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RESUMO

O presente texto propde uma avaliacdo de comuhdzde, usabilidade e arquitetura de informacéo
de aplicativos jornalisticos patablets com base no aporte tedrico proveniente da Erg@oda
Interacdo Humano-Computador (IHC), da Semioticaos Hstudos Culturais do Software. Esta
pesquisa objetivou identificar e mapear a emergémeinovas possibilidades e praticas de leitum, qu
foram abertas com a introducdo e apropriacdo dentes tecnologias (os dispositivos moveis de
leitura). Coube-nos o desafio de investigar seg guk forma, as recentes tecnologias de producgao e
consumo da informacao jornalistica influenciararafetividade, a eficiéncia e a satisfacao (leia-se
usabilidade) durante a interacdo do leitor imersomm as novas midias, na construcdo dos

significados da leitura.

JUSTIFICATIVAS E OBJETIVOS

Novas praticas de leitura tém surgido — mediadkes peterfaces de dispositivos portateis come-0s
book readerse tablets— inseridas e absorvidas rapidamente pelo mereddorial e pela industria
jornalistica. S&o exemplos dessas novas pratigatsiea conectada e a leitura compartilhada. Sogge
mercado de consumo uma profusaotaldets computadores moveis em formato de tabuletas com
telas sensiveis ao toque, interacdo por gestosex@o sem fio a Internet. Entre tabletspodemos
citar, além do conhecido Ipad da Apple, os seusaroentes: Microsoft Surface, Google Nexus, e
Kindle Fire, além de diversos outros.

Os novos dispositivos tecnolégicos e a Internetlitedam novos modos de leitura que tém colocado
em cheque as empresas de comunicacdo em todo @nfucticulacdo mundial de jornais impressos
tem diminuido, segundo a Associacdo Mundial dealsra Editores de Noticias. Exemplos recentes
desta crise podem ser citados como o fim da edigdigapel da tradicional revista norteamericana
Newsweelapos 80 anos, além da morte do Jornal da Tard&§adePaulo, apés 46 anos de uma

marcante trajetéria. Segundo dados divulgadosthod@ngresso Mundial de Jornais, e publicados no



Valor Econémico (10/9/2012), na América do NorteEwropa Ocidental, a circulagdo de jornais caiu
17% nos ultimos cinco anos. Na América Latina, edgufoi cerca de 3%. Entre 2007 e 2012, a receita
publicitaria dos jornais caiu de US$ 128 bilhGesmpaS$ 96 bilhdes.

A Internet e as midias sociais estdo mudando oe@tone o processo de coleta e disseminacdo de
contetido, colocando em risco o tradicional modedonggdcios do jornalismo impresso. Ja ha
previsdes de gque 0s jornais impressos estaraot@xtpor volta de 2030 em quase todo o mundo.
Diante destas mudancas, a industria da midia ssioégna e o jornalismo procura se reinventar para

acompanhar a revolucdo: um exemplo € o jofhal Daily editado exclusivamente no formato Ipad.

A partir deste contexto, o presente trabalho secdinou para um estudo de caso e focalizou a
recepcao de conteudos noticiosos distribuidosyespertino digital O Globo A Mais, uma publicacao
para Ipad lancada pelo jornal carioca O Globo. BEsieativo foi recentemente agraciado com o
Prémio Esso de Jornalismo na categoria de Melhotribai¢céo a Imprensa.

A pesquisa procurou oferecer parametros para arienDesign, a editoracao visual e de conteudos, e
0 processo de criacdo de interfaces, de forma angala qualidade da interacdo gestual com os
contelidos noticiosos etablets- respeitando-se as possibilidades, limitacdesqaisitos cognitivos

do leitor imersivo.

METODO DE PESQUISA

A pesquisa empregou abordagens interdisciplinawgs djalogam para responder aos desafios
propostos pelo emergente objeto em estudo. O méteds énfase predominante na pesquisa
bibliografica, descritiva e qualitativa, além domego de técnicas observacionais de inspecdo de uso
de software (para a fase de avaliagdo de usalljd@destudo envolveu consultas e buscas a tegtos d
autores com diferentes abordagens: Lucia Santadtiger Chartier e G. Cavallo, Alberto Manguel,
Lev Manovitch, Donald Norman, Jakob Nielsen, Pre@&mgers e Sharp, Henry Jenkins, Dan Saffer,
Cris Stevens, Carol Barnum, Clarisse S. de Souwxting Cassell, Eduardo Pellanda, M. Nielsen, M.

Storring, T. Moeslund e E. Granum, entre outros.

A pesquisa envolveu, em seu percurso, as seg@tapss:



1 — Pesquisa exploratéria
Esta etapa pressupds a compra ddabtet Ipad 2 da Apple, Inc. e 0 acesso as principaidigagdes

jornalisticas brasileiras e internacionais, dispeisi paradownloadno Brasil.

2 — Levantamento conceitual

Esta etapa envolveu o levantamento de referéndiéiegraficas sobre Jornalismo digital, Design de
Interfaces, Design de interacdo gestual, Arquitetle Informacéo, Interacdo Humano-Computador
(IHC), Histdria das praticas de leitura, SemiotiEagenharia Semiotica, Design de publicacdes para

Ipad, etc.

3 — Frequéncia a Programa de Pos-Graduacdo em Infoatica

Esta etapa envolveu um periodo de dois semestragseddimento como aluno-ouvinte as aulas das
disciplinas em nivel de doutorado: Engenharia Secaiée Introducdo a Interagcdo Humano-
Computador (IHC), do Programa de Pos-Graduacaoepaiamento de Informatica da PUC-Rio. O
objetivo foi reforcar a interdisciplinaridade dalalho através da compreensdo da contribuicdo da

Semiodtica a pesquisa cientifica em Interacdo Hur@oraputador (IHC).

3 — Entrevistas

Nesta etapa, foram entrevistados profissionais @@cido no mercado diretamente envolvidos com a
edicao, Design e o desenvolvimento de aplicativtbrmacdo para dispositivos moveiab{ets.
Estas entrevistas foram gravadas de modo presemeidldio, ou realizadas via Internet, e foransutei
para uma primeira aproximacao e para um conhecarmetrodutorio do tema. Entre os entrevistados
desta etapa, foram particularmente esclarecedareemoimentos de: Adriana Barsotti (jornalista e
editora do vespertino para Ipad O Globo A Mais)jcGhAmaral (designer e autor do projeto de
reforma gréafica do jornal O Globo e do aplicativoGbbo A Mais); Raquel Cordeiro (designer e
diagramadora d'O Globo A Mais); Telio Navega (dasig colunista e diagramador do vespertino O
Globo A Mais); e Felipe Santos (instrutor das téogias Adobe para o mercado editorial), entre

outros.

4 — Observacdes sistematicas

Nesta etapa, foram empreendidas observacdes sig@snédo uso das interfaces de navegacdo do
aplicativo O Globo A Mais no Ipad, a partir da t€éende pesquisa “Entrevistas Baseadas em Cenarios
e Tarefas” — uma variante dos testes de usabilidadempo (formatada pelo autor em parceria com

outros pesquisadores de IHC). As observacoes tnadps em video e 4udio, visaram a reunir dados



empiricos para determinar em que partes das inexfas leitores poderiam apresentar maiores
dificuldades de navegacao e interacdo com o contedticioso (figura 1).
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Figura 1 — Algumas péaginas da edicdo do vespetigital O Globo A Mais utilizada para

ensaios de interacdo nas Entrevistas Baseadasmdndsee Tarefas.

5 — Participacao de estudantes

A pesquisa incorporou a participacdo de estudatgeB0s-graduacdo em Ergodesign de Interfaces e
de estudantes de Graduagdo em Comunicagao Samapgrecem como co-autores em alguns artigos
e que colaboraram com os testes empiricos, talmukeaalise dos dados. Os alunos de Pds-graduacéo
(especializacdo) em Ergodesign de Interfaces, Udathe e Arquitetura de Informacdo da PUC-RIio
deram contribuicdo relevante a analise devido gséda experiéncia no mercado de trabalho com o

desenvolvimento de produtos interativos gatkdetse outros dispositivos méveis.

PRODUTOS GERADOS

Durante sua execucdo esta pesquisa gerou os ssgpiintiutos:

1 - Artigo cientifico publicado nos anais do comge da ABCiber — Associacdo Brasileira de
Pesquisadores em Cibercultura (2011).

AGNER, Luiz. Em busca de um olhar interdisciplinar sobre a arquietura de informacao, a usabilidade e
a metacomunicacdo em dispositivos mdveis com intades gestuaisAnais do Simpdsio Nacional da
ABCiber. Florianépolis: ABCiber, 2011. ISBN: 978-84682-64-4

2 - Artigo cientifico publicado nos anais do Corsgee ERGODESIGN/ USIHC (2012).



AGNER, Luiz.Usabilidade do Jornalismo para Tablets: Uma Avaliago da Interagdo por Gestos em um
Aplicativo de Noticias. Anais do 12°. Congresso Internacional de Ergonoeidsabilidade de Interfaces
Humano-Computador. Natal: UFRN, 2012.

3 - Artigo cientifico publicado nos anais do XXX\b@gresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao
(2012), organizado pela INTERCOM - Sociedade Bezasil de Estudos Interdisciplinares da

Comunicagéo.
AGNER, Luiz et al.Avaliacdo de usabilidade do jornalismo para tabletsinteracdes por gestos em um
aplicativo de noticias.Anais da Intercom — Sociedade Brasileira de Estlatesdisciplinares da Comunicagao

- XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comucgéta— Fortaleza, CE , 2012

4 - Artigo cientifico publicado nos anais do 10M@@sso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design - P&D Design (2012).

AGNER, Luiz et alJornalismo para tablets: interacdes gestuais em uaplicativo de noticias.Anais do 10°

Congresso Brasileiro de Pesquisa e DesenvolvimantBesign - P&D Design, Sao Luis, MA. 2012

5 - Artigo cientifico publicado nos anais do 4° Gasso Sul Americano de Design de Interacdo —

Interaction South America, organizado pela IxDAtetaction Design Association, Sdo Paulo (2012).

AGNER, Luiz et al.Design de interacdo no jornalismo para tablets: avendo interfaces gestuais em um

aplicativo de noticias.Anais do 4° Congresso Sul Americano de Design gdgdo — IXDA, Sdo Paulo, 2012.

6 - Ensaio de reflex&o critica para a revista enilona Digital, publicada pelo Programa Avancado de
Cultura Contemporanea (PACC-UFRJ). Disponivel entp:Mtonadigital.pacc.ufrj.br/reflexoes-

criticas/arte-cultura-tecnologia/informacao-jorstiia-e-design-da-interacao-gestual/

7 - Conteudo para as disciplinas Design de InteracBeste Formal de Usabilidade, do Curso de Poés-
graduacéoLato Sensuem Ergodesign de Interfaces, Usabilidade e Argugede Informacdo da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de JanékPtJC-Rio (2012).

8 - Posts para o blog do pesquisador (www.agnerkoxdm
RESUMO DAS OBSERVACOES DE USO

Apresentam-se aqui informacdes reunidas na fasegigtro de observacfes empiricas de uso com o

método de Entrevistas Baseadas em Cenarios e Jaagbartir da revisdo das 54 gravacdes em audio



e video produzidas durante os testes, de acordoucoataxonomia reconhecida de problemas de
usabilidade.

As conclusdes a seguir refletiram como os probletieagsabilidade encontrados foram classificados
segundo as categorias previamente identificadas pelsquisadores Jakob Nielsen e Donald Norman
para o estudo da interagdo com interfaces gestsicategorias de problemas encontrados foram: (i)
visibilidade de affordances (ii) feedback (iii) consisténcia, (iv) reversibilidade de ac/€s)
detectabilidade de funcdes, (vi) escalabilidaddaedas diferentes, e (vii) confiabilidade nas opéeac

A sequir, listam-se as dificuldades associadasla oma destas categorias de problemas:

0] Visibilidade de affordances

- Leitores demonstraram dificuldade em percebetisaé@ncia de conteudos adicionais.

- N&o ha diferenciacao visual explicita entre esngintos sensiveis e ndo sensiveis ao tagpe (

- Icones solicitando o toque sobre outros elemeraofundem o leitor e o fazem tocar no icone (e ndo
no elemento dotado de interatividade).

- Na area de “Dicas a Mais”, o cabecalho com destsgisuais para diversos assuntos leva o leitor a
pensar que sdo links mas esta expectativa é flas{@ seja, o cabecalho sinaliza erroneamente
affordancegara “Ler, Degustar, Assistir, Consumir, Dancar”)

- Alguns boxes de texto podem ser expandidos e riach@s na tela. Mas os icones na forma de X
para fechar os boxes séo de baixa visibilidade.

- As legendas das fotos podem ser descortinadag@aglar boxes com mais informacdes, porém esta
operacéao carece de melhor comunicabilidade.

(i)  Feedback

- Faltam indicacfes claras da localizacdo do latmmtro do aplicativo: o leitor ndo sabe em qual
editoria estd. Exemplo: a usuaria do teste 1 afirmpee ficou “perdida”. Faltam uma barra fixa de
localizagéo no cabecalho ou um caminho de p&aficrumb que poderiam resolver este problema.

- Na galeria de fotos, ndo fgedbacksobre quantas fotos existem e quantas foram adals, 0 que

€ padrdo em websites. Exemplo: a usuaria for¢coesbizar das fotos sem compreender que a pilha de

imagens havia terminado.



(i)  Consisténcia: interna e externa
NOTA - Consideramosonsisténcia intern@ comportamento consistente das interfaces delatrproprio aplicativo O
Globo A Mais. Consideramasnsisténcia externa consisténcia das interfaces em relagéo ao sisteeracional I0S da

Apple e/ou em relagdo ao modelo mental dos usuarios

- H& dois conceitos de paginacéo divergentes deldroontetddo. O aplicativo adota o conceito de
avancar horizontalmente para navegar entre mat€rias mesmo tempo, avancar verticalmente para
se aprofundar dentro de uma matéria especifica.o@elm duplo rompe com o sentido natural do

mundo fisico, contrastando com o modelo mentaedor| e causando certa desorientacao.

ALCAIDE GAIATO
£ OLIMPICO

Figura 2 — Modelo de navegagdo rompe com o paraddarpublicacdo em papel. Passar para a préxima

matéria é um gesto horizontal. Dentro de cada matpaginacdo torna-se um movimento vertical.

- Na navegacao (dentro de uma mesma matéria) némnhdeslize continuo do conteudo, mas um
deslize em blocos, pagina a pagina. Ha inconsistéam relacdo a expectativa do usuario. Por
exemplo: o leitor quer assistir ao video com a emagentralizada na tela, mas nao consegue, pois 0
vespertino forca @layer do video a assumir outra posi¢cdo ou o escondeamdadde pagina. Um
participante dos testes tentou ler a matéria enquanideo era apresentado mas — pelo mesmo motivo
- ndo conseguiu. Ha uma preferéncia generalizada |€itores por assistir videos na posi¢ao
centralizada na pagina. A fluidez existe no Fackb¥outube, Web e deveria ser possivel N"O Globo
A Mais.

- A capa nao desempenha papel de “home page”, caqniearia a expectativa do leitor imersivo e da

Geracgao Y gue cresceu navegando em websites. Tampéaipagina de indice na publicacao.



- Também relacionado as expectativas comuns deyagie do leitor imersivo e da Geragéo Y, a capa
sugere que ha links de duas chamadas para astregpanatérias internas (como acontece na web),
mas esta expectativa foi frustrada. Ou seja, aatiedade da capa ficou limitada [observe-se,
entretanto, que em outubro de 2012 esta quest@via sido corrigida pela equipe do vespertino].

— O botdo “Voltar” que fica no alto da tela fazeitdr fechar o aplicativo e voltar para a “Banca de
Jornais”, quando ele pretende somente retornar paapa. A “banca” € uma metafora do mundo
fisico, mas ndo parece haver consisténcia com oelmade navegacdo ao qual o leitor j4 esta
acostumado na Web. O botéao “Voltar” na World Wideb/¥etorna a ultima pagina visitada mas neste
aplicativo néo.

- O appnao possui uma ferramenta de busca por palaveagechonforme o padrao de uso comum na
Web, embora seja intencdo da equipe implementdtidaaimente.

- Faltam func¢des compativeis com outras navegaf@é@ad. Como, por exemplo, a “pin¢a” com dois
dedos para maximizar conteudos, duplo-tap para ampliar a visualizagcdo da tela. Em certoss;as
estes recursos fazem falta pois as letras tornapegaenas e a legibilidade fica comprometida. Isto
ocorre principalmente nas legendas ou com leitbeawais idade.

- Ha problemas de duplicidade derolls (scrolls dentro descrolls). H& boxes comscrolls
independentes em uma mesma pagina, as vezes cegdadir diferentes: alguns leitores tém
dificuldades com dois ou massrollsem uma sé péagina.

- Ha formas divergentes de se sugerir a existé&teianais conteudos da mesma matéria. Simbolos
graficamente diferentes indicam a mesma funcée:goitinhos ou uma grande seta para baixo. Um
pequeno ponto pode indicar o final de uma matérgs ®sta indicacdo nem sempre € utilizada.
Também ha mais de um estilo visual para as baeraglagem, o que causa desorientacao.

- H& emprego inconsistente da linguagem verbaidsrora em portugués e ora em inglés para

descrever o funcionamento de ferramentas.

(iv)  Reversibilidade de acOegoperacdes nao destrutivas)
- Botdo “Voltar” gera um problema de navegacéo puisrrompe o0 uso do aplicativo. Uma acao de
navegacao equivocada nao permite reversibilidguesgdo anterior. O leitor podera se perder ao nao

entender o que acontecélém disso, tem dificuldade de voltar rapidamentapa da publicacéo.

(v) Detectabilidade de fungdes
- A barra de navegacao desaparece durante grartdedpanavegacao e nao dispde de rotulos textuais
em seus icones. Devido a isto, o leitor demongepdificuldades em encontrar a funcao “Adicionar

aos Favoritos”, posicionada na barra de navegacéo.



- Na galeria de fotos, é dificil descobrir que segacionar com um toque o aparecimento das suas

legendas.

(vi) Escalabilidade em telas diferentes
- Embora a publicac&o seja dirigida somente amdispo da Apple, 0 que minimiza esta categoria de
problemas, é dificil passar as fotos em modo hot&#opois a area dswipe diminui; os leitores

também se confundem com a passagem dos videos.

(vii)  Confiabilidade nas operagdes

- Uma vez estando na galeria de fotos, para pagmréazontalmente, o usuario precisara tocar em uma
area especifica, ao contrario das outras paginaesfzertino, em que para paginar o leitor podertoca
em qualquer area da tela. Ou seja, ora o leitoe pmchr em qualquer lugar, ora tem que tocar em um

local especifico, sugerindo uma resposta aleadig@e gera inseguranca nas operacoes.

LICOES APRENDIDAS

Nossos estudos e observagdes empiricas nos lewacamcluir que o conjunto de sete categorias de
problemas de usabilidade descobertos por Donalthéloe Jakob Nielsen durante os seus testes com
os tablets (utilizados para leitura de websites e publicagdezalisticas) fez-se presente também na
interacdo da nossa amostra de leitores da Gerag@mmYo vespertino digital O Globo A Mais. As
categorias de problemas registrados incluiramyviibilidade deaffordances (ii) feedback (iii)
consisténcia, (iv) reversibilidade de acdes, (tgctabilidade de fungbes, (vi) escalabilidade daste

diferentes, e (vii) confiabilidade nas operac®srfnan e Nielsen, 2010).

Isso nos fez concordar com os pesquisadores citpgo®lo estes afirmam que os produtos interativos
criados para os novos dispositivos estao sendadasgcom grande alvorogo no mercado mas sem 0s
devidos cuidados com requisitos e padrdoes sedid@ntpelos estudos em Interagdo Humano-

Computador e Design de Interacéo, cujas regrassi@émconstruidas criteriosamente, com base em

pesquisas cientificas, desde a década de 1980.

Os problemas aqui observados estéo relacionado§pégnatureza da interagdo gestual, ao sistema
operacional Apple IOS e ainda ao projeto gréaficovdepertino digital de O Globo. Os problemas
causaram dificuldades de navegacdo ou contraterapssleitores da Geragcdo Y, que sao parte

importante do publico que o jornal carioca preteocolequistar para aumentar o seu rol de assinantes
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digitais e garantir a sobrevivéncia do seu modelm&go6cios em um mercado editorial que passa por
grandes transformacdes no Pais e no mundo. Leralijaesha previsdes de que 0s jornais impressos
estariam extintos por volta de 2030 em quase toshwimdo. Nesse contexto, os estudos em IHC tém
um papel importante, ao procurar fazer com queogsiprodutos se adequem de modo mais efetivo

as necessidades ergondmicas e ao modelo cognitilgtar imersivo.

De acordo com as entrevistas realizadas, os métaiisados no usuario da IHC e do Design de
Interacdo ndo foram contemplados durante o deseémaito das interfaces do produto O Globo A

Mais. Segundo a editora do vespertino, Adriana @ty questdo da usabilidade é um tema novo e
ndo faz parte das preocupacdes de uma equipe daligtas. Para ela, o jornalista esta tendo
oportunidade de comecar a olhar para estas questiaesnte agora com o lancamento de mais
produtos jornalisticos digitais. Por outro ladolid@avega, diagramador de O Globo A Mais, nos

alertou para o fato de que o jornalista de red@&c§eralmente um profissional de uma geracdo mais
antiga, que ndo compreende bem as mudancas caysddad/eb e pelas redes sociais, ou 0 modo

Como 0s jovens consomem a informacéao.

Um dos maiores problemas de navegacdo dos aptisajornalisticos parece residir no proprio
paradigma em que se baseiam as interfaces: endmesentando um modelo metaférico hibrido entre
a midia impressa e a midia online, os aplicativascam intencionalmente se afastar desta ultima.
Desse modo, as interfaces dos aplicativos jormaistsao fortemente baseados no modelo de
diagramacao das revistas impressas (que teriamr rpegstigio profissional glamour do que os
websites). O fato é reforcado pela tecnologia disp®: o software empregado para producdo de
grande parte dos aplicativos jornalisticos, o Adiiizesign, é oriundo da industria editorial impeess

e reforca estas caracteristicas em suas funciedaisd

Tive a oportunidade de entrevistar o designer Cliomaral, da Cases i Associats, o premiado
escritério responsavel pelo projeto visual e Arfuita de Informacdo d'O Globo A Mais, e mostrar-
Ihe os dados reunidos dos testes e observacdesia@spO designer defendeu o projeto afirmando
gue “o teste indica forte vinculo do usuario coouliura do papel e da Web. Mas a proposta aqui era

explorar um caminho novo. O ponto de partida ecarefroduzir a experiéncia Web”. E acrescentou:

“O Globo A Mais foi feito em um momento onde seigauito pouco
sobre o comportamento do usuario, ja que o apate@h@ sido recém-

lancado. Neste momento ndo havia referéncias engpassivel fazer



11

testes caso vocé ndo tivesse uma relagdo muitoairdom a Apple, algo
limitado a pouquissimos (...) Além disso, a propfaramenta de

producao, com base em InDesign, condicionava asdoalidades.”

Chico Amaral nos chamou a atencdo também para el piapcultura organizacional na atividade

jornalistica. Sabe-se que a imprensa, apesar deoméramente ameacada, € resistente as
transformacdes e teme as novas linguagens, assimo aglena introducdo de modelos de negocio
trazidos pelas tecnologias da informacédo e pelagsselades de um publico que se renova. A
industria tenta reagir e se adaptar, mas aindata fera incorporar mudancas culturais que se fazem

necessérias. Quem sublinha este fato € o desigaadq afirma que:

“A industria jornalistica € lenta para absorvera®mds mudancas que
ocorrem nos hébitos de consumo e na incorporacdecdelogia. Isso é
um problema, mas ndo € um mal. (...) Ja chegarénoemto onde teremos
mais facilidade para atualizar nossa cultura. Esten problema muito
mais de cultura empresarial do que do jornaliséed & empresas que

devem criar as condi¢des para a producao de bodstps”.

Esta pesquisa objetivou também oferecer parampts orientar o Design visual, a editoracdo de

conteudos e a criacao de interfaces, de forma antgala qualidade da interacdo gestual com os

contetidos noticiosos etablets- respeitando-se as possibilidades, limitacdesqeisitos cognitivos

do leitor imersivo. Com base nos dados compiladoanalisados, apresentados anteriormente,

elaboramos uma tabela com requisitos de projetocastos as categorias de problemas observados

durante a interacao do leitor com as interfacetuges(tabela 1).

Categoria Requisitos de design Objetivos

associada
Visibilidade de Diferenciar visualmente as areas Garantir a comunicabilidade das areas
affordances sensiveis das ndo sensiveis ao toque com interacdo

Como inexiste o recurso de mouse-over, | Garantir o acesso do leitor aos

o0 cadigo visual deve ser claro, com uso conteldos adicionais das matérias
de cores, efeitos visuais e icones para
sinalizacéo de affordances

Uso cuidadoso dos sistemas de rotulacédo
verbal associado ao iconico

A aparéncia visual ndo deve se basear
somente no paradigma da midia impressa
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Categoria
associada (cont.)

Requisitos de design (cont.)

Dbjetivos (cont.)

Feedback

Sinalizar claramente cada sec¢éo do
contetido com retrancas apropriadas
como na midia impressa

Inserir uma péagina de indice

Utilizar numeracéo de paginas

Utilizar numeracéo de fotos na galeria
Empregar caminho de péo

Garantir a localizacdo do leitor dentro do
contetdo

Sinalizar claramente a existéncia de
mais contelidos

Apresentar a arquitetura de informacao
do aplicativo

Consisténcia

Identificar o modelo mental do publico-
alvo através de testes

Testar solugBes de navegacgao
inovadoras que rompam com modelos
consolidados

Respeitar recursos amplamente utilizados
na Web como bot&o Voltar e buscadores
de palavras

Evitar icones com duplicidade de funcdes

Empregar de modo consistente a
linguagem verbal

Dar & capa ou a pagina indice a fungéo
de home page

Respeitar padrdes de interagdo propostos
pelo sistema operacional

Garantir navegacéo intuitiva dentro do
contetdo

Evitar erros de navegacao
Evitar a desorientacdo do leitor

Adaptar a publicagdo ao modelo mental
do leitor imersivo

Reversibilidade de acdes

Implementar uma forma simples de
UNDO

Implementar uma forma facil de volta a
pagina de indice ou capa

Garantir fluidez imersiva da leitura
Evitar acbes destrutivas

Evitar que o leitor se perca dentro do
contetdo

Detectabilidade de
funcbes

Inserir barra de navegacéo fixa a exemplo
dos websites

Garantir a sua permanente visibilidade

Utilizar sistema de rotulacéo verbal
associado ao iconico

Incentivar a navegacao exploratéria do
leitor

Tornar as funcdes do aplicativo
permanentemente acessiveis e
compreensiveis

Escalabilidade de telas

Realizar testes com leitores nas duas
orientacOes de paginas, visando a
visualizacao de videos e fotos em tela
cheia

Garantir a performance do aplicativo nas
duas orientacdes (horizontal e vertical)

Confiabilidade nas
operacoes

Garantir que 0 mesmo gesto dispare o
mesmo comportamento do aplicativo

Evitar respostas inusitadas para gestos
simples como swipe e tap

Evitar surpresas

Aumentar a seguranga e a confianga do
leitor nas interacdes

Melhorar a capacidade de aprendizado
das interagbes

Tabela 1 — Requisitos de Design para a produc@omntedos jornalisticos etablets

Outra licdo aprendida, e que merece ser destaéaal@ercepcdo da importancia do papel emocional
do Design visual e da atratividade estética quesmoohfluenciar de modo marcante o resultado de

uma pesquisa de Interacdo Humano-Computador, assimo a disposicdo dos usuarios em superar
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dificuldades com relac&o a interfaces e produtasgHe se pode observar apds a anélise das resposta
aos questiondrios de avaliacdo ministrados durastdestes. A maior parte dos questionarios
respondidos evidenciou uma atitude bastante pagitdg leitores para com o produto. Os participantes
avaliaram positivamente ou razoavelmente uma siiguesitos que lhes foram apresentados: a
utilizacdo dos menus, a compreensao dos iconagefa tle virar as paginas com gestos, a visuabzaca
de videos, a leitura de textos soroll, 0 acesso a mais conteudos, além da avaliacabdjér&lobo

A Mais.

Esta discrepancia entre os problemas encontrad@ntduos testes observacionais e as respostas
coletadas a partir de questionarios é comum neslestde IHC. Apesar de todos os problemas de
interacdo enfrentados pelos leitores (em navegaggstradas em video durante as observacoes
sistematicas) ficou claro que a beleza visual diogrado projeto, oglamour do jornal impresso
emulado nas péginas do aplicativofrisson da inovacgéo tecnolégica associada ao surgimergo do
tablets assim como a forgca da marca O Globo foram fatgres se tornaram fundamentais para
estimular uma avaliacdo positiva do vespertinogaste dos respondentes dos questionarios. Conclui-
se que um elegante Design visual contribui deaiserde para engajar e envolver emocionalmente o

usuario, inspirando-lhe a vontade de superar autfiddes inerentes a uma nova forma de interacgéo.
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