com dois itens cada. No lote 1, séo R$
2.029.160,76 para o item 1; e R$ 507.317,58 para o item 2. No lote 2, sdo R$ 1.477.964,40 ao
item 1; e R$ 369.491,10, ao item 2. No lote 3, R$ 191.784,78 para o item 1; e R$ 47.932 50 no
item 2. Ao todo sdo R$ 4.623.650,12.

O contrato é firmado com a Semad (Secretaria Municipal de Administracéo) e ndo com a
Semed (Secretaria Municipal de Educacao). Sempre que € questionado sobre a entrega do
kit escolar, o prefeito diz que breve, que falta apenas alguns detalhes. Tudo indica que deve ser
entregue antes do final do primeiro semestre.

Fonte: Campo Grande News.

Conforme a publicagdo, a licitagdo foi homelogada
pelo prefeito Alcides Bernal em 23 de margo deste
ano e tem como objetivo a aquisigac de de kit de
material escolar considerando o sistema registro de
pregos, conforme a proposta vencedora.

0 contrato com a empresa tem validade de 12
meses a partir da publicagdo da homologagao. O
valor total da licitagao foi dividido em trés lotes, com
dois itens cada. No lote 1, sd0 R$ 2.029.160,76 para
oitem 1;e R$ 507.317,58 para o item 2. No lote 2,
sao RS 1.477.964,40 ao item 1; e R$ 369.491,10, ac
item 2. No lote 3, R$ 191.784,78 para o item 1; e RS
47.932,50 no item 2. Ao todo sdo RS 4.623.650,12.

0 contrato é firmado com a Semad (Secretaria
Municipal de Administragac) e ndo com a Semed
(Secretaria Municipal de Educagao). Sempre que &
questionado sobre a entrega do kit escolar, o
prefeito diz que breve, que falta apenas alguns
detalhes. Tudo indica que deve ser entregue antes
do final do primeiro semestre.

A hiperligacéo aparece na navegacéo pelas editorias do aplicativo (Figura 23), para ver

imagens e videos (Figura 24), nos botdes de compartilhamentos (Figura 26) e na segdo “Saiba
Mais” (Figura 27).

Figura 23 - Campo Grande News - Editorias

Editorias

Empregos

Politica

Esporte

Rural

Economia

Meio Ambiente

Trénsito

Fonte: Campo Grande News

Com o objetivo de comparar os resultados obtidos na verificacdo de utilizacdo das
caracteristicas do ciberjornalismo com a percepcao dos usuarios sobre o uso destas, ao terminar
de realizar todas as quatro tarefas no aplicativo os participantes respondiam a um questionario,
indicando o nivel de concordancia com as afirmacdes apresentadas - as afirmacGes envolvem

as caracteristicas do ciberjornalismo.
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A pergunta que mensurava a hipertextualidade questionava se 0s direcionamentos
relacionados a noticias complementares do proprio veiculo - também relacionada a
caracteristica memaria - ou informacdes de sites externos ajudavam a entender melhor o que se

estava lendo. Os resultados sao apresentados na Tabela 19.

Tabela 19 - Campo Grande News - Hiperlinks

Os links disponibilizados, tanto para outras noticias (“leia mais”, “saiba

mais”, “veja também” ou “noticias relacionadas”) quanto para sites
externos, me ajudaram a entender melhor o que estava lendo.

Campo Grande News N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 35,0% 30,0% 15,0% 15,0% 5,0%

Grau de concordancia 3,8

Chegou-se a um nivel de concordancia de 3,8, mesmo sem o Campo Grande News
utilizar hiperlinks no corpo do texto da noticia. Tendo como base que um valor 3,0 indica
indiferenca ou neutralidade (ndo concordo e nem discordo) e que o 5,0 seria a total
concordancia, os valores apresentados demonstram que grande parte dos leitores (65%)
entendeu como presente a caracteristica e seu uso contribuiu para uma melhor compreensao do

assunto.

Das possibilidades oferecidas pela convergéncia/multimidialidade, o Campo Grande
News constrdi a narrativa jornalistica utilizando texto, fotografia - podendo ser apenas uma

fotografia ou um album de fotografias - e video (Figura 24).

Os dois recursos mais utilizados pelo veiculo sdo o texto e a fotografia. O video -
hospedado no canal do veiculo no Youtube® ou na secdo TV News®’ - esta presente em algumas
noticias. Tocando no video é possivel amplia-lo para utilizar toda a tela do smartphone (tela

cheia) para uma melhor visualizagao.

% Disponivel em <https://www.youtube.com/user/campograndenews1>. Acesso em jan. 2016
97 Disponivel em <http://www.campograndenews.com.br/tv-news>. Acesso em jan. 2016
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Figura 24 - Campo Grande News - Fotografia, aloum de fotografias e video

Quem estacionou no local também foi o food truck T
| e pastel Du'Carloca. "Estarrios bem animados com Nesta quinta-feira, langaram o clipe da musica
essa iniciativa. Consegui abrir o meu proprio negocio  “Amor a 3", uma brincadeira sobre relagdes
€ estou gostando bastante. Rodamos em varias modernas, quando a namorada fica mais tempo no
feiras de Campo Grande”, frisa. celular do que no “face to face”. O video ndo é muito

produzido, aproveita imagens de apresentagdes e

A feirinha ainda tem a venda de roupas, artigos de & T
momentos de descontragao em estudio.

decoracao, caldo de cana e até mudas de plantas.
n ’ “Eu vendo suculentas, catos em vazinhos diferentes. A dupla abriu 0 ano gravando e na sexta-feira

Além disso temos os tempefgs Igdnicos; hor[tela, passada ja apresentou algumas cangoes inéditas do
Capital menta por R$ 5,00 e a bromélia no coco também. repertrio de 2016.

Trouxe poucas coisas porque passei na Praga da

Bolivia e 14 tem muito movimento. Mas, a ideia é Veja o clipe:

trazer cada vez mais produtos”, ressalta a
proprietaria Indianara Obregon.

Homem mata vizinho a tiros,
foge e tem casa queimada no
Jardim Nhanha

Munhoz e Mariano- Amor a... @ =

ll:' e }

Fonte: Campo Grande News

Relacionada a multimidialidade, a frase afirmava que o aplicativo utiliza recursos
multimidia e que o uso destes recursos permite ao usuario um entendimento melhor do que foi

lido. Os resultados sdo apresentados na Tabela 20.

Tabela 20 - Campo Grande News - Recursos multimidia

O aplicativo utiliza recursos multimidia (&udio, video, fotos, infograficos,
etc.) em suas noticias, e 0 uso destes recursos me permitiram um melhor
entendimento do que foi lido.

Campo Grande News N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 20,0% 30,0% 5,0% 25,0% 20,0%

Grau de concordancia 3,1

Fonte: Elaboracéo nossa.

Somando os que concordam e 0s que discordam, em algum grau, tem-se 50% dos
leitores concordando e 45% discordando que a utilizacdo dos recursos permitiu um melhor
entendimento do que foi lido. Baseando-se no grau de concordancia encontrado, que foi de 3,1
e nos valores percentuais das respostas, os resultados demonstram que a utilizacdo das
caracteristicas foi percebida, mesmo que parcialmente, apenas pela metade dos participantes

como um recurso para auxiliar o entendimento da noticia.
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O Campo Grande News ndo oferece muitas formas de interatividade para o leitor. Em
relacdo aos caminhos a serem percorridos na navegacao, ndo existe muita opcao ja que as
noticias ndo contam com hiperlinks e o local das fotografias e videos € escolhido pelo jornalista,

restando apenas ao usuario decidir se acessara ou nao o conteudo multimidia.

Como forma de estimular os leitores a enviarem conteudo, possibilitando assim que eles
participem do processo de produgdo, o Campo Grande News tem o “Direto das Ruas”. Este
estimulo é feito por banners animados ou por texto que estdo inseridos nas noticias. No texto
existe apenas um nimero de WhatsApp para envio de conteddo; no banner, além do WhatsApp

aparece também o e-mail da redagdo (Figura 25).

Figura 25 - Campo Grande News - Banner e texto ao final da noticia do “Direto das Ruas”.

WHATSAPP - 9687-7598
Email: redacao@news.com.br

. Viu?
TANARUA. pecisTRE

TA NO CAMPOGRANDE NEWS.

U GRANDE

e MANDE. I\ D NS

Direto das Ruas - Esta sugestao foi enviada via
aplicativo WhatsApp, pelo nimero (67) 9687-7598.
Seja um colaborador do Campo Grande News
enviando flagrantes, sugestoes de matérias, noticias,
fotos, audios e videos, para o nosso canal Direto das
Ruas.

Fonte: Campo Grande News

Também ndo existe a possibilidade de o usuario comentar as noticias diretamente no
Campo Grande News, o que possibilitaria discusséo entre leitores, incluséo ou alteragdo de
contetido. Caso encontre algum erro, por exemplo, a relagdo com o jornalista tera que ser feita
apenas pelo “Direto das Ruas”, ja que o aplicativo ndo conta com uma area de “Fale Conosco”,

ou “Contato”.

A interatividade entre os usuarios é feita apenas por meio do compartilhamento de
noticias. Em todas elas, no inicio e ao final, existem botdes para compartilhamento (Figura 26),

que pode ser feito por Whatsapp, Facebook, Twitter, Google Plus e e-mail.
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Figura 26 - Campo Grande News - Botdes para compartilhamento de contetdo

<l v Ei

Fonte: Campo Grande News

A frase do questionério para medir a percepcdo de interatividade afirmava que o
aplicativo apresenta recursos para interacdo. Os resultados sao apresentados na Tabela 21.

Tabela 21 - Campo Grande News - Recursos para interacéo

O aplicativo apresenta recursos para interacdo (link para comentarios,
links para qualificacdo da noticia lida, link para participacao do leitor
enviando fotos, videos ou sugestBes de pauta).

Campo Grande News N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 35,0% 20,0% 15,0% 20,0% 10,0%

Grau de concordancia 3,5

Fonte: Elaboracdo nossa.

Somando os que concordam e o0s que discordam tem-se 55% dos leitores concordando,
30% discordando e 15% em posicdo de neutralidade em relacdo a proposicdo. O nivel de
concordéncia foi de 3,5. Novamente tendo como base que um valor 3,0 indica indiferenca ou
neutralidade (n&o concordo e nem discordo) e o valor 5,0 seria o ideal, os resultados

demonstram percepcdo pouco acima da neutralidade dos recursos de interagéo.

O Campo Grande News ndo conta com qualquer forma de personalizacdo ou
customizacao de contetdo. Néo existe area de login, menu de configuracdo, ndo € possivel

priorizar conteudos, receber notificagOes, alterar cor, tamanho de letra, entre outros.

A Unica opcdo de escolha existente é, pelo smartphone, utilizar o que o veiculo
denominou de “Versao Tradicional”, que ¢é utilizar o site com o contetdo sendo exibido como
se a navegacao estivesse acontecendo pelo desktop ou notebook. Porém, feita essa escolha, ndo

existe uma opcao para voltar a versdo mobile.

Para conseguir esse resultado foi necessario acessar 0 navegador - no caso do

smartphone usado o Google Chrome - entrar em “configuragdes”, “configuracdes do site,
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“todos os sites”, encontrar o enderego do Campo Grande News e clicar na opgdo “limpar e

redefinir”.

Para saber sobre a caracteristica, o questionario afirmava que o aplicativo permite
personalizacdo, e exemplificava, entre parénteses, alguns tipos de personalizagédo. Os resultados

séo apresentados na Tabela 22.

Tabela 22 - Campo Grande News - Personalizacéao

O aplicativo permite personalizacdo (ver somente uma editoria, alterar
tamanho de letra, exibir ou ndo conteddo multimidia, etc.).

Campo Grande News Ndo _ _
Concordo Concordo concordoe  Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 25,0% 30,0% 0,0% 5,0% 40,0%

Grau de concordancia 3,0

Fonte: Elaboracdo nossa.

Mesmo o aplicativo ndo dispondo de formas de personalizacdo ou customizacao de
conteldo e do grau de concordancia encontrado ser de 3,0, neutro, 55% dos participantes

concordaram, em algum grau, que o aplicativo permite personalizacéo.

O resultado indica que a ndo-utilizacdo dessa caracteristica do ciberjornalismo pelo
Campo Grande News néo foi percebida por mais da metade dos leitores durante a utilizacdo do

aplicativo.

O uso da caracteristica memoria no Campo Grande News € limitado. O veiculo oferece
a opgdo “Saiba Mais™ ao final de algumas noticias (Figura 27), fazendo ligagdo entre a noticia
atual e noticias anteriores - relacionadas ao mesmo fato ou a fatos similares, e esta é a Unica
maneira de recuperar informacfes. N&do existe uma area ou botdo para busca para recuperar

informagdes anteriores.
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Figura 27 - Campo Grande News - Saiba Mais
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Fonte: Campo Grande News

A caracteristica memoria pode ser avaliada em duas perguntas utilizadas no

questionario, a que estava relacionada a utilizagdo de hiperlinks como “leia mais”, “saiba mais”,

“veja também” ou “noticias relacionadas”, apresentados na Tabela 19, e no sistema de busca,

apresentado na Tabela 23.

Como o Campo Grande News ndo utiliza hiperlinks no corpo das noticias e 0s

respondentes da pergunta relacionada a hiperligacéo apresentaram um grau de concordancia de

3,8, indicando que houve ajuda no entendimento do que foi lido, pode-se inferir que a utilizagdo

do “Saiba Mais” influenciou os 65% de respondentes que concordam com a afirmagao.

Tabela 23 - Campo Grande News - Sistema de busca

Campo Grande News

O sistema de busca do aplicativo me permite encontrar informagdes com

parcialmente

Percentual

Grau de concordancia

facilidade.
Néo
Concordo Concordo concordo e
totalmente  parcialmente  nem
discordo
15,0% 0,0% 15,0%
2,1

Fonte: Elaboracdo nossa.
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O Campo Grande News néo tem sistema de busca. A procura por informagdes que nao
estdo na pagina exibida acontece de forma manual, utilizando os botbes de troca de pagina,
exibidos na Figura 20, o que pode ter levado 3 participantes (15%) a concordarem com a

afirmacéo.

A percepcdo da ndo-utilizagdo de um sistema de busca pela maioria se refletiu no baixo
nivel de concordancia encontrado (2,1) e nos 70% dos pesquisados que discordaram da
afirmacdo que diz que o sistema de busca do Campo Grande News permite encontrar

informacBes com facilidade.

Em relacdo a Instantaneidade/atualizacdo continua, O Campo Grande News ja é
iniciado exibindo as “Ultimas Noticias” (Figura 28), apresentadas em ordem cronoldgica da
mais atual para a mais antiga. Nao esta disponivel, porém, esse item no menu que apresenta as
editorias, caso exista o desejo de retornar é necessario voltar a pagina inicial - que pode ser feito

de maneira simples, bastando um togue na logo do jornal exibida no topo de toda tela.

Figura 28 - Campo Grande News - Ultimas noticias
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Fonte: Campo Grande News

N&o existe consenso sobre a atualizacéo ideal em ciberjornais. Barbosa (2001), Palacios
(2003) e Mielniczuk (2003) apontam que as noticias séo produzidas e disponibilizadas 8 medida
que algo novo acontece ou novas informacgdes séo recebidas. No Campo Grande News as
noticias sdo atualizadas em intervalos aproximados de 10 minutos durante a semana e um pouco

mais nos fins de semana, com atualiza¢fes em intervalos que ficam em torno de 20 minutos.
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A Ultima afirmacdo feita no questionario de percepcdo envolvia a caracteristica
instantaneidade ou atualizagdo continua. Os resultados do questionario sdo apresentados na
Tabela 24.

Tabela 24 - Campo Grande News - Atualidade das noticias

As noticias apresentadas pelo aplicativo sdo atuais.

Néo
Campo Grande News  Concordo ~ Concordo concordoe  Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 60,0% 25,0% 10,0% 5,0% 0,0%

Grau de concordancia 4,4

Fonte: Elaboracdo nossa.

As respostas indicam que a caracteristica foi percebida pelos leitores. Houve um alto
grau de concordancia, 4,4, e 85% dos entrevistados concordam, em algum nivel, que as noticias

apresentadas pelo aplicativo sdo atuais.

A percepcdo média da utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo no Campo
Grande News resultou em um grau de concordancia de 3,4, pouco acima da neutralidade, como

demonstrado na Tabela 25. A instantaneidade teve a maior percepcao por parte dos utilizadores.

Tabela 25 - Campo Grande News - Percepcdo do uso das caracteristicas do
ciberjornalismo.

CARACTERISTICA AFIRMACAO ggﬁg(l):)RED ANCIA
Multimidialidade O aplicativo utiliza recursos multimidia [...] 3,1
Interatividade O aplicativo apresenta recursos para interagéo [...] 3,5
Hipertextualidade Os links disponibilizados [...] 3,8
Personalizagéo O aplicativo permite personalizacéo [...] 3,0
. Os links disponibilizados [...] 3,8
Memoria - 2,9
O sistema de busca [...] 2,1
Instantaneidade As noticias apresentadas [...] 4.4
Média 34

Fonte: Elaboracgdo nossa.
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Verificadas as caracteristicas do ciberjornalismo no Campo Grande News e a percep¢do
dos utilizadores em relacdo a elas, a se¢do seguinte apresentard os resultados do Teste de
Avaliacdo de Usabilidade como forma de medir se essas caracteristicas influenciam na

Usabilidade do aplicativo.
4.1.2. Usabilidade

Para avaliacdo da Usabilidade dos aplicativos o procedimento adotado foi um Teste de

Avaliacéo de Usabilidade, como detalhado no capitulo 3.

A ordem de exibicdo dos resultados no trabalho ndo corresponde, necessariamente, a
ordem de realizagdo das tarefas pelo participante pois, como visto anteriormente, as tarefas
eram realizadas por sorteio. A exibigdo e a denominacdo como Tarefa 01, Tarefa 02, Tarefa 03

e Tarefa 04 tém como objetivo facilitar a estruturacdo da exibicdo dos resultados.

Os resultados da execucao da Tarefa 01, localizar as editorias no aplicativo e ler noticias

das editorias Mercado ou Economia, sdo exibidos na Tabela 26.

Tabela 26 - Execucdo da Tarefa 01 no Campo Grande News

Localize onde estdo as editorias. Leia noticias que lhe interessarem da

TAREFA editoria intitulada “Mercado” ou “Economia”
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? L .
- ~ Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Néao
RESULTADOS 80,0% 20,0% 0:04:33

Fonte: Elaboracéo nossa.

O tempo médio para execugdo das tarefas foi de 4 minutos e 33 segundos, muito
proximo do tempo estipulado na ficha que o participante recebia, que era de 5 minutos. Quatro

pessoas (20%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

Todos os participantes que ndo completaram a tarefa encontraram com facilidade as
editorias, mas tiveram dificuldades para encontrar as noticias especificas pois o cenario

apresentado para as tarefas mencionava os termos “copom” e “taxa selic”.
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O participante Daniel e Leticia (Figura 29) tentaram, por alguns minutos, encontrar
manualmente as noticias, trocando de editoria e utilizando os botbes de navegagdo no rodapé

da pagina, mas ndo conseguiram encontrar a noticia que gostaria.

Figura 29 - Participantes Daniel e Leticia utilizando o aplicativo.

Fonte: Elaboracéo nossa.

Os participantes Eduardo e Nubia encontraram as editorias, leram os titulos das noticias
da primeira pagina, trocaram de editoria, mas percebendo que teriam que fazer a procura
manualmente, alterando as paginas e lendo os titulos das noticias, desistiram de continuar,

mesmo ainda tendo tempo para realizacéo da tarefa.

Os quatro participantes verbalizaram a dificuldade, reclamando da falta de uma

ferramenta para buscar informacgoes.

Os resultados da execucgdo da Tarefa 02, ler e compartilhar noticias sobre o Zika Virus,

sdo exibidos na Tabela 27.

Tabela 27 - Execucéo da Tarefa 02 no Campo Grande News

TAREFA Leia noticias para saber mais sobre o Zika Virus. Compartilhe a noticia.
Eficiéncia Eficécia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? o .
- - Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Néo
RESULTADOS 85,0% 15,0% 0:04:18

Fonte: Elaboracgéo nossa.
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O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 4 minutos e 19 segundos, também
préximo do tempo méaximo estipulado na ficha que o participante recebia, que era de 5 minutos.

Trés pessoas (15%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

O participante Edson primeiro procurou as noticias mudando as paginas pelas
ferramentas de troca de pagina disponivel no fim da tela. Posteriormente, encontrou as editorias,
mas buscou na editoria Cidades - ndo encontrando a noticia. Depois de um tempo trocando as

paginas, desistiu.

O participante Luis também encontrou as editorias e procurou a editoria Saude. Tocou
na marca do Campo Grande News, no topo da tela, acreditando que seria um local para busca
(verbalizou a ac&o). Foi para a editoria Meio ambiente e encontrou uma noticia sobre mutirdo
para eliminar focos da dengue, e entrou na noticia buscando noticias relacionadas (verbalizou

a intencdo). Depois de um tempo, desistiu.

Figura 30 - Participantes Edson e Luis utilizando o aplicativo.

Fonte: Elaboracéo nossa.

O participante José encontrou as editorias e procurou a editoria Saude (verbalizou a
intencdo), que nao foi encontrada. Foi para a editoria Capital e Cidades, também néo encontrou
a noticia. Utilizou o aplicativo por um tempo, trocando as paginas, mas reclamou da falta de

um campo de busca e desistiu.

Os resultados da execucgdo da Tarefa 03, voltar para a pagina inicial e ler noticias sobre

informacdes culturais, sdo exibidos na Tabela 28.
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Tabela 28 - Execucdo da Tarefa 03 no Campo Grande News

Se ndo estiver na pagina inicial, volte para a pagina inicial. Leia noticias sobre

TAREFA : N >
informacGes culturais.
Eficiéncia Eficécia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? . .
- - Tempo medio para cumprir a tarefa.
Sim Néo
RESULTADOS 85,0% 15,0% 0:04:14

Fonte: Elaboracéo nossa.

O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 4 minutos e 14 segundos. Trés pessoas
(15%), os participantes Edson, José e Mayron ndo conseguiram cumprir a tarefa. Edson
verbalizou que, como conhece 0 Campo Grande News, iria procurar diretamente no Lado B®.
Porém, ndo encontrou noticias que procurava, como agenda de shows. Procurou na editoria
Capital, ndo encontrou, e procurou por uma editoria chamada Lazer (verbalizou a intencéo).

Informado que tinha atingido o tempo estipulado para realizacdo da tarefa, desistiu.

José fez 0 mesmo caminho da tarefa anterior, procurando nas editorias. Procurou a
editoria Cultura e como ndo encontrou, trocou de editoria, indo para Capital. Trocou de pagina
uma vez, mas desistiu rapidamente. Mayron buscou noticias lendo os titulos na pagina inicial.
Foi para a area das editorias, escolhendo De Olho na TV, depois Cidades. Voltou para a Capa,
foi para as paginas 2, 3 e 4 lendo os titulos das noticias a procura da informag&o. Selecionando
a editoria Capital, depois a editoria Em Pauta, e desistiu pois ndo conseguia encontrar a

informacao.

A Tarefa 04 solicitava que o participante utilizasse livremente o aplicativo lendo
noticias que lhe interessassem, tendo como tempo limite 10 minutos. O objetivo era fazer com
que o leitor explorasse o aplicativo para conhecer e encontrar recursos que talvez néo tivesse
percebido na realizacdo das outras tarefas. Todos cumpriram a tarefa, com um tempo médio de

7 minutos e 3 segundos.

9 O Lado B é uma area definida pelo préprio veiculo como apresentando noticias sobre entretenimento e
atualidades. Disponivel em <http://www.campograndenews.com.br/lado-b>. Acesso em jan. 2015
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Retirando a Atividade 04 da operacdo, ja que era navegacdo livre, tem-se a informacao
que, em média, 83,3% dos participantes conseguiram cumprir as tarefas solicitadas dentro do

prazo estipulado.

Como evidenciado na verificacdo das caracteristicas do ciberjornalismo, feita
anteriormente, a falta de um sistema de busca no Campo Grande News dificultou o
cumprimento de algumas tarefas e foi a reclamacdo mais verbalizada pelos participantes.
Mesmo entre 0s usuarios que cumpriram todas as atividades, a grande dificuldade encontrada

foi buscar informacdes.

Demonstrados os resultados do Teste de Avaliacdo de Usabilidade, a se¢do seguinte

apresentara os resultados da analise da Experiéncia do Usuério.
4.1.3. Experiéncia do Usuario

Conforme explicado no item 2.3.1, o AttraDiff trabalha com Pares de palavras em um
diferencial semantico de sete niveis. Tendo o ponto central como pontuacdo 0, os valores
posicionados a direita sdo pontuados como 1, 2 e 3, e os valores pontuados a esquerda como -
1,-2¢e-3.

A metodologia recomenda atencdo para 0s pontos nas extremidades, pois sdo questdes
muito bem resolvidas ou criticas. O que se espera € que a maioria dos pontos esteja posicionada
a direita da linha divisoria, ou seja, apresente valores acima de O e, sempre que possivel,
préximos de 3.

A cor azul aponta os resultados do estudo em relacdo a expectativa e o laranja em relagédo
a experiéncia de utilizacdo. E possivel perceber pelo Gréfico 3 que a linha formada pela ligagdo
dos pontos azuis (expectativa) esta posicionada mais a direita que a linha formada pela ligagédo

dos pontos laranjas (experiéncia).
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Gréfico 3- Campo Grande News - Pares de palavras
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Fonte: AttrakDiff%, traducédo nossa.
A diferenca ndo indica um aplicativo ruim, pois a maioria dos pontos - com exce¢do dos

pares de palavras que compfes a Qualidade Heddnica - Estimulo (HQ-S) - marcados na

experiéncia esta posicionada a direita da linha central.

9 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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Pode-se dizer, pelo gréafico, houve o entendimento de um aplicativo simples, claro,
apresentavel e agradavel. As maiores diferencas percebidas foram nos itens “ndo préatico -
pratico”, “confuso - bem estruturado”, “desorganizado — gerenciavel”, “inferior — superior”,

“sem imaginacgdo — criativo”, “entediante — cativante” e “ruim — bom?”,

O Portfolio de resultados posiciona os valores médios - quadrados menores e mais
escuros - das dimensdes Qualidade Pragmatica (PQ) e Qualidade Hedonica (HQ).

Os retangulos maiores e mais claros indicam a confiabilidade da resposta. Retangulos
de confianca menores significam usuarios com opinides parecidas, retangulos maiores usuarios

com opinides divergentes.

Quanto mais acima e a direita do portfélio os resultados estiverem posicionados,

melhores sdo os resultados na dimensdo Qualidade Heddnica e Qualidade Pragmatica.

O Grafico 4 apresenta o Portfolio de resultados do Campo Grande News. A expectativa
dos usuérios indicava um aplicativo desejado, com muitas qualidades hed6nicas e pragmaticas.

O reténgulo de confianga pequeno tambeém indicava uma similaridade de respostas.

A experiéncia indicou um aplicativo posicionado no quadrante “neutro”, muito proximo
do quadrante “orientado para tarefa”, com menos qualidade heddnicas e pragmaticas do que as
indicadas na expectativa. O retangulo de confiangca maior indica uma um aumento das opinides

divergentes.

O posicionamento mais a direita horizontalmente indica resultados melhores na
dimensdo PQ (0,96) do que na dimensdo HQ (0,13). Os resultados se justificam pelo alto

percentual de usuarios que conseguiram cumprir as tarefas, como demonstrado anteriormente.
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Grafico 4 - Campo Grande News - Portfolio de resultados
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Fonte: AttrakDiff!%, tradugdo nossa.

O Diagrama de valores médios (Gréafico 5) demonstra como os valores acima listados
sdo distribuidos nas dimensfes Qualidade Pragmatica (PQ), Qualidade Hed6nica - Identidade
(HQ-1), Qualidade Heddnica - Estimulo (HQ-S) e Atratividade (ATT).

A Qualidade Pragmatica (QP), que indica o grau de sucesso dos usuarios no atingimento
de objetivos, obteve pontuacdo 0,96 na experiéncia do usuario. O valor, posicionado acima de
0, indica que o aplicativo permite, de maneira geral, que 0 usuario cumpra os objetivos ao
utilizar o aplicativo.

100 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016

116



Os dados da avaliagdo de Usabilidade comprovam a percepcdo. Excluindo-se a
navegacéo livre, 83,3% dos participantes conseguiram concluir as tarefas utilizando o Campo
Grande News, demonstrando a eficiéncia do aplicativo. A reclamacdo em comum foi a falta de

uma ferramenta de busca.

Gréfico 5 - Campo Grande News - Diagrama de valores médios
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Fonte: AttrakDiff'!, traducéo nossa.

A Qualidade Hedonica - Identidade (HQ-I), que indica o nivel de identificacdo do
usuario com o aplicativo, obteve pontuacdo 0,81 na experiéncia. O valor, também posicionado

acima de 0, indica identificacdo do utilizador com o aplicativo.

Os pares de palavras nesta dimensdo indicam que houve o entendimento de um
aplicativo conectivo, profissional e apresentavel. As maiores diferengas foram identificadas nos

pares de palavras “desalinhado - elegante”, “inferior — superior”, “alienador — integrador”.

A Qualidade Hedonica - Estimulo (HQ-S), que indica até onde o aplicativo é percebido
como original, interessante e estimulante, obteve pontuacéo de -0,55 na experiéncia. O valor

posiciona o0 Campo Grande News como néo estimulante.

101 pisponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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Os pares de palavras indicam o entendimento de um aplicativo convencional e comum,
e houve grande diferenca na maioria dos pares de palavras entre expectativa e experiéncia, mas

os itens com maior diferenca foram justamente “convencional - inventivo” e “comum - Gnico”.

Atratividade (ATT), que quantifica a atratividade do aplicativo para o usuario tendo
como base a percepcdo de qualidade, obteve pontuacdo de 0,54 na experiéncia. Posicionado
acima de 0, o valor indica, apesar de pequena, a atratividade do aplicativo.

O gréafico com pares de palavras indica um aplicativo agradavel, amigavel e bom. Os
itens com maior diferenca identificados foram “feio - atraente”, “pouco atraente — convidativo”

e “desencorajador — motivador”.

De uma maneira geral a experiéncia do usuario com o aplicativo foi positiva, com
valores acima de 0 nas dimensdes Qualidade Pragmatica, Qualidade Hedo6nica-ldentidade e
Atratividade. O pouco interesse e estimulo gerado pelo aplicativo se reflete na avaliacdo da

Qualidade Hedbnica-Estimulo, que recebeu nota negativa.

Outro ponto que merece atencdo é a diferenca entre os valores indicados na expectativa
e 0s obtidos na experiéncia - houve diferenca de mais de 1 ponto em todas as dimensdes
avaliadas no Campo Grande News. Quando a diferenca é acentuada pode gerar frustracdo e

desinteresse no utilizador.
4.2. G1 MS

Assim como aconteceu no Campo Grande News, 0 acesso pela versdo responsiva do
site foi a escolha para 0 G1 MS, pois existe apenas o aplicativo nacional e ndo é possivel

personaliza-lo para acessar diretamente a versao regional.

Como pode ser notado na Figura 31 a versédo responsiva do site € muito semelhante ao

aplicativo em estrutura de distribuicdo dos elementos visuais na tela e na forma de navegacao.
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Figura 31 - Tela do aplicativo e tela do site responsivo do G1 MS.
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Fonte: G1 MS.

O G1 MS apresenta na parte superior da tela a marca gréafica, posicionada a esquerda, a

identificacdo do estado centralizada.

A diferenca entre o aplicativo e a versdo responsiva no site € que no aplicativo existe no

topo da tela, posicionado a direita, um botdo para compartilhar o link para acesso regional.

Abaixo do topo sdo exibidos um banner com propaganda e a previsao do tempo, e na sequéncia,

as noticias destaque da regido.

A primeira noticia exibida tem titulo e subtitulo. As noticias seguintes tém um “chapéu”,

normalmente uma ou duas palavras, antes do titulo. Algumas noticias tém fotografias, que séo

posicionadas a direita do titulo. Fixo, no rodapé da pagina, existe um menu de navegacao

(Figura 32). As Ultimas Noticias sdo exibidas na sequéncia, com titulo e subtitulo.
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Figura 32 - Estrutura de apresentagdo de contetdo na tela inicial do G1 MS.
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ultimas noticias

Dupla é presa por trafico apés mentir sobre arma em
Trés Lagoas (MS)

Irm&os escondiam droga na casa da mae quando policiais
suspeitaram. Suspeitos foram seguidos ate a residéncia
antes da prisdo neste sabado (4).

Jovem é ferida a socos e tapas ao fugir de casa apés
agressdes em MS

Vitima teria sido agredida pelo companheiro sob efeito de
droga, diz policia. PM encentrou jovem chorando e suspeito
nervoso na ocasido; ele foi preso.

Dono de conveniéncia leva chutes e coronhadas durante
assalto em MS

Além dele, cliente foi ferido e suspeitos fugiram levando joias
e documentos, Vitima foi hospitalizada logo ap6s o roubo.

Policia e Detran-MS fazem operagao para prender falsa
servidora publica
Suspeilta estarla aplicando diversos golpes a moradores de

Terenos, MS. Investigagao diz que suspelita ja havia sido
presa em outras 3 ocasioes.

VANE v

[
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Q L2, = = Q L
Fonte: G1 MS.

A tela exibe um nimero limitado de noticias. Para ler mais noticias é preciso tocar no
botdo (o icone é uma espécie de seta virada para baixo), exibido ap6s a rolagem de tela e logo
acima do menu de navegacao (Figura 33).

Figura 33 - Botdo para exibir mais noticias e icones do menu de navegacéo no G1 MS.

Q 2.

Fonte: G1 MS.

O menu de navegacao (Figura 33) exibe quatro itens. Na sequéncia, da esquerda para a
direita, o primeiro exibe as noticias (Figura 32), o segundo exibe as editorias (Figura 34), o

terceiro a ferramenta de busca (Figura 34) e o quarto a opg¢éo para login (Figura 34).
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Figura 34 - Editorias, Busca e Area de login no menu do G1 MS.
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A estrutura de exibicao da noticia (Figura 35) segue, na sequéncia da parte superior para

a parte inferior da tela, a estrutura: topo com marca gréafica da empresa e regido, banner de

propaganda, titulo da noticia, subtitulo da noticia, data e hora da publicacdo e da atualizacdo

(se houver), jornalista responsavel, regional responsavel pela publicacdo, fotografia (quando

existente), corpo da noticia, video (quando existente), botdes de compartilhamento ¢ “Saiba

Mais” (quando existente).

MATO GROSSO DO
G1 SUL

Amiga de infancia planejou morte
de manicure por citime, afirma
delegado

Jovern 'mou embo

Figura 35 - Noticia no G1 MS

Suspeita de assassinar com dois tiros a manicure
Jeniffer Nayara Guilhermete de Morais, de 22 anos,
a jovem Gabriela Antunes Santos, também com 22
anos, era amiga de infancia e estaria com ciimes da
vitima. Ao G1 o delegado Alexandre Evangelista,
titular da 22 Delegacia de Policia, ressaltou que a
mulher armou uma emboscada para a manicure e
possivelmente fugiu do estado.

"N6s ficamos surpresos, pois até o momento
descartamos qualquer envolvimento do marido dela.
Ao que parece, a suspeita armou a trama e ainda
debochou da vitima durante o trajeto até a cachoeira

onde ela fai encantrada marta Ascim aile entrail na

= = Q 2,

Fonte: G1 MS

Depois disso, ela chegou a marcar encontro com
uma mulher, que foi busca-la em um carro branco.
Ela faria as unhas da mae de uma amiga. Ainda
segundo testemunhas, outra pessoa estava no carro
onde Jennifer saiu e ndo fol mais vista

o

saiba mais

Foi uma covardia o que fizeram com ela, diz mée de
manicure assassinada

Prisdo é decretada e policia busca suspeitos de matar
manicure em MS

Manicure pode ter sido morta por ciimes e vinganga, diz
policia em MS
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Depois de anunciado o aplicativo de maneira geral, a se¢do a seguir apresentard os
resultados da verificacdo das caracteristicas do ciberjornalimo e a percepg¢do dos usuérios em

relacdo a sua utilizacao.
4.2.1. Caracteristicas do ciberjornalismo

A hipertextualidade se faz presente no G1 MS tanto em hiperlinks inseridos no texto
da noticia quanto no menu de navegacgdo, nas op¢des do “Saiba Mais”, para ver fotografias ou

video e nos botBes de compartilhamento.

Os hiperlinks também estdo presentes no texto da noticia, destacados em vermelho
(Figura 36), e levam a outras noticias relacionadas a noticia atual ou a topicos do préprio G1 -
ndo necessariamente ao G1 MS. Nao foi encontrada a hipertextualidade com contetdo externo.

Na pesquisa sobre percepcao do uso das caracteristicas do ciberjornalismo, o grau de
concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes em relacdo a

afirmacéo que mensurava a hipertextualidade s&o apresentados na Tabela 29.

Tabela 29 - G1 MS - Hiperlinks

Os links disponibilizados, tanto para outras noticias (“leia mais”, “saiba

mais”, “veja também” ou “noticias relacionadas”) quanto para sites
externos, me ajudaram a entender melhor o que estava lendo.

G1 MS Néo
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 25,0% 30,0% 15,0% 30,0% 0,0%

Grau de concordancia 3,5

Fonte: Elaboracao nossa.

O G1 MS obteve um grau de concordancia com a afirmacdo de 3,5, com 55%
concordando em algum nivel e 30% discordando em algum nivel. Mesmo apresentando
hiperlinks no corpo de texto - recurso ndo utilizado no Campo Grande News, que obteve grau
de concordancia de 3,8 - a utilizacdo das hiperligagdes nao foi capaz de fazer com que o
consumidor percebesse a combinagdo como um fator que muito contribui para o melhor

entendimento da noticia lida.
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Das possibilidades oferecidas pela convergéncia/multimidialidade, o G1 MS constroi

a narrativa jornalistica utilizando texto, fotografias, audio e video (Figura 36). Os videos

utilizados nas noticias ndao sdo exclusivos do ciberjornal, sendo produzidos para outros

programas da TV Morena - afiliada da Rede Globo em Mato Grosso do Sul - ou enviados pelos

leitores através do “Vocé no G1”. Clicando no video é possivel amplid-lo para utilizar toda a

tela do smartphone (tela cheia) para uma melhor visualizacéo.

Figura 36 - Video, fotografia e hiperlinks no G1 MS.

Os produtores rurais de Deodapolis, distante 245
quiléometros de Campo Grande, vao doar cascalho
para consertar as estradas vicinais destruidas pelas
chuvas. O material serd retirado de trés propriedades
e vai ser utilizado em 50 quilometros de vias na zona
rural do municipio.

As péssimas condigdes das estradas impediram os
produtores de buscarem ragdo para o gado.

E apesar do pasto verdinho, os animais estéo
magros. Em uma propriedade da cidade, um rebanho
de 70 cabegas morreu por causa do excesso de
chuva que deixou 95% da pastagem embaixo d'agua.

— O o)
= = Q O
— \ —~

Do G1 MS

Carro apés capotagem na MS-080 em Campo
Grande (Foto: Rafael Martinez/TV Morena)

Um carro capotou, no fim da tarde deste
domingo (8), na MS-080, em Campo
Grande. Segundo o Corpo de Bombeiros,
trés pessoas ficaram feridas no acidente:
o motorista de 79 anos, uma mulher de 70
anos e um menino de 10 anos.

= = Q 2,

Fonte: G1 MS

O grau de concordéancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacdo que mensurava a multimidialidade utilizada sdo apresentados na Tabela

30.

Tabela 30 - G1 MS - Recursos multimidia

O aplicativo utiliza recursos multimidia (audio, video, fotos, infograficos,
etc.) em suas noticias, e 0 uso destes recursos me permitiram um melhor

entendimento do que foi lido.
G1 MS Né&o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 55,0% 30,0% 10,0% 5,0% 0,0%

Grau de concordancia 4,4

Fonte: Elaboracdo nossa.
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Observa-se que 85% das pessoas concordaram, em algum nivel, que a utilizacdo dos
recursos multimidia permitiram um melhor entendimento do que foi lido. Mesmo que em alguns
casos - como nos resultados exibidos apos a realizacdo de uma busca - 0s recursos multimidia
ndo sejam exclusivos do G1 MS, o grau de concordancia obtido de 4,4 indica que a utilizacéo

e a contribuicdo para o entendimento foi percebida pelos usuérios.

No G1 MS a interatividade entre leitor e veiculo ocorre de maneiras diversas. Com a
utilizacdo da multimidialidade e da hipertextualidade, a interatividade pode ocorrer durante a

leitura da noticia, com o usuario escolhendo o caminho a ser seguido.

Apesar de ndo existir uma area “Fale Conosco” ou “Contato” para mandar e-mail ou
acessar um chat, é possivel comentar as noticias e enviar material para os jornalistas. Para
comentar as noticias é necessario um cadastro prévio - com validacdo de e-mail e de linha do
aparelho celular utilizado. Feito o cadastro, ao final da noticia estara disponivel a opcao de

comentar.

Sdo mostrados também, na sequéncia e independente do leitor estar cadastrado, 0s
comentarios feitos pelos leitores. E possivel indicar se gostou, ndo gostou ou compartilhar os

comentarios de outras pessoas. (Figura 37).

Figura 37 - G1 MS - Comentarios
SEJA U PRIVIEIRU A

COM ENTAQ Este contetido néo recebe mais comentarios.
0Os comentérios sdo de responsabilidade exclusiva de seus
autores e ndo representam a opinido deste site. Se achar algo
que viole 0s termos de uso, denuncie. Leia as perguntas mais RECENTES POPULARES
frequentes para saber o que € improprio ou ilegal.
Leonardo Castro

Mal sabem eles que o governo do
estado esta fechando metade das
upas, exemplo: Botafogo val virar s&
pediatria, ou seja, vao tirar os
clinicos, Copacabana vai sair a
pediatria e ficar apenas os clinicos...
E assim metade do servico da upas
serd desativado e ninguém estd
saiba mais percebendo!!!

ENVIAR

Jovem morre carbonizado em acidente na MS-306, diz " 1 ,' 0 n ’ @
policia

= =
Fonte: G1 MS
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Para enviar material para os jornalistas, existe o “Vocé no G1”. Acessado pelo botdo
inferior a direita, representado com um icone semelhante a um rosto. Apds um cadastro inicial,
onde o servico € adicionado a sua conta, € possivel ao leitor enviar material em texto, imagem
(até seis fotografias com tamanho méaximo de 3MB cada uma) e video (um video com até
50MB) para a redagcdo. Mesmo acessando pelo smartphone a tela para envio da colaboragéo
ndo é adequada para o dispositivo, sendo exibida a mesma versdo utilizada em desktop e
notebook (Figura 38).

Figura 38 - Telas da area “Vocé no G1”
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Fonte: G1 MS

O G1 MS permite a interacdo com outros leitores compartilhando conteido. Ao final de
cada noticia existem botdes para essa finalidade, e é possivel compartilhar conteddo no

Facebook, Twitter, WhatsApp, Google Plus e Pinterest (Figura 39).
Figura 39 - Botdes de compartilhamento no G1 MS
6 (v [of3]oe
Fonte: G1 MS

O grau de concordancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmag@o que mensurava a interatividade séo apresentados na Tabela 31.
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Tabela 31 - G1 MS - Recursos para interacdo

O aplicativo apresenta recursos para interacao (link para comentarios,
links para qualificacdo da noticia lida, link para participacdo do leitor
enviando fotos, videos ou sugestdes de pauta).

G1 MS Nao
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 30,0% 35,0% 15,0% 15,0% 5,0%

Grau de concordancia 3,7

Fonte: Elaboracdo nossa.

Obtém-se, como resultado da soma, 65% dos participantes concordando e 20%
discordando, em algum nivel. 15% optaram por se posicionar na neutralidade. O percentual,
aliado ao grau de concordéncia 3,7 obtido, demonstra que 0 usuario teve a percepcdo da

utilizacdo dos recursos de interatividade.

Schwingel (2012) explica que a interatividade pode acontecer de diversas maneiras
(usuério-ferramentas interativas, usuario-conteddo, usuario-equipe de producdo, usuério-
usuario e contetdo-conteddo). Porém, mesmo com o0 G1 MS oferecendo mais possibilidades de
interacdo que o aplicativo analisado anteriormente, 0 Campo Grande News, 0 usuario nao teve
essa percepcdo, e a diferenca entre o grau de concordancia entre os dois aplicativos nesta
afirmacéo foi pequena.

Apesar do G1 MS solicitar cadastro para algumas atividades, ele ndo permite
personalizacdo ou customizacao de conteddo de forma automatica. Nao é possivel mudar
cor, tipo ou tamanho de letra, escolher contetidos para serem exibidos, nem mesmo utilizar
geolocalizacdo para exibir noticias regionais - um fator importante, ja que o aplicativo €

nacional.

O utilizador pode, no item do menu representado por trés linhas horizontais dispostas
na base da tela do aplicativo, escolher - com o gesto tactil de deslizar lateralmente a tela na
parte superior - outros produtos como Globo.com, Globo Esporte, Gshow, Famosos & etc,
Techtudo, Globo Play ou Globosat Play. E possivel também acessar as editorias nacionais,

definir sua regido, ver programas de TV, blogs, jornais e revistas, entre outros (Figura 40).
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Ao escolher a regido e definir o estado de Mato Grosso do Sul, a escolha ndo fica salva,

sendo necessario fazer novamente e de forma manual toda vez que o aplicativo é acessado.

Figura 40 - Escolha de produto Globo, editorias nacionais e regido no G1 MS.

globo

com

politica

economia

lltimas noticias

editorias >
sua regido )
natv )
1iilidades Y

¢ suaregido ¢ mato grosso do sul
distrito federal > primeira pagina
espirito santo b natv >
goias ) agrodebate
maranhdo ) esporte
mato grosso b previsdo do tempo
mato grosso do sul > agenda de shows
minas gerais > veno gl
Fonte: G1 MS

O grau de concordéancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacdo que mensurava a personalizacdo sao apresentados na Tabela 32.

Tabela 32 - G1 MS - Personalizacdo

O aplicativo permite personalizacdo (ver somente uma editoria, alterar
tamanho de letra, exibir ou ndo conteddo multimidia, etc.).

G1 MS Né&o _ _
Concordo Concordo concordoe  Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 25,0% 20,0% 25,0% 10,0% 20,0%

Grau de concordancia 3,2

Fonte: Elaboracdo nossa.

O grau de concordancia obtido pelo G1 MS foi de 3,2, com 45% dos participantes

concordando e 30% discordando da afirmagdo. Assim como no Campo Grande News, mesmo

o0 aplicativo ndo oferecendo opcBes para personalizagdo ou customizagdo de conteddo, mais

participantes concordaram do que discordaram da afirmagdo. No G1 MS, porém, mais pessoas

se posicionaram de maneira neutra, 25%.
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Silva Junior (2000) afirma que a personalizacdo ¢ uma das grandes possibilidades do
ciberjornalismo. No caso do G1 MS, que conta apenas com o aplicativo nacional, a
personalizacdo - escolher exibicdo de noticias relacionadas ao Mato Grosso do Sul na tela

inicial, por exemplo - seria um fator importante.

Em relagcdo a memdria, as noticias oferecem, em hiperlinks inseridos no texto, a opgéao
de recuperar noticias anteriores. Ao final de cada noticia existe também a opg¢ao “Saiba Mais”

(Figura 41), apresentando noticias relacionadas a que esta sendo lida.

Figura 41 - Saiba mais, no G1 MS

saiba mais

Foi uma covardia o que fizeram com ela, diz méie de
manicure assassinada

Prisdo é decretada e policia busca suspeitos de matar
manicure em MS

Manicure pode ter sido morta por ciiimes e vinganga, diz
policia em MS

Fonte: G1 MS

Existe a opcdo de busca, mas ela apresenta resultados nacionais, e nao existe uma busca
avancada que restrinja os resultados apresentados (Figura 42). Existe a opc¢do de filtrar os
resultados por tipo de informacéo - Todos, Noticias, Videos ou Fotos, mas caso seja necessaria
uma restricdo diferente da busca - a geogréafica, por exemplo, ela deve ser indicada no termo

buscado.

Além de ndo serem geograficamente limitados, os resultados da busca também néo
mostram apenas itens do G1, elencando noticias de diversos produtos da Globo, como

programas de TV e telejornais.
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Figura 42 - Resultado de busca do termo “zika” no G1 MS

zika
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Fonte: G1 MS

A caracteristica memoria envolve, dentre outras acdes, a recuperacdo de informacdes
anteriormente registradas e armazenadas, e os dados exibidos na Tabela 29 fazem parte da

avaliacdo de percepcao da caracteristica.

O grau de concordéancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacgdo que mensurava o sistema de busca sdo apresentados na Tabela 33.

Tabela 33 - G1 MS - Sistema de busca

O sistema de busca do aplicativo me permite encontrar informagdes com

facilidade.

G1 MS Néo _ _
Concordo Concordo concordoe Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 25,0% 20,0% 0,0% 30,0% 25,0%

Grau de concordancia 2,9

Fonte: Elaboracdo nossa.

O grau de concordéncia de 3,5 obtido na mensuragéo da utilizacdo de hiperlinks (Tabela
29) para outras noticias indicou que houve percepg¢do da caracteristica e contribui¢do para o

entendimento das noticias lidas.
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A busca - outra maneira de recuperar informagfes - € de facil acesso e de féacil
identificacdo no G1 MS, pois fica localizada fixamente no rodapé da tela e utiliza como icone
uma lupa, normalmente associada a busca em aplicativos e sites. Como mencionado, o0 sistema
de busca ndo restringe os resultados, e como em uma das tarefas os usuarios buscavam
informacdes regionais e essa limitagéo atrapalhou a execucdo da tarefa, pode justificar o grau
de concordancia de 2,9 obtido, com mais pessoas discordando (55%) do que concordando

(25%) com a afirmacao.

Ao observar a Instantaneidade/atualizacdo continua no G1 MS, percebe-se que as
noticias destaque, geralmente oito, sdo as primeiras a serem exibidas. Somente apos essas
noticias estao disponiveis as “altimas noticias”, geralmente dez, exibidas em ordem cronolégica

da mais recente para a mais antiga.

Na tela inicial ndo € possivel ver além das oito noticias destaque e das dez ultimas
noticias - ndo existe a op¢do para uma segunda tela com noticias, por exemplo. Existe uma
secdo “dltimas noticias” (Figura 40) que pode ser acessada pelo menu inferior, mas ela
apresenta noticias nacionais, ndo regionais, e ndo existe nenhuma opcao para restringir 0s

resultados.

N&o foi percebida uma constancia na publicacdo de noticias no G1 MS. A atualizacédo é
feita de maneira mais irregular se comparada ao Campo Grande News, por exemplo. Os

intervalos entre as publica¢cdes de noticias variam de poucos minutos a até mais de duas horas.

O grau de concordéancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes
em relacdo a afirmacao que mensurava a instantaneidade/atualizacdo continua séo apresentados
na Tabela 34.

Tabela 34 - G1 MS - Atualidade das noticias

As noticias apresentadas pelo aplicativo sdo atuais.

Nao
G1 MS Concordo  Concordo concordoe  Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 70,0% 10,0% 5,0% 15,0% 0,0%

Grau de concordancia 4,4

Fonte: Elaboracgdo nossa.
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Apesar de ndo haver uma regularidade tdo rigorosa quando a do Campo Grande News,
as noticias foram percebidas como atuais pelos utilizados, com um grau de concordéncia de 4,4

e 80% dos respondentes concordando com a afirmacéo.

A percepcdo média da utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo no G1 MS
resultou em um grau de concordéancia de 3,7, como demonstrado na Tabela 35. As
caracteristicas multimidialidade e instantaneidade obtiveram os graus de concordancias mais

altos e o sistema de busca, mais baixo.

Tabela 35 - G1 MS - Percepcédo do uso das caracteristicas do ciberjornalismo

CARACTERISTICA AFIRMAGCAO ggﬁg(ljjl'\l’EDANCIA
Multimidialidade O aplicativo utiliza recursos multimidia [...] 4,4
Interatividade O aplicativo apresenta recursos para interacao [...] 3,7
Hipertextualidade Os links disponibilizados [...] 3,5
Personalizagdo O aplicativo permite personalizacéo [...] 3,2
L. Os links disponibilizados [...] 3,5
Memoria - 3,2
O sistema de busca [...] 2,9
Instantaneidade As noticias apresentadas [...] 4.4
Media 3,7

Fonte: Elaboracdo nossa.

Verificada a utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo no G1 MS e a percep¢édo
dos utilizadores em relacdo a elas, a se¢do seguinte apresentard os resultados do Teste de
Avaliacdo de Usabilidade como forma de medir se essas caracteristicas influenciam na

Usabilidade do aplicativo.
4.2.2. Usabilidade

Os resultados da execucdo da Tarefa 01 s&o exibidos na Tabela 36.
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Tabela 36 - Execucdo da Tarefa 01 no G1 MS

Localize onde estdo as editorias. Leia noticias que Ihe interessarem da

TAREFA editoria intitulada “Mercado” ou “Economia”
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? . .
- ~ Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Néao
RESULTADOS 90,0% 10,0% 0:05:02

Fonte: Elaboracdo nossa

O tempo médio para execucao das tarefas foi de 5 minutos e 2 segundos. Duas pessoas

(10%) n&o conseguiram cumprir a tarefa.

O participante Edson achou as editorias, selecionando Economia, Mercados, Noticias e
cotacdes. Essa opcao exibe a versao desktop do site, ndo a responsiva, o que fez Edson retornar.
O usuario ainda procurou as noticias na editoria Economia, selecionou Midia e Marketing e
novamente em Economia, selecionou Primeira péagina. N&o encontrou a informacdo que

precisava e desistiu.

Weslley buscou cumprir a tarefa com a realizacdo de uma busca pela ferramenta do G1
MS. Buscou o termo “taxa Selic”, e 0 aplicativo apresentou lentiddo na exibicéo das respostas.
Vendo os resultados, ndo se interessou. Buscou entdo os termos “taxa selic o que é” e
“declaracdao do copom” e novamente o termo “taxa selic”’. Em nenhum dos resultados de busca

encontrou a informacdo que procurava e desistiu ap6s quase 4 minutos de utilizacéo.

Os resultados da execucdo da Tarefa 02 sdo exibidos na Tabela 37.

Tabela 37 - Execucdo da Tarefa 02 no G1 MS

TAREFA Leia noticias para saber mais sobre o zika virus. Compartilhe a noticia.
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? o .
- ~ Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Nao
RESULTADOS 75,0% 25,0% 0:04:11

Fonte: Elaboracgdo nossa
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O tempo médio para execugdo das tarefas foi de 4 minutos e 11 segundos. Cinco pessoas

(25%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

Camila buscou o termo “zika virus” pela ferramenta de busca. Deslizou a tela
procurando titulos que interessavam. Selecionou uma noticia, mas ao descobrir que era um
video, ndo quis assistir. Retornou e continuou deslizando a tela em buscas de seu interesse. Foi
até o fim da pégina e tocou no icone para ir a proxima pagina dos resultados de busca.
Selecionou outra noticia e abriu um video do Globo Play. Resolver assistir ao video e tocou na
parte inferior para assistir o video em tela cheia. Como o video exibido presentava uma série
de informac6es nédo relacionadas ao assunto antes de iniciar a parte que lhe interessava, voltou

e selecionou outra noticia, um outro video. Nao encontrando o que que procurava, desistiu.

Cilineu também iniciou o processo com uma busca pelo termo “zika virus”, utilizando
a ferramenta disponivel no G1 MS. Selecionou uma noticia, um video, mas preferiu ndo assistir.
Continuou deslizando a tela para baixo e lendo os titulos apresentados da lista de resultado.
Achou uma noticia que Ihe interessou pelo titulo, ao selecionar foi direcionado para um video
da Globo Play, que assistiu. Ndo conseguiu, porém, encontrar o local para compartilhar a

noticia.

Edson procurou noticias relacionadas na pagina inicial, mas ndo encontrou. Acessou as
editorias e selecionou Mundo. Encontrou uma noticia que falava do Zika Virus na Australia,
verbalizou que gostaria de encontrar informagdes do estado e ndo leu a noticia. Voltou nas
editorias e selecionou “Utilidades™. Deslizou a tela em busca de noticias, mas ndo encontrou e

desistiu. O usuario ndo conseguiu encontrar a ferramenta de busca.

Eduardo procurou, deslizando a tela, noticias apresentadas na tela inicial do aplicativo,
e ndo encontrou. Utilizou a ferramenta de busca com o termo “zika”. Selecionou um resultado,
mas a noticia o levou para o site do Bem Estar. Verbalizou que tinha saido do aplicativo G1
MS e gostaria de encontrar resultados de Mato Grosso do Sul. Voltou para os resultados e
deslizou a tela buscando noticias regionais. Depois de algumas tentativas verbalizou que néo
era facil realizar a tarefa porque a ferramenta ndo permite restringir os resultados da busca, e

desistiu.

José foi diretamente para a ferramenta de busca, utilizando o termo “zika virus”.

Selecionou a primeira noticia exibida, e leu. Voltou e realizou uma busca com o termo “zika
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virus gestante”. Acessou uma noticia, que era um video do TEM Noticias - 12 Edi¢do. Assistiu

ao video, mas ndo conseguiu encontrar local para compartilhamento.

Os resultados da execucdo da Tarefa 03 sdo exibidos na Tabela 38.

Tabela 38 - Execucdo da Tarefa 03 no G1 MS

Se ndo estiver na pagina inicial, volte para a pagina inicial. Leia

TAREFA o . ~ .
noticias sobre informagdes culturais.
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? . .
- ~ Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Néo
RESULTADOS 45,0% 55,0% 0:04:41

Fonte: Elaboracgdo nossa

O tempo médio para execucao das tarefas foi de 4 minutos e 41 segundos. Do total, 11

pessoas (55%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

A maioria dos participantes tentou utilizar o recurso da busca para cumprir a tarefa.
Camila, Daniel, Haroldo, José, Luciane, Luis, Mayron, Nubia buscaram os termos “agenda

29 ¢ 9 ¢

cultural”, “agenda cultural campo grande”, “agenda cultural ms”, “bar campo grande”, “‘cinema

29 C¢ 29 ¢

campo grande”, “cinema em campo grande ms”, “cultura campo grande”, “eventos culturais no
ms”, “entretenimento”, “entretenimento campo grande”, “entretenimento campo grande ms”,
“gl ms espago cultural”, “gl ms cultura”, “programacdo cultural em campo grande”,

29 ¢ 29 ¢

“programacao cultural no ms”, “programas”, “programas culturais" e “shows”.

As maiores dificuldades encontradas e verbalizadas por alguns dos participantes foram
a impossibilidade de exibir somente resultados regionais e os resultados de busca imprecisos,

exibindo, por exemplo, show em Cuiaba quando se buscou o termo “cultura campo grande”.

As participantes Edyelk, Leticia, Luciane e Thaila utilizaram também o caminho das
editorias, selecionando editoria Pop & Arte e Agenda de Shows, que exibiu somente resultados
nacionais, ou Sua Regido, Mato Grosso do Sul, Agenda de Shows, que ndo exibiu resultados.

A Agenda de Shows exibida é a versdo desktop, ndo a responsiva.
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A Tarefa 04 solicitava que o participante utilizasse livremente o aplicativo lendo
noticias que lhe interessassem, tendo como tempo limite 10 minutos. Todos cumpriram a tarefa,

com um tempo médio de 7 minutos e 16 segundos.

Retirando a Atividade 04 da operacao, ja que era navegacao livre, tem-se a informacéo
que, em média, 70% dos participantes conseguiram cumprir as tarefas solicitadas dentro do
prazo estipulado.

Os participantes que verbalizaram suas dificuldades, em sua maioria apontaram dois
problemas que apareceram de forma reincidente: a demora para o carregamento das paginas e

a confusdo entre 0 G1 MS, o G1 nacional e outros produtos Globo.com.

A segunda dificuldade pode ser percebida principalmente em dois momentos: quando
tocavam no botdo a esquerda no menu inferior - exibicéo de noticias - e eram direcionados para
0 G1 nacional, e quando utilizavam a ferramenta de busca e recebiam resultados diversos e

imprecisos, influenciando diretamente no cumprimento das tarefas.

Demonstrados os resultados do Teste de Avaliacdo de Usabilidade, a se¢do seguinte

apresentara os resultados da andalise da Experiéncia do Usuario.
4.2.3. Experiéncia do Usuario

Assim como no Campo Grande News, percebe-se no Grafico 6 que a linha formada pela
ligagdo dos pontos azuis, que representam a expectativa, esta posicionada mais a direita que a
linha formada pela ligagcdo dos pontos laranja, que representam a experiéncia do usuério.

O gréfico indica que algumas dimensdes avaliadas merecem atencdo, como a Qualidade
Pragmatica (PQ), que apresenta todos dos pontos localizados a esquerda da linha central e a

Qualidade Hedonica - Estimulo (HQ-S), que apresenta trés pontos localizados a esquerda.

Observando as indicagdes posicionadas mais a esquerda, o aplicativo foi percebido
negativamente como sendo técnico, complicado, ndo pratico, confuso, convencional, comum e

desencorajador. As percepgdes positivas foram profissional, elegante, apresentavel e atraente.
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Gréfico 6 - G1 MS - Pares de palavras

Descrigdo dos pares de palavras
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Fonte: AttrakDiff!?, tradugdo nossa.

O Portfolio de resultados (Grafico 7) posiciona os valores médios das dimensdes e a
confiabilidade das respostas dos participantes. O quadrado azul, menor e mais escuro, significa
que a expectativa dos usuarios era um aplicativo desejado, com muitas qualidades heddnicas e

pragmaticas, e o retangulo azul mais claro, um pouco maior, respostas similares.

102 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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Grafico7- G1 MS - Portfélio de resultados

Portfélio de Resultados

auto-
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m .WWW attrakdiff.de
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Qualidade Hedodnica (HQ)

= 51 MS - Experiéncia
Qualidade Pragmatica: -0,69 / Confianga: 0,63
Qualidade Hedénica: 0,40 / Confianga: 0,48

Fonte: AttrakDiff!%3, tradugdo nossa.

A experiéncia posicionou os valores médios do aplicativo no quadrante “neutro”, mais
deslocado para a esquerda indicando percepcdo de menos qualidades pragmaticas (-0,69) do

que heddnicas (0,40), ambas menores do que a expectativa que o0 usuario tinha.

O retangulo de confianca maior da experiéncia significa aumento de opinides
divergentes, principalmente na dimensdo Qualidade Pragmatica (PQ), ja que estd mais
horizontalizado, diferente da expectativa, onde o retangulo estad mais verticalizado, indicado

divergéncias na Qualidade Hedbnica.

103 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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O Diagrama de valores médios distribui os valores médios atribuidos pelos
participantes nas dimensdes Qualidade Pragmaética (PQ), Qualidade Hedénica - Identidade
(HQ-1), Qualidade Hedobnica - Estimulo (HQ-S) e Atrattividade (ATT).

Grafico 8 - G1 MS - Diagrama de valores médios

Diagrama de valores médios
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Fonte: AttrakDiff'%, tradugdo nossa.

A Qualidade Pragmatica (PQ) obteve pontuacdo de -0,69. Essa dimenséo indica o grau
de sucesso no atingimento dos objetivos e o resultado, abaixo de 0, merece atencdo dos

desenvolvedores pois indica que o usuario ndo consegue cumprir 0s objetivos ao utilizar o0 G1

MS.

Os pares de palavras indicam grande diferenca nos itens complicado-simples, nao
pratico-pratico,  confuso-bem  estruturado,  desorganizado-gerenciavel,  ruim-bom,

desencorajador-motivador.

A Qualidade Hedonica - Identidade (HQ-I), que indica o nivel de identificacdo do leitor

com o aplicativo, obteve pontuacdo 0,85, indicando que, apesar de pequena, houve

104 pisponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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identificagdo. O item que mais apresentou diferenca foi alienador-integrador. A palavra-chave

profissional ficou muito proxima na experiéncia do que foi marcado na expectativa.

A Qualidade Hedénica Estimulo (HQ-S), que mensura se o aplicativo € original,
interessante e estimulante obteve pontuacéo -0,04. Proximo de 0, o valor central, 0 G1 MS foi
percebido como ndo estimulante, com os extremos do lado esquerdo do gréfico apresentando

palavras como convencional, comum e entediante.

A Atratividade (ATT), que indica quanto o aplicativo € atrativo para 0 usuario, obteve
pontuacdo 0,46, indicando pequena atratividade. Entre a expectativa e a experiéncia ouve
diferenca de mais de um ponto entre seis dos sete pares de palavras que avaliam a atratividade,
e o item desencorajador foi o posicionado mais a esquerda do grafico nessa dimens&o.

Apesar da pequena Atratividade obtida, principalmente pelo valor positivo da dimenséo
Qualidade Hedobnica-Identidade, a Experiéncia do Usuario no G1 MS foi, nas dimensdes

Qualidade Pragmaética e Qualidade Hedo6nica-Estimulo, negativa.

Em relacdo a dimensdo Qualidade Hedénica-Estimulo, o valor ficou préximo de 0,
indicando neutralidade. O que se espera de um aplicativo é que ele seja estimulante, para que o

leitor o utilize mais vezes, mas o valor neutro ndo pode ser considerado grave.

A dimensdo Qualidade Pragmaética merece atencdo. Ela teve quase todos os valores
posicionados com notas abaixo de 0, indicando aos desenvolvedores que os utilizadores sul-
mato-grossenses que participaram da pesquisa ndo conseguem realizar tarefas simples no

aplicativo.

A comparacdo entre os valores médios indicados na expectativa e 0s obtidos na
experiéncia deixa claro que o G1 MS precisa observar com mais cuidado os utilizadores sul-
mato-grossenses. Houve diferenca de mais de 1 ponto nas dimensdes Qualidade Hedbnica-
Identidade e Qualidade Hedo6nica-Estimulo, de quase 2 pontos na Atratividade e de quase 3,0
pontos na Qualidade Pragmatica. A diferenca acentuada gera frustracdo e desinteresse no

utilizador.
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4.3. FOLHA DE S. PAULO

Anunciado como uma versdo temporéria, o aplicativo da Folha de S. Paulo teve sua
ultima atualizacdo em julho de 2015. Avaliado com a nota 3,7 do total de 5 possiveis na Google

Play, o aplicativo tem mais de 100 mil instalac6es (Figura 43).

Figura 43 - Folha de S. Paulo na Google Play

NOVIDADES

Wers&o temperaria do aplicative da Folha. Um novo aplicative totalmente reformulade sera langado
nes proximes meses. Continue recebendo notificag@es com os principais acontecimentos do FOLHA DE S.PAULO
*k A UM IORNAL A SERYICO DO BRASIL

noticiario e tenha acesso direto ao site mdvel em HTMLS.

INFORMAGOES ADICIONAIS

Folha de S.Paulo
Atualizado Tamanho Instalagtes FOLHA Folha de S.Paulo
30 de julho de 2015 M 100.000 - 500.000 XK [ L]

Versio atual Requer Android Classificagdo do
113 4.0.3 ou superior conteldo DESINSTALAR ABRIR

Classificagdo Livre Mais de 100.000 downloads

Saiba mais
Elementos interativos Permissdes Reportar
Compras digitais wer detalhes Sinalizar comao improprio
Oferecido por Desenvolvedor 4399 2 Noticias e revistas Similar
Folha de S.Paulo Acesse o site
E-mail saa@grupofolha.com. br

Leia as ultimas noticias publicadas no site da

Alameda Bardo de Limeira, 425, 10° andar Sdo
Folha

Paulo - SP - CEP 01202-900 on ) 2o

Fonte: Google Play

Mesmo quando instalado, o aplicativo trabalha levando o usuério para a versao
responsiva do site. Essa é a principal reclamacdo feita na pagina da Google Play, com os

usuarios se queixando de ndo ser um aplicativo, apenas levar para o site.

Ao acessar o aplicativo, na tela inicial, sdo exibidas opcGes para habilitar o recebimento
de notificacdes e acessar 0 web app, no topo, e, na sequéncia, as editorias (Figura 44). A opcao
acessar web app e 1* pagina levam para o mesmo local, o endereco

http://m.folha.uol.com.br/capa.

105 pisponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.folha.app>. Acesso em 24 jan. 2016
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Figura 44 - Tela inicial e primeira pagina do aplicativo Folha de S. Paulo
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Fonte: Folha de S. Paulo.

A Folhade S. Paulo apresenta na parte superior da telaa marca grafica UOL, logo abaixo
uma faixa cinza, onde se encontra 0 menu com as editorias (Figura 45), no lado esquerdo
representado por quatro linhas horizontais, no meio a marca grafica da Folha de S. Paulo e no
lado direito o menu de configuraces (Figura 45). Abaixo esta posicionada a ferramenta de
busca.

Os itens presentes na faixa cinza e a ferramenta de busca sdo fixos (passando a
impressdo que flutuam na tela), mesmo que o usuario role a tela para baixo com 0 movimento

tactil de deslizar.

A estrutura da primeira pagina (Figura 44) apresenta as noticias, com o item exibido
tendo titulo, subtitulo e noticias relacionadas (quando existem), ou titulo, subtitulo e foto. A
exibicdo das noticias seguintes segue a mesma estrutura, mas o tamanho da fonte (letra) do

titulo da primeira noticia é maior.
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Figura 45 - Menu com editorias e menu de configuracdo na Folha de S. Paulo.
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Fonte: Folha de S. Paulo

A apresentacdo das noticias segue 0 mesmo modelo nas diversas editorias. Marca UOL,
faixa cinza com opgdes, ferramenta de busca, banner com propaganda, editoria (a cor da faixa
sob o nome muda para cada editoria), titulo, botdes de compartilhamento, jornalista
responsavel, data e hora da publicacédo, créditos da fotografia e fotografia (se houver), corpo da

noticia, a op¢ao “Continuar lendo”, comentarios e outro banner com propaganda.

Figura 46 - Noticia na Folha de S. Paulo
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Fonte: Folha de S. Paulo.
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Exibido um panorama geral do aplicativo, a se¢do a seguir apresentara os resultados da
verificacdo das caracteristicas do ciberjornalimo e a percepcdo dos usuérios em relacdo a sua

utilizacdo.
4.3.1. Caracteristicas do ciberjornalismo

A hipertextualidade se faz presente na Folha de S. Paulo tanto em hiperlinks inseridos
no texto da noticia quanto nos menus de editorias e configuracbes, nas opgbes do
“recomendado”, nos botbes de compartilhamento, no “Continuar lendo” e nos hiperlinks para

falar com a redacédo ou informar problemas no aplicativo.

Os hiperlinks utilizados no texto da noticia levam a outras noticias relacionadas a noticia

atual ou a topicos da prépria Folha de S. Paulo.

O grau de concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacgdo que mensurava a hipertextualidade sao apresentados na Tabela 39.

Tabela 39 - Folha de S. Paulo - Hiperlinks

Os links disponibilizados, tanto para outras noticias (“leia mais”, “saiba
99 e

mais”, “veja também” ou “noticias relacionadas”) quanto para sites
externos, me ajudaram a entender melhor o que estava lendo.

Folha de S. Paulo N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 40,0% 40,0% 5,0% 10,0% 5,0%

Grau de concordancia 4,0

Fonte: Elaboracdo nossa.

80% dos participantes concordaram em algum nivel que a utilizacdo dos hiperlinks para
obtengdo de mais informacdes ajudam a entender o contetdo lido. O grau de concordancia
obtido, 4,0, confirma a informacdo que a utilizacdo da caracteristica foi percebida pelos

USuarios.

Dos aplicativos analisados foi, nesta afirmacdo, o que obteve o maior grau de

concordancia.
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Vieira (2009, p. 58) indica que “conceitos como criatividade, liberdade de escolhas e
maior eficiéncia estdo intrinsecamente ligados ao multimidia, garantindo que a audiéncia esta

perante a melhor forma de compreender a mensagem”.

A Folha de S. Paulo aproveita muitos dos recursos da potencialidade convergéncia e
multimidialidade. O veiculo, para construir a narrativa jornalistica, faz uso de texto,

fotografias e album de fotografias, infograficos, videos e audios.

Figura 47 - Album de fotografias, video e infografico na Folha de S. Paulo.
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Fonte: Folha de S. Paulo

Em algumas noticias acessadas pelo desktop ou notebook existe uma possibilidade
chamada “ouvir o texto” ao lado dos botdes de compartilhamento (Figura 48), em que o texto
da noticia é lido por um assistente virtual; possibilidade ndo presente na versao exibida em
smartphones.
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Figura 48 - Estrutura da noticia no desktop e no aplicativo Folha de S. Paulo
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Fonte: Folha de S. Paulo

O grau de concordéancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacdo que mensurava a multimidialidade sao apresentados na Tabela 40.

Tabela 40 - Folha de S. Paulo - Recursos multimidia

O aplicativo utiliza recursos multimidia (audio, video, fotos, infograficos,
etc.) em suas noticias, e 0 uso destes recursos me permitiram um melhor
entendimento do que foi lido.

Folha de S. Paulo N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 55,0% 30,0% 0,0% 10,0% 5,0%

Grau de concordancia 4,2

Fonte: Elaboracgao nossa.

O grau de concordancia obtido para a afirmacao foi 4,2, com 85% dos participantes de
acordo com a afirmagdo. Assim como no G1 MS, que também utiliza diversos recursos
multimidia, o participante percebeu a utilizacdo da caracteristica e entendeu que a utilizacéo

dos recursos multimidia pelo aplicativo permitiu um melhor entendimento do que foi lido.
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A primeira forma de interatividade da Folha de S. Paulo ocorre ao acessar o aplicativo.
A tela inicial permite que as notificagdes do aplicativo sejam habilitadas, que se escolha entre

“la 9

pagina”, “ultimas noticias” ¢ diversas editorias (Figura 44).

A interacdo também pode ocorrer durante a leitura da noticia, com o usuario escolhendo
0 caminho a ser seguido. Até a opcao “Continuar lendo” é exibida ao leitor uma espécie de
noticia resumida. A partir dai é possivel escolher parar a leitura nas informacdes oferecidas até
0 momento ou dar prosseguimento e obter mais informac@es. Ao tocar em “Continuar lendo” a

exibicao do restante da noticia acontece de maneira rapida.

Outra forma de interagir € o leitor enviar sugestdes para a equipe da redagio pelo “Fale
com a Redagao”. O link com o e-mail leitor@grupofolha.com.br aparece ao final de todas as
noticias publicadas. Existe também a possibilidade de enviar e-mail para informar problemas
no aplicativo, e o e-mail novasplataformas@grupofolha.com.br aparece logo ap6s o e-mail para
falar com a redacdo. O envio do e-mail € feito pelo aplicativo do smartphone, externo ao
aplicativo da Folha de S. Paulo

E possivel comentar as noticias, desde que seja cadastrado, mas néo é necessario ser
assinante para se cadastrar. O usuario também pode ler os comentarios de outras pessoas e

indicar se gostou, ndo gostou ou denunciar o comentario caso ache ofensivo (Figura 49).

Figura 49 - Comentarios no aplicativo Folha de S. Paulo
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N&o existe ferramenta para conversar diretamente com outros usuarios, mas o leitor
pode fazer o papel de distribuidor, pois toda noticia apresenta, em seu inicio, botdes de
compartilhamento (Figura 46). E possivel compartilhar o contetido pelo Facebook, WhatsApp,

Twitter, Google Plus, e-mail ou Linkedin.

O grau de concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes
em relacéo a afirmagé@o que mensurava a interatividade séo apresentados na Tabela 41.

Tabela 41 - Folha de S. Paulo - Recursos para interacéo

O aplicativo apresenta recursos para interacdo (link para comentarios,
links para qualificacdo da noticia lida, link para participacao do leitor
enviando fotos, videos ou sugestBes de pauta).

Folha de S. Paulo N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 40,0% 30,0% 5,0% 20,0% 5,0%

Grau de concordancia 3,8

Fonte: Elaboracdo nossa.

Obtém-se, como resultado da soma, 70% dos participantes concordando e 25%
discordando, em algum nivel. 5% optaram por se posicionarem na neutralidade. Como
demonstrado, a Folha de S. Paulo permite diversas maneiras de interagdo: usuario-ferramentas

interativas, usuario-conteddo, usuario-equipe de producao e Usuario-usuario.

O grau de concordancia obtido, 3,8 e 0 percentual de concordantes indicam que 0s
recursos foram percebidos pelos usuarios participantes. E o aplicativo analisado até o0 momento
que mais oferece recursos de interatividade, mas a diferenca de percepcdo foi pequena se
comparada ao Campo Grande News, com 3,5, e G1 MS, com 3,7.

N&o existem muitas opces de personalizacdo ou customizacdo de contetdo no
aplicativo da Folha de S. Paulo. O aplicativo ndo permite alteracdo de cor, selecdo de editorias
a serem exibidas, exibicdo de noticias que utilizem geolocalizacdo, e mesmo quando as

notificacBes do aplicativo estdo habilitadas, ndo € possivel escolher quais notificagdes receber.

No menu que pode ser acessado no canto superior direito, 0 menu de configuracao, é

possivel optar por ver o aplicativo na “Versao classica”, que ¢ a versao exibida em notebook e
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desktop, ou aumentar e diminuir o tamanho da letra. Voltar da versao desktop para a versao
mobile é realizada com facilidade na Folha de S. Paulo - no fim da pagina existe a op¢éo “acesse

0 conteddo para tablets e smartphones”.

Figura 50 - Versao classica e opcao de voltar a versao tablet e smartphone no aplicativo da
Folha de S. Paulo.
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Fonte: Folha de S. Paulo

O grau de concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacdo que mensurava a personalizacao sao apresentados na Tabela 42.

Tabela 42 - Folha de S. Paulo - Personalizacao

O aplicativo permite personalizacdo (ver somente uma editoria, alterar
tamanho de letra, exibir ou ndo conteudo multimidia, etc.).

Folha de S. Paulo Ndo ] .
Concordo Concordo concordoe Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 30,0% 40,0% 5,0% 15,0% 10,0%

Grau de concordancia 3,7

Fonte: Elaboracgdo nossa.

Apesar de poucas opgdes - habilitar notificagdes, acessar a versao classica ou alterar o

tamanho da letra - o0 grau de concordancia de 3,7 e o percentual de 70% de pessoas que
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concordaram com a afirmacé&o indica que as possibilidades de personalizacdo foram percebidas
na utilizagdo pelos leitores.

A utilizacdo da caracteristica memoria pode ser percebida primeiramente nos hiperlinks
inseridos no texto da noticia, que levam a noticias anteriores relacionadas ao assunto. Ao final
de cada noticia existe a opg¢do “recomendado”, que sugere mais quatro noticias. As sugestdes
nem sempre estdo relacionadas ao assunto da noticia lida, com a apresentacgdo, inclusive, de

noticias patrocinadas - existe a indicacao do patrocinio.

Existe a opcdo de busca, apresentada no topo do aplicativo e presente em todas as telas.
A busca é simples, mas oferece a opcao de restringir os resultados por data de publicacdo da

noticia.

Figura 51 - Busca no aplicativo Folha de S. Paulo
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O grau de concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes
em relacdo a afirmacdo que mensurava o sistema de busca, componente da caracteristica

memoria, sdo apresentados na Tabela 43.
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Tabela 43 - Folha de S. Paulo - Sistema de busca

O sistema de busca do aplicativo me permite encontrar informagdes com

facilidade.

Folha de S. Paulo Nao _ _
Concordo Concordo concordoe  Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 55,0% 25,0% 5,0% 5,0% 10,0%

Grau de concordancia 4,1

Fonte: Elaboracdo nossa.

Como ja demonstrado, o resultado da percepcdo da disponibilizacdo de contetidos
complementares por meio da hiperligacdo, exposto na tabela 39, indica um grau de
concordancia 4,0, com 80% dos participantes concordando. 80% também foi o percentual de
participantes que estava de acordo com a afirmacéo de que o sistema de busca da Folha de S.
Paulo permite encontrar informacdes com facilidade, com um grau de concordancia de 4,1, o
mais alto entre os aplicativos avaliados. As duas op¢des que permitem avaliar a caracteristica

memoria foram percebidas e bem avaliadas pelos leitores.

Em relacdo & Instantaneidade/atualizag@o continua na Folha de S. Paulo, existe a
opcdo “ultimas noticias” (Figura 52), que pode ser escolhida no acesso ao aplicativo. Caso a
opedo sejaa “1* pagina” ou alguma editoria, as ultimas noticias podem ser acessadas pelo menu

disponivel no canto superior direito do aplicativo.

Figura 52 - Ultimas noticias na Folha de S. Paulo
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N&o é possivel determinar a regularidade das publicaces no aplicativo da Folha de S.
Paulo. Como sdo diversas editorias, as publicacdes acontecem com intervalos pequenos de

tempo, podendo acontecer publicacBes simultaneas de editorias diferentes.

O grau de concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes
em relagdo a afirmacgdo que mensurava a instantaneidade/atualizacéo continua séo apresentados
na Tabela 44.

Tabela 44 - Folha de S. Paulo - Atualidade das noticias

As noticias apresentadas pelo aplicativo sdo atuais.

Néo
Folha de S. Paulo Concordo  Concordo concordo e Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 85,0% 10,0% 5,0% 0,0% 0,0%

Grau de concordancia 4,8

Fonte: Elaboracdo nossa.

Os resultados indicam que o leitor percebeu a caracteristica e, com um grau de
concordancia de 4,8 e 95% dos respondentes afirmando que concordam que as noticias
apresentadas pelo aplicativo sdo atuais, a Folha de S. Paulo obteve o melhor desempenho entre

os aplicativos avaliados nesta caracteristica.

A percepcdo média da utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo na Folha de S.

Paulo foi 4,1, a mais alta entre os aplicativos avaliados, como demonstra a Tabela 45.

Com excecdo da caracteristica Multimidialidade, que teve 4,4 no G1 MS, todas as outras
caracteristicas da Folha de S. Paulo apresentaram grau de concordancia acima dos obtidos por
Campo Grande News, G1 MS e O Globo Noticias.
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Tabela 45 - Folha de S. Paulo - Percepcéo do uso das caracteristicas do ciberjornalismo

CARACTERISTICA AFIRMAGCAO ggﬁggREDANCIA
Multimidialidade O aplicativo utiliza recursos multimidia [...] 4,2
Interatividade O aplicativo apresenta recursos para interacéo [...] 3,8
Hipertextualidade Os links disponibilizados [...] 4,0
Personalizagéo O aplicativo permite personalizacéo [...] 3,7
. Os links disponibilizados [...] 4,0
Memoéria - 4,1
O sistema de busca [...] 4,1
Instantaneidade As noticias apresentadas [...] 4,8
Media 4,1

Fonte: Elaboracdo nossa.

Verificada a utilizacdo as caracteristicas do ciberjornalismo na Folha de S. Paulo e a
percepcao dos utilizadores em relacdo a elas, a se¢do seguinte apresentard os resultados do Teste
de Avaliacdo de Usabilidade como forma de medir se essas caracteristicas influenciam na
Usabilidade do aplicativo.

4.3.2. Usabilidade

Os resultados da execucdo da Tarefa 01 sdo exibidos na Tabela 46.

Tabela 46 - Execucdo da Tarefa 01 na Folha de S. Paulo

Localize onde estdo as editorias. Leia noticias que lhe interessarem

TAREFA da editoria intitulada “Mercado” ou “Economia”
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? . .
- - Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Nao
RESULTADOS 95,0% 5,0% 0:04:39

Fonte: Elaboracgdo nossa

O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 4 minutos e 39 segundos, e 01 pessoa
(5%) ndo conseguiu cumprir a tarefa. A participante Nubia procurou primeiramente as noticias
na pagina inicial, deslizando para baixo e lendo os titulos das noticias. Utilizando a ferramenta
disponivel no aplicativo, buscou o termo “economia”. A quantidade de resultados encontrados

na busca ndo fica visivel na tela do smatphone utilizado para a pesquisa (Figura 51), sendo

152



necessario deslizar a dela para cima. Esse fato atrapalhou a utilizadora, que tocou em “buscar”

diversas vezes, acreditando que havia algum erro.

Os resultados da execucdo da Tarefa 02 sdo exibidos na Tabela 47.

Tabela 47 - Execucéo da Tarefa 02 na Folha de S. Paulo

TAREFA Leia noticias para saber mais sobre o Zika Virus. Compartilhe a noticia.
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? o .
- - Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Nao

RESULTADOS 100,0% 0,0% 0:04:35

Fonte: Elaboracdo nossa

Todos os participantes cumpriram a Tarefa 02, com o tempo médio para execucao de 4

minutos e 35 segundos.

Os participantes completaram a tarefa encontrando noticias na pagina inicial, na editoria
Equilibrio & Satde ou ao realizarem uma busca. A época da aplicacdo da pesquisa noticias
sobre o assunto eram publicadas constantemente, aparecendo tanto na editoria relacionada

quando na pagina inicial e exibidas nos resultados da busca.

A participante que néo tinha conseguido realizar uma busca anteriormente, nesta tarefa
deslizou a tela e encontrou a noticia. O compartilhamento foi feito com facilidade pelos

utilizadores - os botdes aparecem no inicio da matéria.

Os resultados da execucdo da Tarefa 03 séo exibidos na Tabela 48.

Tabela 48 - Execucéo da Tarefa 03 na Folha de S. Paulo

Se ndo estiver na pagina inicial, volte para a pagina inicial. Leia

TAREFA . . ~ .
noticias sobre informagdes culturais.
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? . .
- - Tempo medio para cumprir a tarefa.
Sim Nao
RESULTADOS 80,0% 20,0% 0:05:08

Fonte: Elaboracgdo nossa
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O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 5 minutos e 8 segundos. 4 pessoas
(20%) ndo conseguiram cumprir a tarefa. Ao acessar o aplicativo, Aline procurou as
informacdes na primeira pagina, lendo os titulos das noticias, informacdes culturais. Buscou o
temos “agenda” e “agenda cultural”, deslizou a tela para ler os titulos apresentados nos

resultados de ambos os temos. Depois de ndo encontrar, desistiu.

Edson percorreu 0 mesmo caminho de Aline, e leu os titulos das noticias. Explorou o
aplicativo tocando no menu de configuracdo (lado superior direito) e menu das editorias (lado
superior esquerdo). Escolheu a editoria llustrada, mas ndo encontrou o que procurava. Buscou
“cultura” utilizando a ferramenta de busca. Assim como j& exposto anteriormente, teve
dificuldades em visualizar os resultados da busca, tocando vérias vezes na op¢do buscar.
Desistiu da tarefa. Mayron procedeu como Aline e Edson, lendo titulos das noticias na primeira
pagina. Utilizou o menu das editorias explorou as editorias Turismo e Colunistas. Buscou 0s
termos “agenda e “agenda cultural”, mas nos resultados exibidos ndo encontrou o que procurava

e desistiu.

Nubia buscou os termos “entretenimento” e “atragdo cultural’ utilizando a ferramenta
de busca, mas enfrentou a mesma dificuldade apresentada na Tarefa 1 realizada no mesmo
aplicativo, quando ndo conseguiu visualizar os resultados da pesquisa. Colocou datas iniciais e

finais, mas como ndo visualizava os resultados, desistiu.

E importante lembrar que a ordem da exibigdo das tarefas neste documento ndo
corresponde a ordem de realizacdo pelo participante. A participante Nubia conseguiu realizar

outra tarefa utilizando a busca, depois de ter se familiarizado com o aplicativo.

Todos cumpriram a Tarefa 04 — utilizar livremente o aplicativo - com um tempo médio

de 7 minutos e 48 segundos.

As tarefas foram cumpridas na Folha de S. Paulo sem grandes dificuldades. Retirando a
Atividade 04 da operacdo, j& que era navegagdo livre, tem-se a informacdo que, em media,
91,7% dos participantes conseguiram cumprir as tarefas solicitadas dentro do prazo estipulado.
Mesmo a participante que nao tinha cumprido duas tarefas em razao de ndo conseguir utilizar

a ferramenta de busca, depois que aprendeu a utilizar a ferramenta cumpriu as outras tarefas.

E importante destacar que, nos aplicativos que disponibilizam ferramenta de busca - G1

MS e Folha de S. Paulo - os participantes ndo buscavam os termos entres aspas, apesar dos
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buscadores ofereceram essa diferenciacdo, e grande parte das dificuldades encontradas tem
relacdo a maneira como os termos foram buscados. Colocar as palavras entre aspas para
pesquisar exibe nos resultados exatamente a frase pesquisada e na ordem em que foi escrita. Ao
pesquisar agenda cultural, por exemplo, os buscadores dos aplicativos retornavam noticias que
continham a palavra ‘agenda’ e noticias que continham a palavra ‘cultura’. Caso os utilizadores
pesquisassem o termo “agenda cultural”, entre aspas, os resultados exibidos seriam apenas 0

que continham as duas palavras escritas na sequéncia.

Demonstrados os resultados do Teste de Avaliacdo de Usabilidade, a secdo seguinte

apresentara os resultados da analise da Experiéncia do Usuério.
4.3.3. Experiéncia do Usuério

Bem como no Campo Grande News e G1 MS, o Gréafico 9 demonstra que a linha
formada pela ligacéo dos pontos azuis, que representam a expectativa, esta posicionada mais a
direita que a linha formada pela ligacdo dos pontos laranja, que representam a experiéncia do

usuario.

A diferenca da Folha de S. Paulo é que a distancia entre as linhas € menor e um dos itens
dos pares de palavras (ndo profissional-profissional) foi mais bem avaliado na experiéncia do

gue na expectativa.

O grafico indica que apenas a Qualidade Hedonica - Estimulo (HQ-S) apresentou itens
posicionados a esquerda da linha central, tendo como expoentes os adjetivos convencional e
comum. A percepcao de que o aplicativo é claro, profissional, elegante, apresentavel e bom fica

demonstrada no posicionamento dos pares de palavras.
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Gréfico 9 - Folha de S. Paulo - Pares de palavras

Descrigdo dos pares de palavras
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Fonte: AttrakDiff!, tradugdo nossa.

O Portfdlio de resultados (Grafico 10) mostra o posicionamento dos valores médios
das dimens0es e a confiabilidade das respostas dos participantes. A expectativa dos usuarios
era um aplicativo desejado, com muitas qualidades hed6nicas e pragmaticas, e o retangulo o
azul mais claro, um pouco maior, respostas similares.

106 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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Gréfico 10 - Folha de S. Paulo - Portfélio de resultados

Portfolio de Resultados
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Qualidade Pragmatica: 0,97 / Confianga: 0,47
Qualidade Heddnica: 0,87 / Confianca: 0,48

Fonte: AttrakDiff'%7, traducéo nossa.

A experiéncia posicionou os valores médios do aplicativo entre os quadrantes “neutro”
e “orientado para tarefa”, indicando percepcao de qualidades pragmaticas (0,97) e hedonicas
(0,87). O posicionamento esta proximo do quadrante “desejado”, significando que houve uma

boa experiéncia, semelhante com a que os utilizadores indicaram na expectativa.

O retangulo de confianga - que em razao da proximidade de valores forma um quadrado
- maior na experiéncia significa aumento de opinides divergentes tanto na dimensdo Qualidade
Pragmatica (PQ), com valor de 0,47, quanto na Qualidade Hedb6nica (HQ), com valor de 0,48.

107 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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O Diagrama de valores médios distribui os valores atribuidos pelos participantes nas
dimensdes Qualidade Pragmatica (PQ), Qualidade Hedonica - Identidade (HQ-1), Qualidade
Hedonica - Estimulo (HQ-S) e Atrattividade (ATT).

Gréafico 11 - Folha de S. Paulo - Diagrama de valores médios

Diagrama de valores médios
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Fonte: AttrakDiff'%, traducdo nossa.

A Qualidade Pragmatica (PQ) obteve pontuacdo de 0,97, a maior entre os aplicativos
avaliados. Essa dimensdo indica o grau de sucesso no atingimento dos objetivos e o resultado
indica que o usuario consegue cumprir os objetivos ao utilizar a Folha de S. Paulo. O Unico par
de palavras que ficou sobre a linha central foi técnico-humanizado, mas ele estava posicionado
praticamente no mesmo local na expectativa do usuario, e é plausivel concluir que ndo ha

problema.

A Qualidade Hedénica - Identidade (HQ-I), que indica o nivel de identificacdo do leitor
com o aplicativo, obteve pontuacdo 1,69, muito préxima da indicada na expectativa, que foi
2,04, como se nota no grafico. A pontuacdo indica uma identificacdo entre o utilizador e o
aplicativo, e a pequena diferenca entre o que era esperado e o que foi percebido na utilizacdo

demonstra que o aplicativo oferece caracteristicas valorizadas pelo usuario.

108 pisponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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A Qualidade Hedonica Estimulo (HQ-S), que mensura se o aplicativo é original,
interessante e estimulante obteve pontuacdo 0,04. O aplicativo foi percebido como
convencional, cauteloso e comum, mas também como criativo e cativante. O valor proximo de
zero ndo representa um problema, mas é importante para os desenvolvedores se atentarem ao
pouco estimulo, pois ele exerce impacto na Atratividade (ATT), que indica quanto o aplicativo

é atrativo para o usuario.

Com valores positivos nas quatro dimensdes avaliadas e com todos os valores médios
maiores que 0s outros aplicativos avaliados, a Folha de S. Paulo foi percebida como mais
atrativa — valor médio de 1,18. Apesar da diferenca entre a expectativa e a experiéncia, todos
os pares de palavras ficaram posicionados a direita da linha central do gréfico, tendo como
expoentes os adjetivos: claro, conectivo, profissional, elegante, integrador, apresentavel,

agradavel, atraente, amigavel e bom.
4.4. 0 GLOBO NOTICIAS

A Ultima atualizacéo do aplicativo O Globo Noticias foi em janeiro de 2016 e tem nota
3,7 de 5 na avaliacdo dos usuéarios da Google Play (Figura 53). O aplicativo tem mais de 100

mil downloads, de acordo com a loja de aplicativos.

Figura 53 - O Globo Noticias na Google Play

<« Q
NOTICIAS

O Globo Noticias
NOTICIAS nfoglobo Comunicagao e Participages S/A
o

DESINGTALAR “
y

Mais de 100.

000 downloads Contém aniincios
15318 Noticias e revistas Similar

Fonte: Google Play'®®

109 Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.infoglobo.android.oglobo>. Acesso em
20 jan. 2016
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O Globo Noticias apresenta na parte superior da tela uma barra fixa azul, com o menu
das editorias posicionado a esquerda representado por trés linhas horizontas alinhadas
verticalmente, a marca grafica do veiculo centralizada e 0 menu de configuracgdes, representado

por trés pontos alinhados verticalmente.

A estrutura da capa apresenta a primeira noticia com uma fotografia grande, que ocupa
toda a extensdo lateral da tela, com a editoria e o titulo da noticia sobre a foto. As noticias na
sequéncia seguem a estrutura: foto do lado esquerdo, editoria (em letras maiusculas) e titulo do

lado direito.

No rodapé, também de maneira fixa, é exibido um banner de propaganda. A composicao
da tela e 0 menu com as editorias séo apresentados na Figura 54.

Figura 54 - Tela inicial do aplicativo O Globo Noticias e menu de editorias

- GLOB gy | O GLOBO

- % Configuragodes

f em
Moro lwbloga acordo, e Andrade
Gutierrez aceita pagar R$ 1bilhdo

Testemunha reconhece preso como
autor do disparo que matou jovem
emarrastiao

SOCIEDADE

RIO

Pais séo impedidos de entrar em
escola técnica ocupada em SP

ESPORTES

| Temer teré 10 mil cargos ocupados ECONOMIA
por petistas para oferecer a aliados
Passaporte Passaporte Europeu Polonés L@_X
Pessoas de Origem Polaca CULTURA

Polonés »

Fonte: O Globo Noticias.

O aplicativo apresenta um numero limitado de noticias na capa e nas editorias, e ndo
existe uma maneira de ver mais noticias. Ndo ha um botdo para “trocar de pagina” como no

Campo Grande News, por exemplo.

A exibicdo das noticias segue a mesma estrutura em todas as editorias. A parte azul, fixa

no topo, continua. Abaixo tem-se o titulo da noticia, subtitulo da noticia, jornalista responsavel,
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data e hora da publicacéo e data e hora da atualizacdo, se houver. Na sequéncia é exibida uma
foto, se houver. Ao final da noticia o banner fixo que exibe propaganda continua.

Figura 55 - Apresentacdo das noticias no aplicativo O Globo Noticias.

O GLOBO :

Alimentos prontos ‘made in Brazil’
ganham mercado externo

De maior valor agregado, produtos reforgam
caixa em meio a crise

POR DANILO FARIELLO, ELIANE OLIVEIRA

@ 08/05/1605h00 |ATUALIZADD 08/05/1610h27

0S NUMEROS DO SETOR

VENDAS AO EXTERIOR MOVIMENTARAM RS 1175 B1 EM 2015
Exportages de alimentos Exportagbes de alimentos
industrializados e bebidas 10 primeiro trimestre de 2016:
£ A f— M DOUARES:

7,6 milhdes

259 milhies
1213bilhdo
90 milhes
1661bilhdo

928 bivtes

BRASILIA - O Brasil vem descobrindo

1nma maneira de exnnartar eammadities ®
DX

Passaporte Passaporte Europeu Polonés p2l 2
Polonés » Pessoas de Origem Polaca

Fonte: O Globo Noticias.

Ap0s a apresentacao inicial do aplicativo, a secdo a seguir apresentara os resultados da
verificacdo das caracteristicas do ciberjornalimo e a percepcao dos usuarios em relacdo a sua

utilizacéo.
4.4.1. Caracteristicas do ciberjornalismo

De todos os aplicativos utilizados, O Globo Noticias € o mais simples. Os textos das
noticias publicadas no aplicativo ndo apresentam hiperligacfes. A noticia é publicada com
titulo, data e hora da publicacdo, uma fotografia e texto simples.

A hipertextualidade no aplicativo se faz presente apenas no menu das editorias (Figura

54), no menu de configuragdo (Figura 56) e na selecdo da noticia a ser lida.
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Figura 56 - Menu de configuracdo do aplicativo O Globo Noticias.

- GLOE I O GLOBO

Configuragdes Tamanho da fonte
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Politica de privacidade
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Temer tera 10 mil cargos ocupados
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Passaporte Passaporte Europeu Polonés 1,@;2(
Pessoas de Origem Polaca

Polonés »

Fonte: O Globo Noticias

O aplicativo apresenta um erro de navegacao no menu das editorias. Ao escolher uma
editoria - saude, por exemplo - e ler uma noticia, quando € escolhida a opgao voltar do préprio
aplicativo essa editoria continua selecionada, mas exibe noticias da “home”. Para voltar a ler
noticias desta editoria € preciso selecionar outra editoria e depois selecionar saude - utilizando

0 exemplo anterior - novamente.

O grau de concordéancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes
em relacdo a afirmacéo que mensurava a utilizacdo de hiperlinks sdo apresentados na Tabela
49,

Tabela 49 - O Globo Noticias - Hiperlinks

b 1Y

Os links disponibilizados, tanto para outras noticias (“leia mais”, “saiba

G

mais”, “veja também” ou “noticias relacionadas”) quanto para sites
externos, me ajudaram a entender melhor o que estava lendo.

O Globo N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0%

Grau de concordancia 2,0

Fonte: Elaboracgao nossa.

162



Como exposto o aplicativo ndo oferece conteldo complementar a noticia, seja em
hiperlinks no corpo do texto ou em opg¢des como “leia mais” ou “saiba mais” € mesmo assim

duas pessoas (10%) concordaram parcialmente com a afirmacao.

O grau de concordancia de 2,0, e o percentual de participantes que discordaram da

afirmacéo, 70%, indica que houve a percepcéo da ndo utilizacdo da caracteristica.

Das possibilidades de convergéncia e multimidialidade oferecidas, o aplicativo faz
uso apenas de texto e da imagem - normalmente uma, no topo da noticia, que pode ser uma
fotografia ou um gréfico. Nao sdo utilizados audios, videos, infograficos ou qualquer outro

recurso.

O grau de concordancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes
em relacdo a afirmacdo que mensurava a convergéncia ou multimidialidade sdo apresentados
na Tabela 50.

Tabela 50 - O Globo Noticias - Recursos multimidia

O aplicativo utiliza recursos multimidia (audio, video, fotos, infograficos,
etc.) em suas noticias, e 0 uso destes recursos me permitiram um melhor
entendimento do que foi lido.

O Globo Nio
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 15,0% 30,0% 0,0% 30,0% 25,0%

Grau de concordancia 2,8

Fonte: Elaboracdo nossa.

A pouca utilizacdo de recursos multimidia também foi percebida pelos utilizadores. A
frase utilizada na pesquisa afirmava que o aplicativo utiliza o recurso da multimidialidade e que
essa utilizacdo permite um melhor entendimento do que foi lido, teve um grau de concordancia
de 2,8, ou seja, mais discordando do que concordando. 55% dos respondentes discordaram da

afirmacdo.

Mesmo utilizando apenas texto e uma imagem, 45% dos respondentes concordaram com
a afirmacdo que o uso dos recursos permite um melhor entendimento. Apesar de O Globo

Noticias apresentar a menor nota entre os aplicativos avaliados, o alto percentual de
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concordancia permite inferir que essa caracteristica ndo tem uma percepgdo clara por parte dos
leitores.

A interatividade esta presente no menu de configuracdes (Figura 56), onde é possivel
compartilhar o aplicativo, avaliar o aplicativo e falar com veiculo. Ao clicar no “Fale com 0
Globo Noticias” o usuério é direcionado para uma pégina da internet, adequada a exibicdo em
smartphone, que oferece as opgdes “Duvidas frequentes”, “Fale Conosco”, “Atendimento

Facebook™ e “Atendimento Twitter”. (Figura 57)

O “Fale conosco” apresenta formulario na propria pagina para envio de reclamacdes,
sugestdes ou elogios. O “Atendimento Facebook” leva para pagina de atendimento ao assinante
no Facebook e 0 “Atendimento Twitter” redireciona o usuario para um perfil no Twitter que

ndo existe (Figura 57).

Figura 57 - Fale com o Globo Noticias e tela de erro do Twitter.
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1396 - 2016 - Todos direitos reservados a Infoglobo Comunicagéo ©2016 Twitter  About  Help  Status
e pdﬂlﬁlr\a‘;(\?‘f’ SA

Fonte: O Globo Noticias.

N&o existe a op¢do de comentar as noticias, nem do usuério entrar em contato com 0s
jornalistas do veiculo. O leitor pode compartilhar a noticia, mas o processo nao é simples. A
opcédo de compartilhar ndo esta no inicio ou final da noticia, como nos outros aplicativos, fica
no menu de configuracdo, no canto superior direito, e s6 aparece quando se esta lendo uma

noticia.
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Ao tocar no botdo quando se esta lendo uma noticia, aparece a opgdo “compartilhar”.
No aparelho utilizado na pesquisa as opgdes de compartilhamento foram Facebook, Twitter,

Hangouts, WhatsApp, Facebook Messenger e e-mail.

Figura 58 - Telas menu de configuracdo e op¢des de compartilhamento no O Globo Noticias.

OGLOB Compartilhar .
S aiiacoa o - Concluir agdo utilizando

A mulher foi enterrada ¢ ConfiguragBes
um pingente de Spondyl

cultira inca, além de pequenos broches de macacos e w WhatsApp
péssaros do deserto talhados em osso. De acordo com
a arquetloga Ruth Shady Solis, uma das responsaveis
pela descoberta, o valor e a diversidade dos objetos “ Facebook

encontrados com a mimia levam a crer quer a mulher
tinha nm status social elevado.

Em entrevista a agéncia de noticias Andina, Ruth o Messenger
Shady disse que os objetos sugerem "igualdade de

género, do tipo que permite mulheres e homens
atingirem papéis de lideranca e status social alto".
A equipe de cientistas caleulou que ela morreu por M Gmail
volta de 2500 a.C.. Foi nesta época que os povoados
da regido comecaram a erguer pirdmides. A regido
vem sendo intensamente explorada por arquetlogos. u Twitter
Recentemente, cientistas acharam quatro flautas

feitas com ossos na escavacéo de Supe Puerto,
proxmo ao local onde foi encontrada a mimia, além

de outras 32 flautas em Caral. Q Hangouts

Passaporte, Cidadania Polonesa e Passap@-%
Polones» Polonés por Ascendéncia

Fonte: O Globo Noticias.

O grau de concordéancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes

em relacdo a afirmacgdo que mensurava a interatividade sdo apresentados na Tabela 51.

Tabela 51 - O Globo Noticias - Recursos para interacao

O aplicativo apresenta recursos para interacao (link para comentarios,
links para qualificacdo da noticia lida, link para participacéo do leitor
enviando fotos, videos ou sugestBes de pauta).

O Globo N3o
Concordo Concordo concordo Discordo Discordo
totalmente  parcialmente e nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 5,0% 10,0% 10,0% 30,0% 45,0%

Grau de concordancia 2,0

Fonte: Elaboracdo nossa.

Novamente O Globo Noticias teve o pior desempenho entre os avaliados, com grau de
concordancia 2,0 e 75% dos participantes discordando a afirmacdo que o aplicativo utiliza

recursos para interacdo. Mesmo com a opc¢do de compartilhamento e o “Fale com o Globo
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Noticias presentes no aplicativo, os recursos ndo sao de fécil acesso, o que pode ter contribuido

para a baixa percepcéo.

N&o é possivel alterar cor, aparéncia, editorias a serem exibidas ou noticias por
geolocalizacdo. A Unica opc¢do de personalizacdo ou customizacéo de contetdo disponivel é
aumentar ou diminuir o tamanho da letra para leitura - o ajuste fica disponivel no menu de

configuracoes.

O grau de concordéancia e a distribuicdo, em percentual, das respostas dos participantes
em relacdo a afirmacdo que mensurava a personalizacdo ou customizacdo de conteido sdo

apresentados na Tabela 52.

Tabela 52 - O Globo Noticias - Personalizacao

O aplicativo permite personalizacdo (ver somente uma editoria, alterar
tamanho de letra, exibir ou ndo contetddo multimidia, etc.).

O Gloho Nao _ _
Concordo Concordo concordoe Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 15,0% 35,0% 20,0% 10,0% 20,0%

Grau de concordancia 3,2

Fonte: Elaboracdo nossa.

A percepcdo da personalizacdo, em todos os aplicativos, teve uma avaliacdo neutra ou
mais para a concordancia, mesmo a grande maioria ndo apresentando muitas opg¢des. O
aplicativo O Globo Noticias também teve um grau de concordancia de 3,2 e 50% dos
participantes concordam com a afirmacdo que o aplicativo permite a personalizacdo. O

resultado demonstra que o usuario tem dificuldades em perceber e avaliar essa caracteristica.

Dos aplicativos pesquisados, O Globo € o Unico que ndo oferece sugestbes de noticias
relacionadas ao assunto lido, nem opcao de pesquisa, limitando o aproveitamento da memoria.
As buscas sdo manuais, com selecao de editorias e leitura dos titulos das noticias. A quantidade
de noticias exibidas é limitada ndo sendo possivel acessar, mesmo manualmente, noticias mais

antigas.
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O grau de concordancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes
em relacdo as respostas dos participantes com a afirmacdo que mensurava a memdria sao

apresentados na Tabela 53.

Tabela 53 - O Globo Noticias - Sistema de busca

O sistema de busca do aplicativo me permite encontrar informacgdes com

facilidade.

O Globo Néo _ _
Concordo Concordo concordoe Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente

discordo

Percentual 5,0% 10,0% 10,0% 15,0% 60,0%

Grau de concordancia 1,9

Fonte: Elaboracdo nossa.

Mesmo O Globo Noticias ndo apresentando sistema de buscas e nem noticias
relacionadas (Tabela 49), 15% dos participantes concordaram com a informacdo. O grau de
concordancia, 1,9, o menor entre todos os aplicativos e caracteristicas avaliadas, e o percentual
de 75% dos usuarios que ndo concordam com a afirmacéo, indicam que a ndo-utilizacdo da

caracteristica memoria foi percebida pelos leitores.

Em relacdo a Instantaneidade/atualizacdo continua, O Globo oferece a opcéo
“tltimas”, que fica no menu de navegagao a esquerda. S&o exibidas somente as ultimas quinze

noticias, sem opcdo de ver mais noticias.

No aplicativo O Globo Noticias também ndo € possivel determinar a regularidade das
publicacGes. As publicacdes acontecem em pequenos intervalos de tempo, podendo acontecer

publicacdes simultaneas de editorias diferentes.

O grau de concordancia e a distribui¢do, em percentual, das respostas dos participantes
em relagdo a afirmagdo que mensurava a Instantaneidade/atualizagéo continua séo apresentados
na Tabela 54.
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Tabela 54 - O Globo Noticias - Atualidade das noticias

As noticias apresentadas pelo aplicativo sdo atuais.

Néo
O Globo Concordo Concordo concordoe Discordo Discordo
totalmente  parcialmente  nem parcialmente  totalmente
discordo
Percentual 65,0% 30,0% 0,0% 5,0% 0,0%

Grau de concordancia 4,6

Fonte: Elaboracdo nossa.

As noticias foram percebidas como atuais por 95% dos leitores que utilizaram o
aplicativo O Globo Noticia, com grau de concordancia de 4,6. Essa caracteristica foi percebida
e bem avaliada em todos os aplicativos.

A percepcdo média da utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo no O Globo
Noticias resultou em um grau de concordancia de 2,7, abaixo da neutralidade e mais para a
discordancia, como demonstrado na Tabela 55. Interatividade, hipertextualidade e memoria

tiveram grau de concordancia em torno de 2.

Apesar de em todos os aplicativos a instantaneidade ter obtido graus de concordancia
acima de 4, no O Globo Noticias esta caracteristica obteve 4,6, abaixo apenas da Folha de S.

Paulo, com 4,8.

Tabela 55 - O Globo Noticias - Percepc¢do do uso das caracteristicas do ciberjornalismo

CARACTERISTICA AFIRMACAO ggﬁgODREDANCIA
Multimidialidade O aplicativo utiliza recursos multimidia [...] 2,8
Interatividade O aplicativo apresenta recursos para interagéo [...] 2,0
Hipertextualidade Os links disponibilizados [...] 2,0
Personalizagdo O aplicativo permite personalizacdo [...] 3,2
L Os links disponibilizados [...] 2,0
Memoria - 1,9
O sistema de busca [...] 1,9
Instantaneidade As noticias apresentadas [...] 4,6
Media 2,7

Fonte: Elaboracgao nossa.
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Verificada a utilizagdo as caracteristicas do ciberjornalismo no aplicativo O Globo
Noticias e a percepcdo dos utilizadores em relagdo a elas, a se¢do seguinte apresentara os
resultados do Teste de Avaliacdo de Usabilidade como forma de medir se essas caracteristicas

influenciam na Usabilidade do aplicativo.
4.4.2. Usabilidade

Os resultados da execucdo da Tarefa 01 s&o exibidos na Tabela 56.

Tabela 56 - Execucdo da Tarefa 01 no O Globo Noticias

Localize onde estdo as editorias. Leia noticias que Ihe interessarem

TAREFA da editoria intitulada “Mercado” ou “Economia”
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? o .
- - Tempo medio para cumprir a tarefa.
Sim Néao
RESULTADOS 85,0% 15,0% 0:04:18

Fonte: Elaboracgdo nossa

O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 4 minutos e 18 segundos. 3 pessoas

(15%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

O processo foi similar entre os participantes Daniel, Eduardo e Pietro. Os trés
localizaram com facilidade a editoria Economia, lendo o titulo das noticias. Porém, como o
cenario apresentado envolvia os termos “taxa Selic” e “copom”, ndo encontraram noticias
relacionadas. Eduardo e Pietro ainda tentaram outra editoria, mas sem uma ferramenta que

possibilitasse a busca, desistiram rapidamente.

Os resultados da execucdo da Tarefa 02 s&o exibidos na Tabela 57.

Tabela 57 - Execucdo da Tarefa 02 no O Globo Noticias

TAREFA Leia noticias para saber mais sobre o Zika Virus. Compartilhe a noticia.
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? . .
- - Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Néo
RESULTADOS 80,0% 20,0% 0:04:12

Fonte: Elaboracgdo nossa
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O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 4 minutos e 12 segundos. 4 pessoas
(20%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

Caroline, Haroldo e Luciane conseguiram encontrar e selecionar a editoria Saude.
Escolheram e leram uma noticia, mas nao conseguiram encontrar uma maneira de realizar o

compartilhamento.

Edson leu as noticias da pagina inicial do aplicativo. Tocou no menu de configuraces,
na propaganda exibida no rodapé, e demorou para localizar o menu com as editorias. Quando
encontrou selecionou a opc¢do Ultimas, leu os titulos das noticias e como nenhuma se

relacionava ao assunto a ser procurado, e desistiu.

Os resultados da execucdo da Tarefa 03 séo exibidos na Tabela 58.

Tabela 58 - Execucdo da Tarefa 03 no O Globo Noticias

Se ndo estiver na pagina inicial, volte para a pagina inicial. Leia

TAREFA . . ~ .
noticias sobre informagdes culturais.
Eficiéncia Eficacia
INDICADOR Cumpriu a tarefa? o .
- - Tempo médio para cumprir a tarefa.
Sim Nao
RESULTADOS 50,0% 50,0% 0:04:50

Fonte: Elaboracdo nossa

O tempo médio para execucdo das tarefas foi de 5 minutos e 50 segundos. 10 pessoas

(50%) ndo conseguiram cumprir a tarefa.

Os participantes que ndo cumpriram a tarefa - Camila, Cilineu, Daniel, Edson, Haroldo,
José, Mayron, Nubia, Pietro e Thaiany - percorrerem caminhos muito semelhantes. Acessaram
editorias, leram os titulos, mas ndo encontraram noticias relacionados ao assunto procurado. O
aplicativo ndo dispde de ferramenta de busca e como exibe um numero limitados de noticias

por editoria, acabavam desistindo.

A Tarefa 04 solicitava que o participante utilizasse livremente o aplicativo lendo
noticias que lhe interessassem, tendo como tempo limite 10 minutos. Todos cumpriram a tarefa,

com um tempo médio de 7 minutos e 14 segundos.
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Retirando a Atividade 04 da operacdo, j& que era de navegacao livre, tem-se a
informacdo que, em média, 71,7% dos participantes conseguiram cumprir as tarefas solicitadas
dentro do prazo estipulado. A falta da ferramenta de busca impactou o resultado quando foi

necessario buscar assuntos que nao apareciam com frequéncia nas editorias.

Demonstrados os resultados do Teste de Avaliacdo de Usabilidade, a se¢do seguinte

apresentara os resultados da analise da Experiéncia do Usuério.
4.4.3. Experiéncia do Usuario

Em todos os aplicativos utilizados na pesquisa houve diferenca entre a linha formada
pela ligagdo dos pontos azuis, que representam a expectativa, e laranja, que representam a

experiéncia.

Apesar de a maioria dos pontos estarem situados a direita da linha central, o Gréafico 12
demonstra que a dimensdo Qualidade Hedonica - Estimulo (HQ-S) merece atencao, pois seis,

dos sete pontos avaliados, estdo localizados a esquerda ou proximos da linha central do grafico.

O aplicativo foi percebido como convencional, cauteloso, conservador e comum. Na
dimensdo Qualidade Pragmatica (PQ) também foi percebido como técnico. Como positivos

foram citados os adjetivos apresentavel, agradavel e atraente.
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Gréfico 12 - O Globo Noticias - Pares de palavras
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Fonte: AttrakDiff, tradugdo nossa.

O Portfdlio de resultados (Grafico 13) mostra o posicionamento dos valores médios
das dimens0@es e a confiabilidade das respostas dos participantes. A expectativa dos usuarios
era um aplicativo desejado, com muitas qualidades hedénicas e pragmaticas, e o retangulo o
azul mais claro, um pouco maior, respostas similares.

110 Disponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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A experiéncia posicionou os valores médios do aplicativo no quadrante “neutro”, mais
deslocado para a direita indicando percep¢do de qualidades pragmaticas (0,46) e heddnicas

(0,04), com notas menores do que a expectativa que o usuario tinha.

O retangulo de confianca que, assim como na Folha de S. Paulo forma um quadrado em
razdo da proximidade de valores, maior na experiéncia significa aumento de opinibes
divergentes tanto na dimensdo Qualidade Pragmaética (PQ), com valor de 0,47, quanto na
Qualidade Hedénica (HQ), com valor de 0,48.

Grafico 13 - O Globo Noticias - Portfolio de resultados

Portfolio de Resultados
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Qualidade Hedénica: 0,04 / Confianga: 0,46

Fonte: AttrakDiff'!, traducdo nossa.

111 pisponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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O Diagrama de valores médios distribui os valores médios atribuidos pelos
participantes nas dimensdes Qualidade Pragmaética (PQ), Qualidade Hedénica - Identidade
(HQ-1), Qualidade Hedobnica - Estimulo (HQ-S) e Atrattividade (ATT).

Gréfico 14 - O Globo Noticias - Diagrama de valores médios

Diagrama de valores médios
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Fonte: AttrakDiff'!2, tradugdo nossa.

A Qualidade Pragmatica (PQ) indica o grau de sucesso no atingimento dos objetivos e
obteve pontuacao de 0,46 na experiéncia do usudrio. O valor, acima de 0, indica que, de maneira
geral, o resultado ndo é negativo. Os pares de palavras com maior diferenca entre expectativa e

experiéncia foram ndo préatico-pratico e confuso-bem estruturado.

A Qualidade Hedénica - Identidade (HQ-I) indica o nivel de identificacdo do leitor com
o0 aplicativo e obteve pontuacéo 0,72, indicando que houve identificagdo, mesmo sendo o menor
valor médio dentro os aplicativos avaliados. Os pares de palavras com maior diferenca entre

expectativa e experiéncia foram isolador-conectivo e alienador-integrador.

A Qualidade Hedonica - Estimulo (HQ-S), que mensura se o aplicativo € original,

interessante e estimulante obteve pontuacdo -0,64. O valor indica que o aplicativo ndo é

112 pisponivel em <http://attrakdiff.de/sience-en.html>. Acesso em mar. 2016
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estimulante, e houve diferenca na maioria dos pares de palavras entre expectativa e experiéncia,

mas os itens com maior diferencga foram conservador-inovador e entediante-cativante

A Atratividade (ATT), que indica quanto o aplicativo € atrativo para 0 usuario, obteve
pontuacdo 0,74. Observando o Gréafico 12 é possivel notar que o resultado ndo foi ruim, com a
maioria das palavras se posicionando préximo do valor 1, apenas com item desencorajador-

motivador se posicionando proximo do 0.

O Globo Noticias é o aplicativo mais simples. As dimensfes Qualidade Pragmatica e
Qualidade Hedobnica-Estimulo merecem atencdo dos desenvolvedores. A Qualidade
Pragmatica, que indica se o usuario consegue realizar uma tarefa no aplicativo, teve
desempenho superior somente ao G1 MS, que, como explicado, tem na ndo-regionalizagdo um
dos seus problemas. A dificuldade no cumprimento das tarefas foi demonstrada na avaliacdo da

usabilidade.

A Qualidade Hedbnica-Estimulo, com o pior desempenho entre todos os aplicativos

pesquisados, pode gerar desinteresse e troca por outra fonte de informacéo substituta.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da pesquisa foi possivel constatar a relacdo histdrica entre tecnologia e
jornalismo, ressaltando que invenc6es como o tipo mecanico movel para impresséo, telégrafo,
radio, TV e internet alteraram o fazer jornalistico e a maneira como a populagdo consome

informagéo.

Em relacdo a Internet, ficou constatada sua participacdo na vida cotidiana de grande
parte da populacdo brasileira e a estreita aproximacdo entre o jornalismo, que oferece

informacdes, e os usuérios de internet, que buscam informacdes.

Com o detalhamento das fases do ciberjornalismo pode-se perceber as alteracdes pelas
quais passou o jornalismo produzido na, para, e com a internet. Partiu-se da noticia
disponibilizada no meio como copia da exibida no meio impresso para a que utiliza grande parte
das potencialidades oferecidas pela internet e aplicaveis ao jornalismo - multimidialidade,
interatividade, hipertextualidade, personalizagdo ou customizacdo de contetdo, memoria e

instantaneidade ou atualizacdo continua.

Com a exposicdo de nameros que indicam a mudanca nos dispositivos de acesso a
internet - diminuicdo no desktop e aumento no smartphone - foi possivel estabelecer que o
ciberjornalismo teve que se adequar ndo somente em relacdo ao conteudo jornalistico, mas em

questdes como forma de exibicdo das informacdes e interacdo com o usuério.

Além destas adequacdes, a mudanca exigiu entender também o envolvimento do usuario
com o dispositivo. Os conceitos apresentados esclareceram a relagédo entre Interacdo Humano-
Computador, Usabilidade e Experiéncia do Usuario. Pode-se concluir, baseando-se nas
informacdes apresentadas, a Experiéncia do Usuario como evolugdo de IHC e Usabilidade, ja

que envolve e expande objetivos, saberes e escopo temporal das duas Ultimas.

Percebeu-se no levantamento de dados que muitos veiculos deixaram de investir em
aplicativos para investir em sites responsivos - dos quatro aplicativos analisados, trés s@o
versdes responsivas ou web app. Ao invés de desenvolver um aplicativo para cada um dos
sistemas operacionais e versdes destes sistemas operacionais utilizados nos dispositivos,

desenvolve-se um site que se adapte a todos os sistemas operacionais e tamanhos de telas.
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Essa mudanca acarreta algumas perdas, tanto para o utilizador, quanto para o veiculo.
Aplicativos permitem a obtencdo e retencdo de dados especificos de interesse do veiculo para
o oferecimento de informacdes personalizadas ao leitor - editorias preferidas, quantidade de

conteudo multimidia, e noticias geolocalizadas, por exemplo.

Outro ponto negativo na mudanca, principalmente para o usuério, é a interface do
aplicativo, responsavel pela intermediacdo entre os sistemas de informacéo jornalistica e o
usuario, que fica, em grande parte, limitada a interface do navegador de internet. Os gestos

tacteis, dispostos no trabalho, ficam inutilizados ou subaproveitados.

O experimento demonstrou a ndo utilizacdo ou utilizacdo parcial das potencialidades
oferecidas pelo ciberjornalismo na maioria dos aplicativos. Também foi possivel notar que a
percepcdo da utilizacdo ndo ocorre de forma clara para os usuarios. A caracteristica
personalizacdo ou customizacdo de contetdo, por exemplo, mesmo em aplicativos que nao
ofereciam nenhuma opc¢éo para esse fim, foi percebida de maneira positiva ou, no minimo,
neutra. JA& a opcdo instantaneidade, talvez pelo experimento acontecer por meio de um
dispositivo que tem como suas caracteristicas 0 acesso instantaneo a informacdes, foi percebida

e bem avaliada em todos os aplicativos.

O teste de Avaliacdo de Usabilidade demonstrou uma eficiéncia de mais de 70% no
cumprimento das tarefas com eficacia nos aplicativos avaliados, mas também indicou pontos
negativos. A recuperacdo de informagfes - um dos componentes da caracteristica memoria -
por meio da utilizacdo da ferramenta de busca foi uma das principais dificuldades encontradas

pelos voluntarios. O Globo Noticias e Campo Grande News nem oferecem a ferramenta.

Mesmo ndo oferecendo uma ferramenta de busca, 83,3% dos usuarios conseguiram
cumprir as tarefas no Campo Grande News. E possivel inferir que a familiaridade com a
ferramenta - 50% dos participantes indicaram o veiculo como principal fonte de informagéao on-

line para saber noticias locais — contribuiu com o resultado.

Em raz&o de a maioria dos aplicativos que aproveitam bem algumas potencialidades néo
o fazerem em outras, somente na Folha de S. Paulo - que faz bom uso da maioria das
potencialidades do ciberjornalismo - foi possivel estabelecer relagdo entre uso / percep¢édo das

caracteristicas do ciberjornalismo e o cumprimento das tarefas na Avaliacdo de Usabilidade: o
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aplicativo foi o que obteve a maior percep¢do e também onde o maior nimero de usuérios

conseguiu cumprir as tarefas.

Na analise da Experiéncia do Usuario foi plausivel atrelar o resultado da Avaliacdo de
Usabilidade ao da dimensdo Qualidade Pragmatica - que indica o sucesso do usuario no
cumprimento dos objetivos de um aplicativo - da Experiéncia do Usuéario. O G1 MS obteve o
pior desempenho e a Folha de S. Paulo o melhor desempenho nos dois indicadores.

A dimensdo Qualidade Hedbnica-Estimulo - que indica até onde o aplicativo apoia as
necessidades do usuario em termos de originalidade, interesse e estimulo - recebeu notas
negativas em trés dos quatro aplicativos e muito proxima da neutralidade no outro. Apesar da
dimensdo merecer atencao, pois os resultados apontam aplicativos pouco estimulantes, a outra
parte da dimensdo da Qualidade Heddnica, a ldentidade, obteve notas positivas em todos 0s

aplicativos, indicando que existe identificacdo do usuario com o aplicativo.

Como exposto, a Experiéncia do Usuario considera ndo apenas 0 momento do uso, mas
experiéncias anteriores e expectativas, e que o resultado destes fatores anteriores ao uso
influencia a experiéncia de uso atual. De uma maneira geral a expectativa do utilizador que
participou da pesquisa era muito superior aos resultados obtidos na experiéncia. Mesmo nos

resultados positivos obtidos na experiéncia, a diferenca entre o obtido e o esperado foi grande.

Esse resultado ndo indica, necessariamente, aplicativos ruins, ja que Campo Grande
News, Folha de S. Paulo e O Globo Noticias obtiveram pontuagdes positivas em pelo menos
trés das quatro dimensdes avaliadas e na dimensdo Atratividade todos os aplicativos foram
considerados atrativos. O que deve ser considerado € que a diferenca entre a expectativa e a

experiéncia pode gerar frustracdo no utilizador.

Vale lembrar tambeém que néo existe um formato melhor para o ciberjornalismo e a
utilizacdo, ou ndo, das caracteristicas do ciberjornalismo pode acontecer por diversos motivos,

dentre os quais limites técnicos, conveniéncia ou posicionamento mercadoldgico.

Durante o desenvolvimento da pesquisa foi possivel perceber que os estudos sobre a
utilizacdo das possibilidades da internet relacionadas ao ciberjornalismo em dispositivos
moveis sdo, em sua grande maioria, uma apropriagdo de estudos realizados para desktops. Para
estudos posteriores alguns questionamentos devem ser feitos como, por exemplo, se a utilizagédo

de hipertextualidade € util ja que praticamente tira o leitor da tela em que ele se encontra, ou
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ainda, considerando a qualidade da conexdo e os equipamentos utilizados pelos leitores, em

quais situacdes é recomendavel a utilizacdo de recursos multimidia?

Porém, apesar da ja explicada utilizagéo parcial pelos veiculos e dificuldade em perceber
a utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo pelos usuarios, os resultados da Folha de S.
Paulo servem de indicativo para a relagdo utilizacdo - experiéncia do usuario. O aplicativo que
mais faz uso das caracteristicas do ciberjornalismo foi 0 que teve a maior percepcdo da
utilizacdo destas caracteristicas pelos usuarios, obteve o maior percentual de cumprimento de

tarefas e 0 que gerou a melhor experiéncia para o usuario.

A relacdo pode ser interpretada como um estimulo para proprietarios de veiculos
investirem na utilizacdo das caracteristicas do ciberjornalismo, ja que, conforme exposto
anteriormente, experiéncias de uso positivas geram consequéncias emocionais - como alegria e

satisfacdo - e comportamentais - como aumento do uso.
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APENDICE A - Instrucdes e termo de consentimento

Campo Grande, Janeiro de 2016

Ola.

Vocé € voluntario(a) de uma pesquisa sobre leitura de noticias em smartphones. A
pesquisa acontecera de acordo com as seguintes etapas:

1.l

2.1

3.1

7.1

Vocé responderd um questionario inicial, com seu perfil e sobre a expectativa de
utilizacdo dos aplicativos.

Vocé executara tarefas explicadas em um cartdo, com um tempo maximo pré-
determinado.

Durante a execugdo das tarefas, se quiser, vocé pode “pensar alto”, ou seja, ir
falando quais agdes vocés ira realizar, dificuldades, etc.

I Suas méos serdo filmadas realizando as tarefas, para anélise posterior.
I Apos executar as tarefas vocé respondera um questionario.

I As tarefas serdo realizadas em quatro aplicativos diferentes, ou seja, um

questionario respondido apds a realizacdo das tarefas em cada aplicativo.

Ao final, se quiser, vocé pode falar, de maneira livre, sobre a experiéncia de
utilizacdo. Somente sua voz sera captada. Fale sobre suas percepgdes, o que vocé
gostou, 0 que nio gostou, o que achou facil, o que achou dificil, sugestdes, etc.

Assim sendo, assine abaixo se concorda em participar da pesquisa.

Nome completo e assinatura.

Fonte: Elaboracao nossa..
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APENDICE B -

Perfil do usuério

Nome completo:

Data de nascimento: / / Sexo: () Masculino () Feminino
E-mails:

No do Celular:

Marca / modelo do celular que utiliza:

Marque a quantidade de itens que existem em sua casa: 0 1 2 3 4 ou+
Banheiro 0 3 & 10 14
Empregados domésticos 0 3 g/ 10 13
Automoveis 0 3 S 8 11
Microcomputador
(Considerar os computadores de mesa, notebooks e netbooks. Nio considerar rablet ¢ 0 3 6 8 11
smartphones)

Lava louga 0 3 6 6

Geladeira 0 2 3 5 5

il . . 0 2 4 6 6

(Independente da geladeira ou geladeira com segunda porta sendo freezer)

Lava roupa

(Tanquinhl:) NAO conta como lava roupa) Y . 4 g 8

DVD / Blu-ray 0 1 3 4 6

(Inclua os aparelhos portateis e os acoplados em microcomputadores)

Micro-ondas 0 2 4 4 4

Motocicleta 0 1 3 3 3

Secadora de roupa 0 2 2 2 2
Qual o grau de instrugiio do chefe da familia? Na sua casa tem agua encanada?

Analfabeto / Fundamental I (até o 5° ano) Incompleto 0 Nio Sim

Fundamental I Completo / Fundamental II (até o 9° ano) 1 0 4

Incompleto

Fundamental II Completo / Médio Incompleto (até o 3° ano) 2 A rua da casa onde vocé mora tem asfalto?

Médio completo / Superior incompleto 4 Niao Sim

Superior completo 7 0 4

Ocupacio (se niio trabalha e nem estuda, pule esta pergunta)

Se trabalha, qual sua atividade profissional exerce? Se estuda, qual ano / curso faz?

Tipos de conexiio que utiliza para acessar a internet pelo celular (PODE SER MAIS DE UMA)

3G

Wi-fi

() Pré-pago | () Pos-pago

() Trabalho/escola/universidade

ternet pelo celular SOMENTE UMA)

3G

Wi-fi

() Pré-pago I () Pos-pago

() Trabalho/escola/universidade

() Mais de quatro vezes por dia
() Entre duas e quatro vezes por dia
() Uma vez por dia

4G
() Pré-pago | () Pos-pago ( )Emcasa |
Tipos de conexdo que MAIS UTILIZA para acessar a in
4G
() Pré-pago | () Pos-pago ( )Em-casa |
Quantas vezes vocé acessa aplicativos de noticias pelo celular?
() Entre duas e trés vezes por semana (
() Entre quatro e seis vezes por semana (
() Uma vez por semana (

) Uma vez a cada quinze dias
) Uma vez por més
) Menos de uma vez por més

Qual dessas fontes vocé tem o hédbito de acessar para ler noticias on-line? (PODE SER MAIS DE UM)

() Campo Grande News ( )GIMS () Folha de Sao Paulo () Outros - escreva abaixo
() Capital News () MidiaMax () OGlobo
() Correio do Estado () O Estado MS () Extra Online
() Diario Digital () Semana Online () Estadao
() Folha do Povo () Top Midia News ( )uoL

() Terra

Qual a sua principal fonte de informagao on-line para saber noticias de Campo Grande/MS? (APENAS UMA)
() Facebook () Campo Grande News ( )GIMS () Outra - escreva abaixo
() Twitter () Capital News () MidiaMax
() Google+ () Correio do Estado () O Estado MS
() WhatsApp () Diario Digital () Semana Online
() Folha do Povo () Top Midia News

Fonte: Elaboracdo nossa..
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APENDICE C -

Com a ajuda dos pares de palavras expostos abaixo, informe o nivel da descri¢iio que vocé considera mais

apropriado em relacio a sua EXPECTATIVA quanto aos aplicativos de leitura de noticias em smartphones.

Vocé deve marcar todas as linhas.

Questionario de expectativa

Pouco atraente

Convidativo

Bom

Ruim

Repulsivo

Sedutor

Humanizado [ [ [ O O [0 [ Técnico
Smples [ [ O O O O [O Complicado
Pratico [ O O O O O []  Nio pratico
Complicado  [] O O O O O [0 Claro
Previsivel O O O O O O O Imprevisivel
Confuso [J] [ O O O @O [ Bemestruturado
Desorganizado [ [0 [ O [O [O [ Gerenciavel
Isolador [ [ [ O O O [ Conectivo
Inventivo [J] [J [ [ O O [ Convencional
Profissional [] [J [ [0 [ [J [ Nioprofissional
Eleeante [] [J] [0 [ @O [0 [0 Desalinhado
Inferior [] [ [ [ O O [ Superior
Alienador [ [0 O O O O @O Integrador
Meaproximadaspessoas [ ] [] [0 [0 [ [0 [0 Meafastadas pessoas
Nao apresentavel O O O O O O O Apresentavel
Sem imaginagio  [] O O O O O [0  Criativo
Ousado [ O O O O O [0 Cauteloso
Inovador [] O O O O O [0  Conservador
Entediante [ O O O O O [0 Cativante
Pouco exigente  [] O O O O O [0 Desafiador
Unico [ O O 0O O O O Comum
Agradavel [ [ O O O O [ Desagradavel
Feio [ [ [ [ [ @O [ Atraente
Amigavel [J [ O [O [O O [0 Naoamigavel
O 0o 0o O o o od
O O 0o O 0o o O
0 O 0o O o o O
O o o oo o g

Motivador

Fonte: Elaboracéo nossa..

Desencorajador
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APENDICE D -

AttrakDiff - Questionario de experiéncia de uso

Nome completo:

Veiculo: CAMPO GRANDE NEWS

Com a ajuda dos pares de palavr as expostos abaixo, informe o nivel da descrigao que vocé considera mais

apropriado em relagdo a sua EXPERIENCI A de leitura de noticias em smartphones

V océ deve marcar todasaslinhas

Humanizado Técnico
Simples Complicado
Pratico N3o pratico
Complicado Claro
Previsivel Imprevisivel
Confuso Bem estruturado

Desorganizado Gerenciavel
Isolador Conectivo
Inventivo Convencional
Profissional Nao profissional
Elegante Desalinhado
Inferior Superior
Alienador Integrador

Me aproxima das pessoas

Me afasta das pessoas

o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio

o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio

o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio

o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio
o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio
o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio

o|ogioooo [gooooogo oooggoo |Oogooooio

Nao apresentavel Apresentavel
Sem imaginagao Criativo
Ousado Cauteloso
Inovador Conservador
Entediante Cativante
Pouco exigente Desafiador
Unico Comum
Agradavel Desagradavel
Feio Atraente
Amigavel Nao amigavel
Pouco atraente Convidativo
Bom Ruim
Repulsivo Sedutor
Motivador Desencorajador

Fonte: Elaboracdo nossa..
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APENDICE E - Questionario de percepcao do uso de caracteristicas do ciberjornalismo

Em relacio as afirmacdes apresentadas, marque seu nivel de concordéncia.
Vocé deve marcar todas as linhas.

Nio
Concordo | Concordo | concordo Discordo Discordo
Afirmagio x :
totalmente | parcialmente | enem | parcialmente | totalmente
discordo

O aplicativo utiliza recursos multimidia
(audio, video, fotos, infograficos, etc.) em
suas noticias, € 0 uso destes recursos me
permitiram um melhor entendimento do que
foi lido.

O aplicativo apresenta recursos para
interagdo (link para comentarios, links para
qualifica¢do da noticia lida, link para
participagdo do leitor enviando fotos,
videos ou sugestdes de pauta).

Os links disponibilizados, tanto para outras
noticias (“leia mais”, “saiba mais”, “veja
também” ou “noticias relacionadas™)
quanto para sites externos, me ajudaram a

entender melhor o que estava lendo.

O aplicativo permite personalizagdo (ver
somente uma editoria, alterar tamanho de
letra, exibir ou ndo conteudo multimidia,
etc.).

O sistema de busca do aplicativo me
permite encontrar informagdes com
facilidade.

As noticias apresentadas pelo aplicativo sdo
atuais.

Fonte: Elaboracéo nossa.
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ANEXO A -

Evolucéo do conceito de Usabilidade de 1982 a 2011

AUTOR

CONCEITO DE USABILIDADE

Foley e Van Dam (1982)

Diretrizes para o desenho da interface com o utilizador.

Smith e Moiser (1984)

Descrigdo de Usabilidade como atributo do produto.

Eason (1984)

Inter-relacdo entre Usabilidade e funcionalidade.

Gouls (1985)

Definicdo de Usabilidade em termos de capacidade de
aprendizagem, utilidade e facilidade de uso

Shneiderman (1986)

Diretrizes para a prevencao de erros, discussao do tempo de resposta
do sistema, a importancia da Interacdo Humano-Computador (HCI).

Shackel (1986)

Definida a utilizacdo com a eficacia de fatores, flexibilidade,
capacidade de aprendizagem e atitude.

Tyldesley (1988)

Mencionados 22 fatores que poderiam ser usados para criar
indicadores e as especificacGes da Usabilidade.

Doll & Torkzadeh (1988)

Instrumento de Satisfagdo do Utilizador Final do Computador, End
User Computing Satisfaction Instrument (EUCSI).

Ravden & Johnson (1989)

Apresentaram software de inspe¢do como mecanismo de avaliacado
da Usabilidade.

Igbaria & Parasuraman
(1989)

A satisfacdo é diretamente proporcional ao grau de aceitagdo do
sistema.

Booth (1989)

Modificou os critérios de Shackel em utilidade, eficacia, capacidade
de aprendizagem e atitude.

Polson & Lewis (1990)

Contribuiram com estratégias de resolucdo de problemas para que 0s
utilizadores principiantes interagissem mais facilmente com uma
interface complexa.

Holcomb & Tharp (1990)

Apresentaram um modelo de utilizagéo, software, para que que 0s
projetistas de sistemas pudessem decidir que subatributos de
Usabilidade deviam ser incluidos.

Brian Shackel (1991)

Descreveu o conceito de Usabilidade.

Mayhew (1992)

Reavaliou os principios de Usabilidade de forma a descrever as
propriedades desejaveis na interface.

Grudin (1992)

Aceitacdo pratica do sistema dentro das diversas categorias, como
custo, suporte e utilidade do sistema.

Nielsen (1993)

Apresentou as heuristicas de Usabilidade para o método de inspecao
de avaliacéo de Usabilidade. Classificou a Usabilidade nas
perspectivas da capacidade de aprender, eficiéncia, memorizacéo,
prevencéo de erros e satisfacéo.

Dumas e Redish (1993)

Incidiram sobre os utilizadores, a utilizagdo do produto pelos
utilizadores visando produtividade, os utilizadores sdo pessoas muito
ocupadas tentando realizar tarefas, a decisdo do utilizador sobre se 0
produto é fécil de utilizar.

Preece et al. (1993)

Classificaram a Usabilidade em subatributos nomeadamente:
seguranca, eficiéncia, eficacia e satisfacao.

Beimal et al. (1994)

Principios de aceitacdo para a Usabilidade.

Nielsen & Levy (1994)

Trabalharam na avaliacdo da satisfacdo do utilizador com o produto.

Logan (1994)

Dividiu o utilizador nas dimensdes social e emocional.
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ANEXO A - Evolucédo do conceito de Usabilidade de 1982 a 2011
AUTOR CONCEITO DE USABILIDADE
Caplas (1994) Definiu a Usabilidade visivel como um fator importante no projeto

de um sistema de software.

Preece et al., (1995)

Relacionaram a Usabilidade com o desempenho geral do sistema e
com a satisfacdo do utilizador.

Lamb (1995)

Definiu Usabilidade como um conceito mais amplo que inclui
Usabilidade do contetido, Usabilidade organizacional e Usabilidade
interorganizacional.

Guillemette (1995)

Reavaliou e definiu Usabilidade em relagéo ao uso efetivo do
sistema de informac&o.

Kurosu & Kashimuram
(1995)

Dividiram Usabilidade em Usabilidade inerente e Usabilidade
aparente.

Nielsen (1995)

Apresentou ‘Engenharia de utilizagdo com desconto’.

Botman (1996)

Apresentou ‘Faca vocé mesmo a avaliagdo de Usabilidade’.

Botman (1996)

Apresentou ‘Faca voc€ mesmo a avaliagdo de utilizacdo’.

Butler (1996)

Chegou a um acordo com a engenharia de Usabilidade.

Harrison & Rainer (1996)

Analisaram um modelo utilizado para calcular a satisfacdo —
EUCSI.

Gluck (1997)

Correlacionou a Usabilidade com a utilidade e a facilidade de uso.

Tractinsks (1997)

Contribuiu para explicar o conceito de Usabilidade aparente.

Lecerof (1998)

Afirmou que a funcionalidade € essencial para a Usabilidade.

Thomas (1998)

Categorizou os subsistemas de Usabilidade em trés categorias:
resultados, processos e tarefas.

SO 9241-11 (1998)

“Orientagdes sobre Usabilidade”, que discute a Usabilidade para

efeitos de especificagbes dos requisitos do sistema e a sua avaliag&o.

Veldof, Prasse & Mills
(1999)

Analisaram a reacdo do utilizador e o desenvolvimento do sistema.

Vanderdonckt (1999)

Prop0s principios e orientacdes de desenho para a construgdo de
uma interface eficaz na facilidade de utilizacao.

Kengeri et al., (1999)

Explicaram a Usabilidade, usando eficacia, empatia, capacidade de
aprendizagem e utilidade.

Squires & Preecs (1999)

Conceito de Usabilidade foi considerado de valor pedagdgico para
sistemas de e-learning.

Arms (2000)

Considerou os seguintes aspectos de Usabilidade: desenho da
interface, desenho funcional, os dados e os metadados e os sistemas
e redes informaticas.

Alred et al. (2000)

Consideraram que a Usabilidade esta relacionada com a técnica ou
sistema e os fatores humanos.

Battleson et al. (2001)

Apresentou um desenho de interface facil de aprender, memorizar,
usar, € Com poucos erros.

Hudson (2001)

Descreveu o conceito de Usabilidade na Web.

Turnes (2002)

Apresentaram uma lista de verificagcdes para a avaliacdo da
Usabilidade.
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ANEXO A - Evolucédo do conceito de Usabilidade de 1982 a 2011

AUTOR CONCEITO DE USABILIDADE

Explicaram a Usabilidade em termos técnicos, cognitivos e desenho

Blandford & Buchanan social. Alem disso, avancaram com ideias sobre trabalho futuro na

(2002) area dos métodos de andlise de Usabilidade.

Palmer (2002) Explicou a Usabilidade no contexto da Web.

Oulanov & Pajarillo Afirmaram que a eficécia de interface € um dos aspectos mais
(2002) importantes da interagdo com o utilizador

Matera e al. (2002) Apresentaram a “Avaliacdo sistematica da Usabilidade”.
(C;Lé%r;t)her (2003), Pack Mostraram as dificuldades em definir Usabilidade.

Explicaram a Usabilidade através da relagdo existente entre as

Campbell & Aucois (2003) ferramentas e os seus utilizadores.

Referiu a Usabilidade como um conjunto de varios conceitos: 0
Abran et al., (2003) desempenho do sistema, tempo de execugdo de uma tarefa
especifica, satisfacdo do utilizador e facilidade de aprendizagem.

Apresentou ‘Os cinco E’s da Usabilidade’, que incluem eficacia
Whitney Quesenbery (Effectivness), eficiéncia (Efficiency), compromisso (Engagement), a
(2001, 2002, 2003) tolerancia ao erro (Error tolerance) e facilidade de aprendizagem
(Ease of learning).

Villers (2004), Drigus &
Cohen (2005), Miller
(2005)

Consideraram que os métodos de avaliacdo de Usabilidade deviam
considerar fatores pedagégicos.

Estudou a Usabilidade do ponto de vista do utilizador com base na

Krus (2006) sua experiéncia.

Consideraram que a interface deve estar em conformidade com os

Dee & Allen (2006) principios de Usabilidade.

Apresentaram dez fatores de Usabilidade — eficiéncia, eficécia,
Seffah, Donyanee, Kline &  produtividade, satisfacdo, capacidade de aprendizagem, seguranga,
Padda (2006) fiabilidade, acessibilidade, universalidade e utilidade — que estdo
associados a 26 critérios de medicdo de Usabilidade.

Brophy & Craven (2007) Explicaram o conceito de Usabilidade na Web.

Tom Tullis & Bill Albert Apresentaram ‘Dicas e truques para medir a experiéncia do
(2008) utilizador’.
Thomas S. Tullis (2009) Explicaram os ‘Dez maiores mitos sobre Usabilidade’.

Explicaram a eficécia sustentada pelo sistema de software quando

Gardner-Bonneau (2010) sujeito a alteracOes técnicas.

Jennifer C. Romano,
Bergstrom e al. (2011)

Fonte: Afonso (2013, p. 60-64).

Realizaram testes de Usabilidade interativa.
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