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SOUZA, Sarah Melisa B. Cultura da mobilidade no contexto jornalistico: uma andlise dos
apps de noticias nacionais e internacionais. 2022. Dissertacdo de Mestrado (Programa de P&s-
Graduacdo em Comunicacéo e Sociedade), Universidade Federal do Tocantins, Palmas, 2022.

RESUMO

O objetivo deste trabalho € analisar se os aplicativos de noticias pertencentes as empresas
jornalisticas nacionais e internacionais exploram, em sua estrutura, as caracteristicas do
jornalismo movel, observando trés aplicativos de tradicionais veiculos jornalisticos: The New
York Times (EUA), Clarin (Argentina) e Estadao (Brasil). Além disso, este trabalho também se
dedica a discutir sobre o jornalismo movel e suas caracteristicas e especificidades, refletindo
sobre como os aplicativos estdo sendo utilizados pelos veiculos e tracando um panorama do
quadro nacional com relagédo ao internacional. Em relagdo a metodologia, sdo empregados 0s
métodos hipotético-dedutivo e o comparativo. A investigacdo € de natureza basica e de
abordagem qualitativa. Entre os procedimentos adotados estdo o levantamento bibliografico, a
descricdo dos aplicativos selecionados, a aplicacdo do quadro avaliativo, a coleta de
informacdes, a analises do material levantado e a interpretacdo dos resultados. Ao final da
analise foi possivel classificar os apps do Clarin e do Estaddo como limitados, pois ambos ainda
ndo exploram inteiramente as caracteristicas do jornalismo movel. Ja o app do The New York
Times foi classificado como pleno por atender a maior parte dos critérios levantados.

Palavras-chaves: Aplicativo. Mobilidade. Jornalismo movel.
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ABSTRACT

The objective of this work is to analyze whether the news applications belonging to national
and international journalistic companies explore, in their structure, the characteristics of mobile
journalism, observing three applications of traditional journalistic vehicles: The New York
Times (USA), Clarin (Argentina) and Estaddo (Brazil). In addition, this work is also dedicated
to discussing mobile journalism and its characteristics and specificities, reflecting on how
applications are being used by vehicles and drawing an overview of the national scenario in
relation to the international one. Regarding the methodology, the hypothetical-deductive and
comparative methods are used. The investigation is of a basic nature and qualitative in approach.
Among the procedures adopted are the bibliographic survey, the description of the selected
applications, the application of the evaluation framework, the collection of information, the
analysis of the material collected and the interpretation of the results. At the end of the analysis,
it was possible to classify the Clarin and Estaddo apps as limited, as both still do not fully
explore the characteristics of mobile journalism. The New York Times app was classified as
full as it meets most of the criteria raised.

Key-words: Application. Mobility. Mobile journalism.
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1 INTRODUCAO

As novas tecnologias representam um fator de mudancga para o jornalismo, de forma que,
a cada nova plataforma que surge, a maneira de se produzir contetdo é modificada. As midias
moveis estdo inseridas neste contexto emergente e de acordo com Carmo (2008, p.10), “além
de modificar a interacdo dos usuérios com a rede também provocam transformacdes nas praticas
sociais, na vivéncia do espago urbano e na forma de produzir € consumir informagao”. Hoje, os
smartphones sdo o principal meio de acesso aos aplicativos de noticias, para Carmo (2008),
devido ao potencial multimidia desses dispositivos, as empresas de comunicagdo passaram a se
preocupar em desenvolver conteldos voltados exclusivamente para 0 consumo Vvia
smartphones. Assim, observa-se que varios veiculos tradicionais se mostram interessados em
garantir seu espago nesse novo mercado.

Carmo (2008, p.10) diz ainda que “a producao de conteudo especifico e direcionado para
plataformas digitais mostra o avanco do jornalismo on-line, superando a fase do “recortar” e
“colar” fragmentos de textos produzidos para o impresso”. O novo cenario ndo representa uma
competicdo entre as plataformas e sim um processo de integracdo, no qual os conteudos se
complementam ao invés de se repetirem.

Segundo Silva (2015), ao longo do tempo, a velocidade em que as tecnologias sao
adotadas e se massificam tem aumentado, o celular e a web foram rapidamente expandidos pelo
mundo, passando a funcionar como plataforma néo sé de consumo de informacdes, mas também
de producdo e circulagdo. O que antes era um aparelho com a simples funcionalidade de receber
e efetuar ligagOes passou a ser um item essencial, multifuncional e constantemente conectado
(MELLO et al., 2015). O aparelho ja faz parte do cotidiano das pessoas e se tornou um item
indispensavel para que o sujeito esteja integrado na sociedade.

Para os profissionais o smartphone se tornou um instrumento de trabalho. “Os jornalistas
tém agora dispositivos de bolso que Ihes permitem escrever, fotografar, filmar, editar e publicar.
A qualquer hora, em qualquer lugar” (JERONIMO, 2015, p.308). A producio nio esti mais
presa as redagdes dos veiculos e a informacao chega aos usuarios cada vez mais rapido. O poder
dos smartphones tem alcangado o publico de forma massiva.

Para Rublescki, Barichello e Dutra (2013), o interesse dos individuos por dispositivos

moveis aumenta cada vez mais, assim como o numero de downloads de apps para smartphones
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e tablets, dando origem, assim, ao termo ‘App Culture’*. Existem aplicativos para realizar
praticamente qualquer funcdo, desde a edicdo de fotos e videos até informacGes de como
organizar a vida, a casa e o trabalho. “Esta cultura que se forma a partir dos dispositivos ¢
adequada as novas formas de expressao e reafirmacdo social, redefinindo o papel estrutural da
comunicagdo e do jornalismo” (RUBLESCKI, BARICHELLO E DUTRA, 2013, p.124).

Portanto, de acordo com Dall’ Agnese, Canavilhas e Barichello (2019), ha muitos modos
das organizagdes jornalisticas explorarem as caracteristicas singulares desses dispositivos,
podendo, além de garantir seu espaco nesse ecossistema, informar seus leitores com mais
qualidade. Os autores também afirmam que, no atual contexto, “as midias sociais e as
tecnologias moveis estdo no centro do processo de producdo noticiosa” (DALL’AGNESE,
CANAVILHAS E BARICHELLO, 2019, p. 103). Assim, a discussao a respeito da producéo de
contetidos especificos para essas plataformas tem se expandido, de maneira que profissionais e
veiculos jornalisticos buscam por uma abordagem designada como user-centred?. 1sso significa
fazer uma producdo focada no usuério, além de considerar as relagBes entre diferentes
dispositivos e plataformas.

Porém, neste cenario de transformacdes aceleradas, os profissionais e os veiculos podem
encontrar dificuldades para se adaptarem. Nem sempre as organizacBes contam com a
articulacdo e com os profissionais necessarios para produzir contetidos adaptados, que atendam
as demandas das diferentes plataformas. Surge, assim, o problema que guia esta pesquisa: Os
aplicativos pertencentes a organizagdes de referéncia nacional e internacional se enquadram,
em estrutura, nas caracteristicas do jornalismo movel?

Considerando o contexto no qual se insere o jornalismo atualmente, marcado por
reformulaces e transformagdes que frequentemente envolvem o enxugamento das redacoes e
a mudanca dos modelos de negocio, o objetivo geral desta pesquisa € analisar se os aplicativos
de noticias pertencentes a organizacOes de referéncia nacional e internacional atendem as
caracteristicas do jornalismo mdvel. Ja os objetivos especificos envolvem discorrer acerca do
jornalismo movel e suas caracteristicas e especificidades, observar de que maneira 0S
aplicativos estdo sendo utilizados pelos veiculos e por fim, comparar os apps dos veiculos
nacionais com os internacionais a fim de obter uma no¢éo do quadro nacional com relagcéo ao

internacional.

! Cultura do aplicativo
2 Centrado no usuério



13

Para contribuir na construcdo desse panorama foram escolhidos trés aplicativos
americanos para serem analisados, séo eles: The New York Times (EUA), Clarin (Argentina) e
Estaddo (Brasil). Tantos os aplicativos internacionais, quanto o aplicativo nacional foram
selecionados por pertencerem aos veiculos mais acessados de seu respectivo pais. Dessa forma,
a pesquisa partiu da hipotese inicial que os aplicativos analisados, atendem aos critérios do
jornalismo mdvel, explorando suas potencialidades e caracteristicas.

O The New York Times é um jornal produzido na cidade de Nova lorque, com circulagéo
diaria e fundado em 1851 por Henry Raymond e George Jones. E um veiculo de reconhecimento
internacional e que passou por muitas transformacgdes ao longo de sua extensa jornada. Ja o
Clarin é um jornal diario da Argentina, fundado em agosto de 1945 por Roberto Noble. Em
1985, o veiculo ja foi considerado o maior jornal de lingua espanhola. Pertencente ao grupo
Clarin, o veiculo teve sua versao web lancada em 1996 e posteriormente também foi langado o
aplicativo.

Por fim, o jornal brasileiro Estaddo teve sua primeira versao, intitulada “A Provincia de
S. Paulo”, lancada em 4 de janeiro de 1875, ainda no periodo do Brasil Império. O nome s¢ iria
ser alterado para a nomenclatura atual em 1890, passando assim a se chamar O Estado de S.
Paulo. A versao on-line surgiu em janeiro de 2003 e recebeu 0 nome de Portal Estaddo.com.br.
Ja o aplicativo foi langado em 11 de julho de 2010.

Este trabalho esta organizado em capitulos. O primeiro deles trata da definicao de
mobilidade e seus diferentes sentidos, abordando o impacto dos dispositivos méveis, em
especial o smartphone, na sociedade e no jornalismo e a cultura formada a partir desses
dispositivos.

O segundo capitulo apresenta o conceito de aplicativo, resgatando brevemente o
surgimento e consolidacdo desses softwares e apresentando as diferentes tipologias e categorias
de apps. Em seguida sdo tracadas acep¢Oes acerca do layout e da usabilidade dos aplicativos,
abordando a experiéncia do usuario e as diferentes relacdes estabelecidas entre os humanos e a
tecnologia computacional. Além disso, também sdo discutidos os impactos do contexto de
superdistribuicdo e os principais modelos de negdcios adequados a essa nova forma de
consumo.

Ja o terceiro capitulo discorre sobre os conceitos e definicdes do jornalismo movel,

construindo um breve panorama da evolucdo desse tipo de jornalismo através do tempo e
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apresentando suas principais caracteristicas, abordando qual o formato e o que constitui esse
contetdo.

Em seguida, o proximo capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos que foram
utilizados na execucdo da pesquisa, detalhando os principais passos para a coleta e analise dos
dados. O capitulo seguinte vai tratar da descricdo de cada aplicativo avaliado, seguido da
aplicacdo do quadro e explanacéo dos resultados obtidos na analise. Por fim, foram tecidas as
consideracdes finais.

O presente trabalho se justifica, pois, esse contexto de reformulagéo do fazer jornalistico,
em que os modelos tradicionais foram impactados por novos dispositivos e plataformas,
demanda uma gama de habilidades e conhecimentos dos profissionais. Além disso, esse terreno
ainda pode ser desafiador para os veiculos, pois as redacdes nem sempre tém estrutura para
gerenciar diferentes plataformas, de modo a utilizar plenamente os recursos e as potencialidades
de cada uma delas.

Ainda h&a muito para se entender a respeito do que realmente funciona para um aplicativo
de noticias, considerando, além de sua estrutura, os contetidos e também o modelo de negdcio
a ser adotado, portanto, essa pesquisa também possui relevancia académica, ja que se propGe a
contribuir na construcdo dos conhecimentos acerca do jornalismo maével, suas caracteristicas e
especificidades, além de propor uma reflexdo sobre a forma como os veiculos vém se colocando

nesse contexto.
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2 CULTURA DA MOBILIDADE

2.1 Dimenso6es da mobilidade

A origem etimologica da palavra mobilidade advém do termo em latim mobilitas(atis),
este, por sua vez, € um derivado dos termos mobilis e movere, que significam o que pode ser
movido, deslocado (MAGALHAES; ARAGAO; YAMASHITA, 2013). Nessa perspectiva, a
mobilidade é entendida como uma capacidade de deslocamento, movimento, ou mesmo, de
mudanca, ou seja, uma caracteristica daquilo que pode ser movido. Para Urry (2011), o
movimento é caracteristica intrinseca da humanidade, a habilidade de se mobilizar para um
propdsito e dominar a natureza através do movimento é o que nos distingue dos outros seres.

O mundo todo estd em movimento. De acordo com Urry (2005), pessoas, objetos,
informac@es, imagens, dinheiro e poder estdo em um fluxo constante de deslocamentos. Os
mecanismos estruturantes da sociedade estdo ligados a questdes de movimento, ou seja, 0S
elementos mdveis e ndo-mdveis sdo centrais no estabelecimento das relagdes entre pessoas,
mercadorias, informacdes e ideias (MARANDOLA Jr. 2009). Lima, Silva e Torini (2019)
apontam que no periodo de transicdo da modernidade para a pés-modernidade a sociedade
iniciou um processo de desprendimento da fixidez, este ponto foi a génesis do que John Urry
nomeou de “o paradigma das novas mobilidades”.

Esse conceito proposto por Urry (2005) é ligado ao desenvolvimento das tecnologias de
transporte e comunicacdo, referindo-se, em especial, a desmaterializagdo das conexdes
decorrente do surgimento de dispositivos como telefones celulares, tablets, smartphones, entre

outros. “A consequéncia do aumento da convergéncia entre transportes € comunicacao nao ¢
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modesta na medida em que impacta sobre a redefini¢éo da relacdo espago-tempo, implicando
em novas combinagdes de presenga e auséncia na sociedade” (LIMA, SILVA e TORINI, 2019,
p. 146).

Esse fendmeno social evidencia as multiplas dimensbes da mobilidade relacionadas por
Urry (2007). Para o autor, as mobilidades sdo diversas, pois partilham de diferentes origens,
naturezas, periodicidades e sentidos. A mobilidade fisica diz respeito aos deslocamentos e
mudancas de territdrio que sdo essenciais a vida social, considerando também aqueles
deslocamentos que sdo forcados, seja por fatores ambientais ou por fatores politicos (URRY,
2007). J& a mobilidade social pode ser considerada por dois diferentes angulos, o primeiro é de
mudanca de profissdo, local de trabalho ou de fungédo exercida, o segundo é relacionado as
mudancas de nivel socioeconémico ou de meio social. A mobilidade axiolégica, por sua vez,
traduz modificagdes nos sistemas de valores, especialmente de ordem moral, considerando
preceitos e regras estabelecidos socialmente (BOURDIN, 2007).

H& também a mobilidade cultural, que expressa modificacdes de comportamento e
transformacdes de préaticas e formatos culturais. A mobilidade afetiva esta relacionada ao
deslocamento dos investimentos afetivos em diferentes direcdes, pessoas ou objetos. E por fim,
a mobilidade cognitiva, que diz respeito & mudancgas de referencial cognitivos decorrentes de
uma nova forma de compreensao de um universo, ou seja, a descoberta de conhecimentos ainda
inéditos a uma determinada area (BOURDIN, 2007).

Essas classificacfes ja foram discutidas por diversos autores, sendo acrescentados ou
subtraidos diferentes elementos. Medeiros e Lages (2020) compilaram cinco categorias de

mobilidades interdependentes, que foram organizadas na seguinte tabela:

Quadro 1 - Mobilidades interdependentes

MOBILIDADES DEFINICOES

Deslocamento, cotidiano ou esporadico,

Mobilidade corporal de pessoas de corpos com diferentes capacidades

fisico-sociais e motivagdes
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Circulacdo de coisas materiais, quer

Movimento fisico de objetos como mercadorias, quer como elementos

da dadiva

Circulacéo, através de diferentes midias,
de imagens diversas e em disputa;
capacidade de se projetar em outro lugar
através dessas imagens e memorias;
construcao de paisagens sensoriais, que

Mobilidade imaginativa

envolvem ndo apenas a visdo, mas tato,

olfato, audicéo e paladar

Circulagéo, em tempo real,
Mobilidade virtual proporcionada por tecnologias que
diluem distancias geograficas; navegar

na Internet ou no ciberespaco

Circulacdo de mensagens entre pessoas
via dispositivos de comunicagdo — carta,
telefone, e-mail, aplicativo de mensagens
instantaneas, etc.

Mobilidade comunicativa

Fonte: Medeiros e Lages (2020)

Le Breton (2005) acrescenta ainda que, na modalidade fisica, os deslocamentos dos corpos
podem ser espontaneos ou ndo, de frequéncia cotidiana ou esporadica e podem ter uma duracao
curta, média ou de longo prazo. Lemos (2009), por sua vez, elenca trés dimensdes fundamentais
da mobilidade: a do pensamento, a fisica e a informacional-virtual. Esses tipos de mobilidades
sdo entrelacados e sobrepostos em constante fluxo de interdependéncia. Sheller e Urry (2006)
consideram que as mobilidades precisam ser observadas a partir desse fluxo e ndo em esferas
separadas, ja que “um tipo de mobilidade tem sempre impacto sobre outro” (LEMOS, 2009, p.
29).
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A mobilidade, em sua dimensao fisica (transporte de pessoas, objetos, commodities)
e informacional (sistemas de comunicagdo), cria uma dindmica tensa entre 0 espaco
privado (a fixacdo) e o publico (a passagem, a efemeridade), entre o proximo e o
distante, entre curiosidade e apatia (Simmel, 1988). E nesse movimento que se produz
a politica, a cultura, a sociabilidade, a subjetividade. (LEMOS, 2009, p. 28)

Sendo assim, ndo € possivel, de acordo com o autor, desassociar a mobilidade da
comunicagdo, do espago ou do lugar. Nessa perspectiva, o ato de comunicar também é uma
forma de movimentar informacoes e assim produzir sentido, subjetividade e espacializacdo. “A
mobilidade informacional-virtual tem impactos diretos sobre a mobilidade fisica e sobre o lugar
e 0 espago onde opera, e vice-versa” (LEMOS, 2009, p.29).

A comunicacao se estabelece nessa dinamica do mdvel e do imével. Comunicar é
deslocar. Toda midia libera e cria constrangimentos no espago e no tempo. A
comunicagdo implica movimento de informagdo e movimento social: saida de si no
didlogo com o outro e fluxo de mensagens carregadas por diversos suportes
(LEMOS,2009, p.28).

A mobilidade também inclui o movimento das imagens, das informac6es, dos dados e das
mensagens e esses deslocamentos, como apontado por Sheller e Urry (2006), s@o responsaveis
por organizar e estruturar a vida social. Neste ponto, a mobilidade fisica ndo representa uma
contrariedade para a mobilidade informacional, pelo contrario, uma potencializa a outra. A esse
contexto de retroalimentacdo, marcado pelos computadores ubiquos, portateis e moveis, Lemos
(2009) da o nome de “mobilidade ampliada”.

Porém, é importante ressaltar que a cultura da mobilidade ndo teve sua génese nos
dispositivos portateis, nem na criacdo das redes sem fio. A mobilidade representa uma constante
na histéria da humanidade, estando presente desde o nomadismo como um elemento intrinseco
da espécie humana. Para Attali (2003), o desenvolvimento das civilizacBes e posteriormente das
indUstrias sdo formas evidentes de controle social destinadas a erradicar a figura do errante, do
vagabundo. Essas representacOes sdo consideradas, na visao do autor, como disfuncionais e
problematicas a vista da sociedade racionalista e disciplinar. Conceito que vai ao encontro das
ideias apresentadas por Lima, Silva e Torini (2019), ao definir o vagabundo como uma
representacdo de uma categoria social considerada inutil, ou seja, em razéo de sua condicao de
consumidor frustrado essa figura é indesejavel, o que justifica a aplicacdo de normas e leis que
dificultam ou empatam a mobilidade corpdrea desse grupo. Neste ponto, a globalizacdo age

para desarticular as fronteiras e os limites impostos pelo sedentarismo, através, principalmente
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dos novos dispositivos que ampliam os deslocamentos fisicos e informacionais (LEMOS,
2009).

Attali (2003) considera a cibercultura como um ponto de partida de uma nova forma de
nomadismo, o virtual, que teve como precursores uma extensa lista de objetos ndmades, como
o fogo, as vestes, as ferramentas, 0s instrumentos musicais, 0 papiro e mais tarde o radio, o
walkman, entre outros. Essa lista culmina nos celulares, smartphones e tablets. Considerando o
percurso da mobilidade através do tempo, Lemos (2009) prop8e quatro principais formatos
historicos: partindo de uma mobilidade tradicional, que durou até o fim do século XVIII; depois
territorial, com o estabelecimento do Estado Nacao no século X1X; seguido da globalizada, com
o0 desenvolvimento dos meios de transporte e comunicacdo no século XX e culminando na
modalidade atual, a virtualizada, com o advento das redes teleméticas e os dispositivos de
conexdo movel e sem fio.

Dessa forma, nota-se que a evolugdo da cultura da mobilidade teve seu percurso atrelado
aos periodos historicos. “E mister reconhecer que a modernidade ampliou as formas de
mobilidade, tanto fisica, com os transportes, como virtuais, com 0s meios de comunicacéo de
massa” (LEMOS, 2009, p. 29). A possibilidade de deslocamentos informacionais foi ampliada
ainda mais com advento das midias mdveis, criando novas territorializacbes e novos sentidos

de lugar.

Com as novas midias mdveis digitais, ampliam-se as possibilidades de consumir,
produzir e distribuir informagcéo, fazendo com que esta se exerga e ganhe forca a partir
da mobilidade fisica. Por exemplo, o simples ato banal de enviar um SMS, uma foto,
postar no blog ou alimentar redes sociais com um telefone celular, revela essa nova
relagdo sinérgica entre as mobilidades, impossivel com os mass media. Com estes era
possivel apenas o consumo em mobilidade (ouvir radio no carro, ler um livro no aviao
ou revista e jornal no 6nibus...), sendo a capacidade produtiva rara e a de distribuicdo
imediata impossivel. (LEMOS, 2009, p.30)

A fusédo da mobilidade virtual com a mobilidade comunicacional tem seu intenso fluxo de
informagdes impulsionado pelas funcionalidades dos dispositivos moveis. Cada novo
dispositivo alimenta uma nova forma de conex&o e de deslocamento. Para Lemos (2009, p. 31)
esses “artefatos comunicacionais acentuam a mobilidade e agu¢cam a compreensdo do nosso
lugar no mundo e de nds mesmaos. Isso se d& por tornar as informaces acessiveis, seja por uma
maior mobilidade fisica (transporte), seja por uma maior mobilidade informacional (midia)”.
As midias contemporaneas transformam as formas de perceber o espaco e 0 tempo, e assim,

acabam por também transformar a forma como os individuos percebem a si mesmos.
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Assim, muitos individuos existem cada vez mais além de seus corpos privados. Eles
deixam rastros de si mesmos no espago informacional, pois sdo moveis através do
espaco por causa da "autorrecuperacdo” na outra extremidade de uma rede. As pessoas
sdo capazes de se "conectar" a sistemas de informacdo por meio dos quais podem
"fazer" coisas e "conversar" com as pessoas sem estarem presentes em um lugar
especifico (SHELLER; URRY, 2006, p. 222, tradugdo nossa).’

O que antes exigia a presenca corpérea, ou uma declaracdo publica agora pode ser
realizado com uma mensagem instantanea, uma videochamada ou uma postagem em alguma
rede social. Assim, o self é espalhado, decentralizado e propagado como uma série de dados no
ciberespaco. O que ja foi privado agora tem a possibilidade de existir fora do corpo fisico
(SHELLER; URRY, 2006). Ou seja, uma relacdo dialdgica entre presenca e auséncia, fisico e
virtual, movimento e estatica. Essas mudancas impactam ndo sé nas formas de relacdo entre
individuos como também no consumo de produtos e informacdes. Lemos (2009) pontua que as
tecnologias mdveis e as midias locativas se propagam por diferentes areas da existéncia
humana: nas relagdes de trabalho, na arte, no lazer, nas relagdes familiares, nos setores

governamentais, no marketing e na publicidade.

A mobilidade informacional, aliada & mobilidade fisica, cria relacfes espaciais que
primam por “perpetual contact” (Katz, 2002) ou “microcoordination” e
“accessibility” (Ling, 2004). Podemos afirmar que a mobilidade propiciada pelas
tecnologias de comunicagdo moveis cria “points of convergence”, territorios
informacionais que redefinem tanto os lugares fisicos como o espago de fluxo
(LEMOS, 2009, p.33).
Assim, considerando o aspecto multiplo e diverso da mobilidade e seu potencial
transformador, pode-se concluir que a sua relagdo com a comunicagdo € antiga e passou por
inimeras metamorfoses ao longo do tempo. Os dispositivos percorreram uma longa trajetéria

para se aproximaram da atual fase das tecnologias moveis e ubiquas.

2.2 Dispositivos moveis

Observar a extensa relacdo entre a mobilidade e a comunicacdo € essencial para
compreender como os dispositivos tracaram seu caminho evolutivo através dos tempos. Para

iss0, faz se necessario retroceder até o ponto em que a humanidade comecou a dar seus primeiros

3 No original: Thus many individuals increasingly exist beyond their private bodies. They leave traces of their
selves in informational space, as they are mobile through space because of “self-retrieval’ at the other end of a
network. People are able to “plug into' systems of information through which they can “do' things and “talk' to
people without being present in a particular place.
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passos. Ha mais ou menos 6.500 anos, os seres humanos passaram a se organizar gradualmente
em grupamentos sociais, se estabelecendo em diferentes regides do oriente médio. Esses grupos
foram responsaveis por instaurar importantes mudangas no estilo de vida. Se antes a principal
forma de manutencéo era a caca e a coleta, agora 0s grupos sobreviviam da agricultura e do
pastoreio, ou seja, foi neste ponto que 0 homo sapiens deu inicio ao processo de substitui¢éo do
nomadismo pelo sedentarismo (LAIGNIER, 2009). Foi esse contexto de vida em grupo,
enraizamento com a terra e trabalho colaborativo que forneceu as condicGes para o
desenvolvimento da escrita.

A escrita tem um papel fundamental na melhoria da transmissédo das informagoes,
representando um avango no processo comunicativo entre seres humanos. “Enquanto a
linguagem se desenvolvia, os suportes e meios de comunicagdo também iam se aperfeicoando”
(PERLES, 2007, p. 6). Os primeiros registros de um sistema de escrita humano data de 3.300
a.C., e usam, entre outros suportes, pequenas tabulas de argila que eram gravadas com o auxilio

de um graveto.

Embora os primeiros registros escritos tenham sido encontrados em edificacdes,
pintados ou escavados na pedra, 0s sumérios passaram a utilizar cada vez mais a argila
como suporte da informacéo, devido a facilidade de realizar suas inscri¢Bes na propria
com vareta. Além disso, era possivel carregar as inscrigdes na argila para diferentes
lugares (LAIGNIER, 2009, p. 17).

Assim, é possivel observar que, mesmo no inicio do processo de registro e de transmissdo
de informacdes, ja se buscava por formas de tornar esses escritos mais leves e transportaveis.
Foi idealizando essa mobilidade em relacdo aos suportes que a civilizacéo egipcia desenvolveu
0 papiro, um material resultante de uma mistura vegetal, leve e consistente, e portanto, mais
facil de ser transportado. Essa caracteristica fez com que esse suporte fosse difundindo em todo
0 mundo antigo, substituindo as tabulas de argila (LAIGNIER, 2009). Mais tarde, usando como
base elementos de origem animal, principalmente extraidos da pele, os gregos inventaram o
pergaminho. Um material mais resistente que seu antecessor, porém, mais caro e de preparagdo
mais complicada.

Laignier (2009) aponta que, em paralelo com os acontecimentos no ocidente, a China
também desenvolvia seu padrdo de escrita, tendo como principal suporte a madeira. “A busca
por materiais mais leves e portateis que pudessem servir de suporte para a informagédo escrita
fez com que os chineses desenvolvessem também a escrita sobre a seda” (LAIGNIER, 2009, p.

21). No entanto, por se tratar de um material caro e de dificil producéo, os escritos em seda
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ficaram restritos as mensagens imperiais de grande importancia. Mais tarde, tomando
conhecimento do papiro e do pergaminho, 0s chineses passaram a testar técnicas para produzir
suportes informacionais mais leves e portateis, chegando a um material de base vegetal, mais
resistente que o papiro: o papel. “O surgimento do papel, inventado pelos chineses, substituiu
as superficies de pedra, os papiros e os pergaminhos de couro, entdo utilizados para a escrita”
(PERLES, 2007, p. 6).

O papel foi por um longo periodo o protagonista no desenvolvimento da comunicagéo,
através do advento da prensa, do jornal e dos livros, assim os conhecimentos humanos foram
transmitidos e conservados. Mas até este ponto a comunicacao ainda estava atrelada a fixidez.
Balizada pela mesma ldgica do transporte, foi somente com a invencdo do telégrafo que os
primeiros passos em dire¢do a mobilidade foram dados. Este meio, de acordo com Subtil (2014),
contribuiu para que a comunicacdo se libertasse, de certa forma, dos limites da geografia. “O
telégrafo tera sido uma das condicBes para a demarcacdo da comunicacdo do transporte,
fornecendo um modelo transmissivo” (SUBTIL, 2014, p.28). Este modelo foi desenvolvido ao
longo do tempo, sendo utilizado como base para a maioria das tecnologias da comunicagao

posteriores.

Através do telégrafo, as estradas da cultura e as estradas do comércio entrecruzaramse.
Por via dos processos que desencadeou nos dominios simbdlico e econdmico, a
introdugdo do telégrafo articulou-se também com a emergéncia de novas estruturas
sociais, culturais e politicas. Quanto as estruturas sociais, o telégrafo tera encontrado
suporte nas aspiragdes de uma classe média nacional e comercial cuja dindmica entrou
em ruptura com o modelo da cidade-estado capitalista que tinha dominado na primeira
metade do século XIX nos EUA (SUBTIL, 2014, p. 29).

Assim, para Subtil (2014), a invencdo do telégrafo teve um relevante impacto no meio de
vida da época, causando mudancas econémicas, politicas, organizacionais e cientificas. Este
meio foi um marco na transformacgdo da comunicagédo, tendo seus efeitos inclusive sobre o
jornalismo. Abreu (2013) apresenta a invengdo do telégrafo, em 1940, como um importante
advento, que logo foi incorporado pelo jornalismo, sendo utilizado para agilizar a obtencao de
informac0es e fatos das regides mais distantes. Foi 0 primeiro passo dado pelo jornalismo em
direcdo a transnacionalizacdo, permitindo que noticias de outros paises, e até mesmo de outros
continentes, fossem publicadas. Além disso, essa tecnologia também permitiu que 0s jornais
divulgassem fatos mais recentes, gracas a melhoria na agilidade da transferéncia de

informacgdes. Sobre isso, Subtil (2014) acrescenta:
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Com o telégrafo e 0 melhoramento de outras técnicas de comunicacéo e transporte, o
volume e a velocidade das transacGes exigiu também uma nova forma de organizacéo
de relagdes entre compradores e vendedores cuja ligacdo passou a ser feita por uma
organizacdo e uma estrutura de gestdo. Neste sentido, pode afirmar-se que o telégrafo
foi o primeiro exemplo da propensdo para a concentracdo das empresas de
telecomunicacGes (SUBTIL, 2014, p. 29).

Como apresenta a autora, foi nesse periodo da historia que surgiu o primeiro império de
comunicacgdes, a companhia de telégrafos Western Union, fundada em 1854. Esta companhia
simbolizou o arquétipo que outros grandes impeérios usariam de base para formar seus proprios
moldes, inclusive nos dias atuais. Outro grande marco histérico da relacdo da comunicacdo com
a mobilidade foi a invencdo da telefonia. Abreu (2013) aponta que, a telefonia se juntou a
telegrafia favorecendo o processo de mobilidade comunicacional. O primeiro registro de uma
ligag&o telefdnica se deu em 1876, realizada por Alexandre Graham Bell e Thomas Watson. De
acordo com Dutra (2016), foi a descoberta das ondas eletromagnéticas, pelo fisico Heinrich
Hertz, que possibilitou que Bell avancasse em suas pesquisas de transmissdo elétrica de voz.

Com esse feito Bell montou sua propria companhia de telecomunicacdes, a Bell Telephone
Company, dando seguimento a sua pesquisa e desenvolvendo novos aprimoramentos para essa
tecnologia. Os laboratorios da Bell Company, mais tarde, seriam responsaveis por uma inovagdo
tecnoldgica que serviria de ponto de partida para a criacdo dos telefones celulares.

No inicio do século XX, um sistema telefénico ligado por antenas foi desenvolvido
pelos pesquisadores que trabalhavam no laboratério Bell Company. Cada uma das
antenas representava uma célula e esse servico permitiu a comunicacdo movel
utilizada em carros nos Estados Unidos (DUTRA, 2016, p.104).

No jornalismo, a telefonia intensificou e agilizou ainda mais o processo de transmisséo de
informacBes por longas distancias. Esse advento tecnoldgico foi responsavel por acirrar a
concorréncia entre os grandes jornais da época. “A facilidade de acesso e transmissdo de
informacdes, de forma mais rapida e segura, provocou alteracdes ndo sé no deadline, tempo
limite, das redagdes, como obrigou os jornais a investirem de forma mais acentuada em
tecnologia e na contratagdo de reporteres ou correspondentes” (ABREU, 2013, p. 35). Entre o
final do século XIX e o inicio do século XX, os grandes veiculos passaram a disputar leitores,
se tornando cada vez mais competitivos e investindo cada vez mais em tecnologias. Tudo isso
para ser o primeiro a dar os furos. Neste periodo, a corrida pela informacdo tornou necessario
que varios jornalistas correspondentes fossem espalhados em diversos cantos, e isso s foi

possivel, gracas a telefonia.
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Outro importante fator no processo da mobilidade comunicacional foi a invencéo do radio.
As pesquisas para criar este novo meio foram iniciadas no século XIX, impulsionadas pelo
avanco técnico da sociedade industrial. Spagnolo (2009) afirma que, a partir 1860 0s
experimentos realizados por James Maxwell, Heinrich Hertz e Guglielmo Marconi tornaram
possivel que o radio fosse criado. Marconi foi o primeiro a patentear um aparelho transmissor
sem fios, seus experimentos resultaram inicialmente no envio de sinais fracos que so
alcancavam 100m de distancia, mas ap6s mais de dois anos de trabalho, o inventor conseguiu
fazer com que o sinal alcangasse a barreira de 1 km (PERLES, 2007).

Perles (2007) apresenta uma outra figura relevante para a histéria do rédio, o padre
brasileiro Roberto Landell de Moura, que foi responsavel pelos registros das primeiras
transmissdes de ondas portando a voz humana. O autor afirma que antes mesmo das
experiéncias de Marconi, o padre Landell de Moura ji4 havia obtido sucesso em suas

transmissdes, tendo realizado a primeira delas um ano antes do cientista italiano.

O advento do radio marcou uma nova era nas comunicacdes, porque suas ondas
possibilitaram a quebra de uma barreira que subsistiu a tecnologia da impressdo: o
analfabetismo. Como conseqiiéncia, cristalizou-se o processo de massificacdo, cuja
abrangéncia o viabilizou como principal instrumento politico da época (PERLES,
2007, p.9).

Para Spagnolo (2009), o radio nasceu como uma continuacéo do telégrafo, sendo utilizado
inclusive para emitir sinais de orientacdo para navios, através de pequenas estagcdes. Sobre isso,
0 autor coloca que o radio foi essencial para o resgate dos sobreviventes do Titanic, em 1912,
servindo como fonte de informacdo ao vivo sobre o naufragio, alertando os familiares e outras
embarcacdes proximas. Apos isso o radio se popularizou, sendo que a primeira transmissao
musical ocorreu em 1906, e aos poucos o radio foi aplicado a diferentes usos. Porém, mesmo
gue esse advento possibilitasse a transmissdo de informac6es a longas distancias, ainda se
tratavam de aparelhos grandes e pesados, o que dificultava a mobilidade.

Em 1947, o ré&dio passaria por uma transformacdo, a invengdo do transistor. Essa
tecnologia, de responsabilidade dos engenheiros americanos Shockley, Bardeen e Brattain,
permitiu que os aparelhos de recep¢éo do radio tivessem seu tamanho e peso consideravelmente
reduzidos, podendo ser utilizados também com pilhas (ABREU, 2013). Agora o radio passa a
acompanhar os ouvintes, mudando assim a nog¢do de mobilidade. Para o jornalismo, como

apontado por Abreu (2013), isso significou uma mudanca na concepcao relacionada com a a¢éo
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do jornalista de perseguir a noticia, passando a se relacionar também com a possibilidade de o
consumidor carregar consigo a informacéo.

As primeiras unidades de radios transistorizados, aqueles em que o transistor substituia as
valvulas termoibnicas, foram produzidas em escala comercial em 1954, nos Estados Unidos.
Pesavam menos de 380 gramas, eram mais baratos e funcionavam a pilha. Aqui no Brasil esse
novo tipo de radio so chegou no final da década de 1950, mas ndo demorou a se alastrar. Foram
as transmissdes das copas do mundo de sessenta e dois e sessenta e seis que impulsionaram o
uso desses novos aparelhos, estabelecendo a sua popularidade entre os usuarios brasileiros
(ABREU, 2013).

Mas foi nos anos de 1970 que a revolucdo tecnoldgica transformou de maneira
consideravel a relacdo da mobilidade com a comunicacéo e, por sua vez, com 0s dispositivos.
Castells (1999) aponta que na década de 70 os computadores passaram por um processo de
popularizacéo, diminuindo o seu tamanho e sendo submetido a modificacdes e aprimoramentos.
Foi em 1981 que a IBM langou o computador pessoal (PC), que mais tarde se tornaria um nome
genérico para microcomputadores. Em seguida, no ano de 1984, a Apple lancou o Macintosh,
dando o primeiro passo para a simplificagdo do uso dos microcomputadores. Passo esse, que foi
potencializado pelo surgimento de um novo software, que vinha sendo desenvolvido desde os
anos 70, por Bill Gates e Paul Allen.

Paralelo ao desenvolvimento dos computadores, a internet tracava seu proprio caminho.
Apesar de seus primeiros passos terem sido dados ainda na década de 1960, foi s6 em 1990 que
um “salto tecnoldgico”, como apontado por Castells (1999), tornou possivel a difusdo da
internet. “No inicio, tratava-se de uma rede limitada, a Arpanet, que compartilhava informacées
entre universidades de alta tecnologia e outros institutos de pesquisa” (PERLES, 2007, p. 13).
A criacdo do World Wide Web (WWW), por um grupo de pesquisadores encabecados por Tim
Berners Lee e Robert Cailliau, permitiu que a sociedade em geral pudesse utilizar essa nova
tecnologia, oferecendo um sistema mais simples de acesso as informag6es. Nos anos seguintes,
surgiriam novos protocolos, softwares, navegadores e ferramentas de busca que ajudaram a
internet a tomar as proporcoes de hoje.

Ainda na década de 70 outro advento foi desenvolvido. Martin Cooper, executivo da
Motorola, foi responsavel pela primeira ligacdo entre dois celulares, o que mais tarde seria
considerado o primeiro passo da telefonia movel. A partir desse ponto essa tecnologia foi

refinada até se chegar no primeiro celular comercializado no mundo, o Motorola DynaTAC
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8000x, lancado em 1983, um gigante de quase trinta centimetros, que pesava 785 gramas. A
bateria durava no maximo 8 horas e possuia apenas memoria suficiente para 30 contatos na
agenda. “Os primeiros celulares DynaTAC produzidos pela Motorola, entre 1983 ¢ 1994, foram
considerados, anos mais tarde, como “tijolos”, devido ao tamanho e ao peso” (DUTRA, 2016).
Os primeiros modelos de celulares disponiveis eram, além de pesados, pouco acessiveis devido

a seu alto custo.

Foi na década de 1990 que os celulares tiveram um avango no mercado de bens de
consumo. Inicialmente usado por adultos para receber e fazer chamadas, os celulares
tinham tamanhos grandes, eram caros e s6 a classe alta tinha acesso. A maioria desses
aparelhos era de contas mensais e ndo havia muitas funcionalidades. No Brasil, 0s
primeiros prefixos para celulares foram 9982, no Rio de Janeiro. A reportagem da
revista Veja “Turma do 9982 (22/08/2012) relembra que as primeiras linhas
chegavam a custar 20 mil dolares; assim, somente pessoas com elevado prestigio
social eram portadoras dos telefones moveis (DUTRA, 2016, p. 104).

Alguns anos depois, a Motorola langou no mercado um novo modelo, menor e mais leve,
0 Microtac Elite, com 15,3 cm e pesando 113 gramas. Mais tarde, em 1996, a mesma empresa
lancou um modelo que seria considerado um marco dos celulares pequenos e finos, o Motorola
StarTac, medindo 9,8 cm e pesando 112 gramas. De acordo com Abreu (2013), esse modelo foi
desejado e simbolo de status, além de ser uns dos mais vendidos da época, com 60 milhdes de
unidades no mundo inteiro. Em 1997, a Nokia langou o nokia 6120, que ja pesava menos da
metade do peso do primeiro e media apenas 13 cm.

Para Dutra (2016, p. 105), “no inicio dos anos 2000, ja com as empresas de telefonia
movel consolidadas no mercado brasileiro, houve uma transicdo na narrativa publicitaria. O que
antes era vendido aos empresarios e pessoas com poder aquisitivo alto, passou a atingir o
publico jovem”. Assim, alguns anos depois, em 2003, a tendéncia era langar o menor de todos
os aparelhos e a Panasonic langou 0 G51, que media apenas oito centimetros e pesava 74
gramas. Esse modelo foi popular entre os jovens, mas os usuarios enfrentavam dificuldades ao
utilizar o teclado em razéo do tamanho.

Outro celular popular foi o0 Motorola Razr V3, langado no ano seguinte, esse modelo foi
inovador ao aumentar o tamanho da tela e a qualidade da imagem, além de apresentar um design
mais jovem e colorido, sendo mais utilizado pelo publico feminino. “Foi um dos celulares mais
vendidos na histéria: 130 milhdes de unidades” (DUTRA, 2016, p. 107). Ainda em 2004, a

empresa Palm deu o primeiro passo rumo aos smartphones como sdo conhecidos hoje, ao juntar
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a tecnologia dos seus tablets de bolso com seus celulares, langando o Treo 650. Esse modelo se

popularizou entre os executivos, unido praticidade e funcionalidade (ABREU, 2013).

Como se pode observar, a partir de 2005, com a entrada em operacao do sistema 3G e
a possibilidade de transmissdo de dados, fotos e videos, a estrutura e o design dos
aparelhos comecaram a apresentar certa uniformizagdo. As diferencas se
concentraram na relagdo altura/espessura e no tamanho e luminosidade da tela. Os
aparelhos mais modernos utilizam displays com a tecnologia OLED (Organic Light —
Emitting Diodes). As telas produzem uma imagem mais brilhante, com menor
consumo de energia e com maior &ngulo de visdo (ABREU, 2013, p. 51).

A partir dai a tecnologia dos celulares deu um salto, a combinacdo da telefonia com a
internet gerou a necessidade de aparelhos mais versateis e praticos para navegar na web. Até
entdo os smartphones ja possibilitavam o uso de e-mails e navegadores de internet, mas esse
uso era limitado e complicado. Foi com o langamento do iPhone que a Apple revolucionou esse
cenario, mudando a forma como os celulares eram usados. “A revolucionaria interface agregou
hardware e software e possibilitou aos usuarios livrarem-se dos botdes apenas com um simples
toque do dedo” (DUTRA, 2016). O teclado foi substituido por uma tela de 3,8 polegadas,
responsiva ao toque. Um aparelho inteligente de um pouco mais de 11 centimetros e com 135
gramas (ABREU, 2013). Gracas a um sistema operacional sofisticado os smartphones
adquiriram um potencial multitarefa, se aproximando da interface dos desktops.

Foi a partir dai que os smartphones foram rapidamente se tornando essas maquinas
inteligentes e multifuncionais que conhecemos hoje. A estrutura e o design passaram por uma
certa uniformizacdo, variando principalmente o tamanho e o desempenho (ABREU, 2013).
Esses dispositivos estdo agregando cada vez mais funcbes e aperfeicoando seus hardwares,

possuem cameras melhores, processadores mais poderosos e telas de alta definicéo.

Cada vez mais, 0s smartphones passam a ocupar um lugar de protagonismo entre 0s
dispositivos moveis; até porque as midias tém se tornado mais orientadas pelo
contexto do usuério (incluindo questdes como localizagdo e personalizagdo) e menos
pela plataforma tecnolégica (DOURADO E TEIXEIRA, 2017, p. 485).

Assim o0s smartphones e suas funcionalidades possuem um grande potencial de
mobilidade, permitindo que a comunicagdo quebre as barreiras fisicas. Os contetidos podem
acompanhar os usuarios, estando sempre disponiveis e sempre ao alcance das méos, nao s6 em
casa ou no trabalho, mas na fila, na academia, no hospital, ou em qualquer lugar em que haja

conexao com a internet. “Os dispositivos méveis foram concebidos para atender aos anseios de

uma sociedade cada vez mais conectada e em movimento” (NISHIYAMA, 2018, p. 6).
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Para o jornalismo esse contexto representa uma mudanca significativa nos modos de fazer,
distribuir e consumir os contetidos. “As inumeras telas, multifuncionais e integradas t€ém em si
0 conceito de mobilidade fisica e informacional e asseguram ao jornalismo contemporaneo essa
caracteristica de mobilidade” (NISHIYAMA e SILVA, 2016, p. 3). Assim o jornalismo moével
e digital ganha espago, fazendo uso dos dispositivos mdveis como ferramentas para alcancar
um potencial de mobilidade e convergéncia. Isso significa ndo sé utilizar essas ferramentas de
forma superficial, mas se adaptar a elas, ou seja, produzir e distribuir os contetdos de forma a

explorar suas funcionalidades e seus recursos.

Com a adocéo dos dispositivos moveis, o jornalismo é estimulado a inovagdes. Com
conexdo always on (Pellanda, 2009) e mobilidade, o jornalismo mével também passa
a ser ubiquo, o contelido apropriado para telas menores, para ser lido também em
movimento, além de necessitar plataformas adequadas, os apps jornalisticos
(NISHIYAMA, 2018, p. 2).

Os dispositivos moveis, em especial smartphones e tablets, estdo cada vez mais inseridos
no cotidiano dos individuos se tornando essenciais e penetrando em diferentes camadas sociais.
Esse € um cenario instigante para o jornalismo. Como apontam Oliveira e Jorge (2015, p. 119),
“com a populariza¢do dos dispositivos moveis a producdo de jornais digitais em forma de
aplicativos também se popularizou, despertando novos desafios para a linguagem jornalistica”.
Neste contexto, os aplicativos aparecem como uma resposta para esse conteudo adaptado,
impulsionando novas formas de se fazer o jornalismo digital, possibilitando a exploracdo das

potencialidades e atendendo as demandas dos usuarios.

2.3 App Culture

O celular e a web séo as tecnologias que se expandiram mais rapido e se transformaram
em plataformas de consumo, produgdo e circulagdo de conteudo. “O celular evoluiu da simples
recepcdo de chamadas até o aparelho multifuncional, constantemente conectado e com um
carater pessoal e informativo” (MELLO et al., 2015, p.85). Hoje, o aparelho ja faz parte do
cotidiano das pessoas e se tornou um item indispensavel, passando a integrar o meio social,
influenciando a cultura e estabelecendo novas formas de relagdo entre os individuos. No Brasil,

de acordo com a 322 Pesquisa Anual do Uso de TI#, da Fundagéo Getlio Vargas, realizada em

4 Pesquisa disponivel em: https://eaesp.fgv.br/producao-intelectual/pesquisa-anual-uso-ti
q p
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2021, h& 242 milhdes de smartphones em uso. Adicionando os notebooks e tablets chega-se ao
total de 346 milhdes de dispositivos moveis, configurando assim 1,6 dispositivos por habitante.

De acordo com a reportagem da Agéncia Brasil, o celular é a principal forma de acesso
dos brasileiros & web®, 85,5% das pessoas tém seu acesso a internet possibilitado por esse
dispositivo. Os smartphones s&o hoje o principal meio de acesso aos aplicativos de noticias e
Carmo (2008) acrescenta que esses dispositivos tém um potencial multimidia que instiga as
empresas de comunicacao a desenvolverem contetdos voltados exclusivamente para o consumo
via aparelhos moveis.

Esses dispositivos inteligentes, como seria a traducdo literal do termo, tem uma alta
capacidade de processamento, agregando funcionalidades semelhantes as dos computadores.
Torres (2009, p.393) define o smartphone como um “celular que oferece recursos avancados
similares aos de um notebook”. Assim, o ponto central da defini¢do dos smartphones esta
relacionado ao seu sistema operacional, que, de acordo com Coutinho (2014), é capaz de
suportar uma volumosa variedade de aplicagdes “desenvolvidas por outras empresas ou mesmo
pessoas fisicas, que as disponibilizam em uma loja de aplicativos, tudo gracas a um sistema
operacional também de um terceiro” (COUTINHO, 2014, p. 12). Lemos acrescenta a essa

defini¢do que o smartphone é um:

Dispositivo (um artefato, uma tecnologia de comunicacao); Hibrido, ja que congrega
fungdes de telefone, computador, maquina fotogréfica, cAmera de video, processador
de texto, GPS, entre outras; Movel, isto é, portatil e conectado em mobilidade
funcionando por redes sem fio digitais, ou seja, de Conexdo; e Multirredes, ja que
pode empregar diversas redes, como Bluetooth [...], internet (Wi-Fi ou Wi-Max) e
redes de satélites para uso como dispositivo GPS (LEMOS, 2007, p. 25).

Assim, os dispositivos multifuncionais, méveis e conectados se tornaram cada vez mais
populares e necessarios. Mas esse potencial precisa de aplicacdes que tornem seu desempenho
possivel e explore 0 maximo de sua capacidade. Assim como 0s computadores, 0s smartphones
também possuem um sistema operacional que roda os aplicativos, que por sua vez, seriam 0
equivalente aos programas de computador. Ou seja, todas as inimeras funcionalidades dos
smartphones séo executadas gracas a apps que rodam nos sistemas operacionais de cada
aparelho. Um Android, 10S ou qualquer outro sistema, sem os aplicativos, ndo teriam nem

metade do desempenho atual.

5 Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/economia/noticia/2020-04/celular-e-o-principal-meio-
deacesso-internet-no-pais.
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Os aplicativos sdo softwares construidos especificamente para sistemas operacionais
mobile (Android, 10S) e sdo destinados a ampliar o poder dos dispositivos, executando funcées
para as quais foram estritamente projetados. “As Apps® possuem interfaces desenhadas para
cada funcdo e podem acessar funcdes nativas dos aparelhos como sensores GPS3 ou sensores
de gravidade que indicam a posi¢do que 0 usuério estd sequrando o aparelho” (PELLANDA,
2013, p.130).

Sendo assim, um usuério pode transformar seu aparelho de celular, em relogio, em editor
de texto, em calculadora, em radio, em roteador ou em maquina fotografica. Além de aplicativos
que executam funcgdes mais complexas, como edi¢do de imagens e videos ou que realizam
transacdes bancéarias. Gracas aos aplicativos os smartphones realizam desde funcGes mais
simples até funcdes elaboradas que antes exigiam diferentes aparelhos. Estamos no que Pellanda
et al. (2017) chamam de era dos aplicativos.

Além da personalizagdo e personificagdo da informacdo em um dispositivo
hiperpessoal, a era dos aplicativos pode ser vista como um novo momento de
descentralizagdo de contetdos e da informacdo jornalistica, que j& haviam sido
impactados pela natureza disseminada da propria rede anteriormente: na Web, nas
midias sociais, através do jornalismo participativo e colaborativo. Nesse contexto cabe
uma observacao de Reignold (2003, p. 25 e 26), que menciona que o contetdo em si
deixa de ser tdo importante, mas a mensagem passa a ter um significado, mostrando
ao receptor que houve uma preocupacdo com este. Ou seja, os aplicativos trazem
atrativos junto a mensagem, como por exemplo as personaliza¢fes (PELLANDA et
al., 2017, p. 207).

De acordo com o relatério da App Annie, o State of Mobile, publicado em 2020, o Brasil
estd em 3° lugar no ranking dos paises em que as pessoas passam mais tempo utilizando
aplicativos. Em média os brasileiros gastam 3h e 40min do seu dia com apps. Sendo superados
somente pelos chineses, que gastam cerca de 4h e pelos indonésios que passam, em média, 4h

e 40min usando aplicativos.

Figura 1 - Tempo gasto em apps por paises

6 O autor utiliza a abreviagdo apps também para se referir a palavra aplicacoes.
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Average Daily Hours Spent Per Device on Mobile

Emerging Markets Mature Markets
+60%
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Fonte: State of Mobile, 2020

Os aplicativos, atualmente, sdo responsaveis pela maioria dos minutos gastos em
dispositivos moveis. O Panorama Global Mobile’, de 2019, aponta que, no Brasil, 92% do
tempo gasto pelos usuarios em seus dispositivos méveis é dedicado ao uso de aplicativos. Nos
EUA esse tempo equivale a 89% e na Espanha a 88%. Além disso, outro dado apontado por
esse relatdrio revela que 81% do publico digital consome noticias/informacédo exclusivamente
por aplicativos. De acordo com o Digital News Report 2020, o uso dos smartphones para o
consumo de noticias subiu de 23% em 2013, para 76% em 2020.

As mudancas e transformacdes causadas por essa nova cultura impactam diferentes areas.
Hoje, é possivel fazer compras por aplicativos, chamar um transporte, se relacionar socialmente,
visitar virtualmente lugares distantes, fazer video chamadas e até mesmo acompanhar seu
desempenho em atividades fisicas. Com o jornalismo néo é diferente, Pellanda et al. (2017)
definem a era dos aplicativos como um momento de exploragdo da estrutura narrativa movel.
Assim, ha um processo de descoberta de novas formas de configuragdes para 0s conteudos,

tanto na produgéo, quanto no consumo.

Noticias também passam a ser compartilhadas para fora dos sites e aplicativos
especificos de noticias, sendo levadas para dentro do universo das redes sociais
digitais, criando para o pUblico novas possibilidades — e também desafios, como no

” Relatorio realizado pela  Comscore, publicado em 2019. Disponivel
https://www.comscore.com/por/Insights/Apresentacoes-e-documentos/2020/Panorama-Global-Mobile

em:
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sentido de saber abster-se dos algoritmos que geram a falsa sensacédo de comodidade
ao trazer o conteido de acordo com suas preferéncias registradas na rede social digital
(PELLANDA et al., 2017, p.207).

Dessa forma, a cultura dos aplicativos faz parte da quinta fase do jornalismo movel,
apresentada por Silva (2013) como a fase da alta performance e da era pés-PC, o que inclui
também a evolugdo dos dispositivos mdveis para versdes mais velozes e com mais poder de
processamento. “A quinta gera¢do do jornalismo em redes digitais é impulsionada por esses
dispositivos, sendo caracterizada pela medialidade, pela horizontalidade do processamento dos
fluxos de informacGes, pela integracdo de processos e produtos num continuum multimidia
dindmico” (BACCIN, SOUSA, BRENOL, 2017, p. 267). Esta fase também é marcada pelo
surgimento dos aplicativos autoctones, definidos por Barbosa et al. (2013), como produtos
criados exclusivamente para smartphones e tablets com caracteristicas que se manifestam em

affordancer inerentes aos dispositivos moveis.

As aplicacOes autoctones apresentam formato (estrutura) que incorpora recursos como
navegacao ndo linear, explora imagens em 3D ou 360 graus, trabalha com narrativas
mais longas, recursos para visualizar imagens internas com o toque das maos, bem
como detalhamentos para dados, ndmeros, recursos de geolocalizacdo, entre outros
(BARBOSA et al.., 2013, p. 14).

Esse contexto de evolucdo do mobile ressalta a emergéncia de um direcionamento do
jornalismo, que precisa “estar em consonancia com 0S artefatos adotados pelo publico para
conexao, interacdo e multiplos usos e, para isso, cria aplicativos e softwares para apresentacao
de seus produtos também nos dispositivos ubiquos” (SILVEIRA, 2017, p. 412). Ou seja, ha uma
demanda por parte do pablico por produtos jornalisticos em formatos especificos, que atendam
as necessidades de uma sociedade conectada e movel. Como apontado por Pellanda et al.
(2017):

A Web mével e a difusdo das apps — hoje ndo sdo apenas um canal técnico, mas uma
referéncia cultural em termos de empacotamento de informagdo e ferramentas —
representam um movimento junto a navegacao do leitor/usudrio frente a um mundo
mdvel de informagbes. Entrar em contato com a internet, utilizar ferramentas,
consumir informag&o jornalistica ndo realizados em um ambito fechado, com a agdo
premeditada de se conectar, mas acontecem a todo momento, ininterruptamente.
Pensar nisto significa organizar informag&o para um contexto que é mdvel; por outro
lado, envolve configurar recursos para auxiliar a propria navegacdo do usuario, ai
entendida como locomogdo fisica e informacional, na tomada de decisGes diaria
(PELLANDA et al., 2017, p. 216).
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O autor ainda acrescenta que a tendéncia é que as conexdes madveis se tornem cada vez
mais rapidas e que as interfaces fiquem cada vez mais intuitivas e integradas. A informacao
passa a ser distribuida a partir de multiplas interfaces. “E a ubiquidade da informagio assumindo
um espago cada vez mais central na sociedade” (PELLANDA et al., 2017, p. 217). Para se
encaixar nesse cenario, faz-se necessario que os veiculos e profissionais da area conhecam e
saibam explorar os recursos moveis e os aplicativos de forma ampla e diversificada, ndo s

seguindo as tendéncias, mas criando novas possibilidades e atraindo os usuarios.
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3 APLICATIVOS

3.1 Tipos de Aplicativos

Se os smartphones sdo responsaveis por tantas mudancas e tranformac@es, 0s aplicativos
sdo um elemento essecial para isso. Sao eles que permitem que os recursos de hardware sejam
aproveitados e explorados, servindo muitas vezes como um mediador entre as funcionalidades
da maquina e o usuario. Assim como os computadores, 0s smartphones também possuem um
sistema operacional que é responsavel por tornar possivel o funcionamento das aplica¢des. Ou
seja, as diferentes funcionalidades dos smartphones sdo executadas gracas a aplicativos, que
rodam nos sistemas operacionais de cada aparelho.

Desde os primeiros exemplares de sistemas operacionais, mais rudimentares e limitados,
até os famosos e eficientes 10S e Android, muita coisa mudou. A rapida evolucdo tecnolégica
foi responsavel por inserir no nosso cotidiano diferentes sistemas operacionais, tanto nos
computadores, quanto nos smartphones, nos Video Games e até mesmo na televisdo. Mas esses
sitemas precisam de aplicacfes para que seu desempenho seja explorado.

“Aplicativos méveis sdo softwares a operar funcionalidades junto aos usudrios através das
telas touchscreens de seus dispositivos moveis: tablets e smartphones” (PEREIRA, 2016, p. 8).
Esses sofwarers sdo especificamente projetados e desenhados para operar cada uma das funcoes
nativas dos aparelhos, como sensores, microfones e cdmeras fotograficas (PELLANDA, 2013).
Sé&o eles que colocam o hardware para trabalhar em prol de um objetivo, seja tirar uma self,
assistir um video ou mandar uma mensagem.

Pereira (2016) explica que os aplicativos surgiram para atender uma demanda do
universo dos games, em especial jogos como MMORPG*S (Multi Massive Online Role-Playing

Games) e jogos on-line de cassino. Esses games exigiam que o jogador, para ter acesso,
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estivesse utilizando um computador em um determinado local e horario. Assim alguns

aplicativos foram desenvolvidos para possibilitar o deslocamento dos participantes.

O acesso a um grande namero de informaces e a troca de conteldos entre usuarios,
em qualquer local e a qualquer momento, comeca a dar seus primeiros passos dentro
da nova era digital. Apds o sucesso da Nokia e da Black Berry, com os primeiros
smartphones, a Apple revoluciona o mercado em 2007, trazendo consigo uma grande
mudanca quanto ao comportamento de consumo de midia. As telas desses aparelhos
passam a ser maiores e sensiveis com o toque, o teclado passa a ser digital. Em termos
de uso, permite ao usuario visualizar mais informagdes, tanto de texto como imagens
e videos em uma resolucdo melhorada (PELLANDA et al., 2017, p. 206).

A partir dai a empresa inaugurou a Apple Store, uma loja de aplicativos pagos e
gratuitos. A principio apenas alguns poucos aplicativos estavam disponiveis para 0s usuarios.
Foi s6 a partir de 2010 que outras empresas puderam desenvolver e langar seus préprios
aplicativos, comercializando-os ou disponibilizando gratuitamente na loja. Essa possibilidade
permitiu que um maior nimero de apps ficassem disponiveis para o pablico, podendo assim
atender a diferentes necessidades dos usuarios, considerando tanto o conteudo, como as
configuracdes (PELLANDA et al., 2017).

O iPhone e a App Store foram o inicio de uma economia global de aplicativos: um
exército de desenvolvedores de aplicativos que criam aplicativos para bilhdes de
usuarios. Em geral, esses desenvolvedores de aplicativos ndo estdo simplesmente
produzindo jogos em seus porfes como passatempo. Ao invés disso, enquanto mais e
mais pessoas estdo ligadas a Internet através de seus smartphones e conexoes
celulares, os aplicativos se tornaram uma maneira essencial para empresas normais,
empresas sem fins lucrativos e governamentais para interagir com seus clientes,
membros e cidaddos (MANDEL e LONG, 2017, p.4).

Seguindo o fluxo da Apple, o Google também langou sua propria loja de aplicativos,
voltada para o sistema operacional Android, o Android Market. Lancado em 2018 essa loja aos
pouco foi se tornando cada vez mais popular, gragas a acessao do sistema operacional Android,
gue hoje figura entre os mais utilizados pelos usuarios (MANDEL e LONG, 2017). O Android
Market teve uma duragdo de cinco anos, sendo substituido, em 2012, pelo Play Store e em
seguida pelo Google Play. A mudanga se deu devido a um reposicionamento de marca, ja que
0 Google intentava unificar seus produtos e atender a novos aparelhos que surgiram no mercado,
como as Smart TVs®,

Os desenvolvedores de aplicativos moveis usam as loja de aplicativos como sua principal

rota para o mercado, 0 que representou uma verdadeira revolugdo na criacao, distribuicdo e

8 Disponivel em: https://canaltech.com.br/android/google-play-saiba-tudo-sobre-a-loja-de-apps/



https://canaltech.com.br/android/google-play-saiba-tudo-sobre-a-loja-de-apps/
https://canaltech.com.br/android/google-play-saiba-tudo-sobre-a-loja-de-apps/

36

venda de dispositivos mdveis, aplicativos e servigos (PRATA et al., 2013). Diante isso foram
muitos os aplicativos criados e disponibilizados para o puablico, com diferentes funcdes,
modelos econdmicos e formatos.

Pereira (2016) classifica os aplicativos quanto a sua categoria, em: a) Web apps,
executados através de um navegador e escritos em linguagem HTMLD5; b) nativos, destinados
exclusivamente aos dispositivos mdveis e c) hibridos, que combinam caracteristicas das
categorias anteriores. Os aplicativos autdctones fazem parte da divisdo de apps nativos,
portanto exploram os recursos caracteristicos das plataformas maoveis, especialmente no que se

refere & navegacao e interagdo tactil (BARBOSA, et al., 2013).

Figura 2 - Exemplos de tipos de apps

Booking

HIBRIDO WEB NATIVO
APP

Fonte: Producéo propria

Ja Feijo, Gongalvez e Gomez (2013) fazem essa divisdo, em um primeiro momento,
somente entre native apps € web apps. “Para entender a principal diferenca entre eles basta
verificar como cada um se comporta em relacdo a capacidade interna do dispositivo em que esta
sendo executado” (FEIJO, GONCALVEZ E GOMEZ, 2013, p. 36). No caso da primeira
categoria, os Native Apps, além de serem desenvolvidos em linguagem de programacao
especifica eles também sdo armazenados na memoria do dispositivo, funcionando
principalmente de forma off-line. No caso de apps que sdo nativos mas também tem acesso a
internet os autores denominam apps hibridos.

Ja os Web apps, para os autores, sdo aqueles que ndao uzam a memoria interna do dispositivo,
sendo acessados, principalmente atravez de navegadores. Nesse caso 0 app precisa

nescessariamente de acesso a internet para seu devido funcionamento e disponibilizacéo das
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informacdes. “Por vezes, podem ter suas paginas iniciais salvas, mas nao acessam ou
executam outras tarefas quando ndo conectados a internet” (FEIJO, GONCALVEZ E
GOMEZ, 2013, p.

36).

Os autores também enumeram um outro importante fator no que se refere a classificacéo
de aplicativos: a experiéncia do usuério. Os apps nativos, por estarem instalados no dispositivo,
apresentam um melhor desembenho e garantem uma interagdo mais fluida com o usuario. Ja os
web apps, dependem da conex&o com a rede, se a qualidade form ruim, eles podem apresentar
um defice no carregamento, além de erros e problemas na apresentacdo do conteldo,
prejudicando a experiéncia do usuario.

Silva e Santos (2014, p. 163) afirmam que, “o desenvolvimento de um aplicativo nativo
para aparelhos celulares exige conhecimentos especificos a respeito das tecnologias utilizadas
pela plataforma na qual se deseja executa-lo”. Este fator representa tanto um desafio para os
desenvolvedores como uma desvantagem desse tipo de app, pois sua programacao especifica
para uma determinada plataforma é limitante e demanda tempo, esforco e recurso para
disponibilizar um mesmo aplicativo para mais de uma plataforma.

No entanto, os autores também acrecentam que os apps nativos:

Oferecem 6tima experiéncia de uso, pois possuem acesso a mais recursos do aparelho
celular, tais como cadmera, agenda de contatos, GPS, entre outros e, portanto, permitem
ao USUdrio uma navegacdo mais imersiva. Com relacdo a sua interface, os
componentes de um aplicativo nativo sdo iguais aos do sistema operacional utilizado
pelo sistema operacional do aparelho celular, portanto é mais intuitivo ao usuério
(SILVA e SANTOS, 2014, p. 163).

Assim, no que se refere ao desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis,
especialmente smartphones, a opcdo por um determinado tipo de aplicacdo, native app, app
hibrido, web app ou qualquer outra categoria, até mesmo uma combinacao de estilos, depende
das necessidades dos usuarios, o tipo de experiéncia que se pretente proporcionar e o contetdo
do aplicativo. E essencial que a experiéncia do usuario seja considerada, pensando além do

conteldo, a estruturagdo, a usabilidade e o layout do aplicativo.

3.2 Layout e usabilidade

H& uma mudanca significativa na relagdo da sociedade com a tecnologia computacional.

Se antes o foco era naquilo que os dispositivos podiam fazer para os usuarios, agora a tecnologia
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computacional se volta para tudo aquilo que o usuério pode fazer com seus dispositivos (SILVA;
AGUIAR, 2016). Ou seja, a preocupacado sai do dispositivo e se concentra no usuario, na sua
experiéncia e nas suas possibilidades.

Mager, Lentez e Soares (2019) apontam que a experiéncia do usuario tem uma crescente
importancia no desenvolvimento do softwares e interfaces e que, cada vez mais, Sdo
desprendidos esforcos para que as necessidades dos utilizadores sejam atendidas em termos de
interagdo com programas e aplicativos. Esse contexto d& margem ao design centrado no usuério
e tem como foco 0 aumento da qualidade da experiéncia.

De acordo com a I1SO 9241-210, a experiéncia do usuario se trata das “percepgdes ¢
respostas de uma pessoa que resultam do uso e / ou uso antecipado de um produto, sistema ou
servigo”®. Ou seja, a experiéncia do usuario é o impacto e as impressdes resultantes da interacéo
com interfaces. “Espera-se que um sistema possa proporcionar experiéncias agradaveis,
satisfatorias, divertidas, interessantes, Uteis, motivadoras, esteticamente apreciaveis,

compensadoras e/ou emocionalmente adequadas” (PASSOS, 2010, p. 37).

Sobre as abordagens alternativas, conhecidas também como abordagem centrada no
usuario ou ainda, abordagem da percepcdo do usuario, estes novos estudos de
comportamento de usuérios se caracterizam por: 1) observar o ser humano como
sendo construtivo e ativo; 2) considerar o individuo como sendo orientado
situacionalmente; 3) visualizar holisticamente as experiéncias do individuo; 4)
focalizar os aspectos cognitivos envolvidos; 5) analisar sistematicamente a
individualidade das pessoas; 6) empregar maior orientacdo qualitativa (PEREIRA,
2002, p. 141).

Assim, o design centrado na experiéncia do usuario, ou User Experience Design, se trata
da sincronizacdo de elementos que afetam diretamente as percep¢des do usuario. Essa
abordagem coloca a experiéncia subjetiva em foco e trabalha com as emocgGes e 0s sentimentos
resultante da interacdo humano-computador (IHC). De acordo com Reis (2007), a IHC teve sua
origem como um subconjunto das teorias de ergonometria e interface homem-maquina e tem
como objetivo principal compreender como se da a interacdo entre humanos e computadores.

A interface humano-computador sofreu muitas mudancas desde a criacdo dos primeiros
softwares, no principio os usuarios dos programas eram 0s proprios desenvolvedores, assim, a

interface era completamente adequada ao principal usuario a que era destinada. Mais adiante,

%SO 9241. Parte 210. Projeto centrado no ser humano para sistemas interativos. Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas. ABNT. 2011.
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esses softwares passaram a ser utilizados por usuérios externos altamente treinados, o que
significa que a interface nao representou uma dificuldade (CYBIS, 2003).

A partir do ponto em que os computadores passaram a ser utilizados de forma mais ampla
e se tornaram um produto destinado ao mercado consumidor os problemas comecgaram (CYBIS,
2003). “A falta de interesse pela logica de utilizagdo, fazia com que as interfaces com os
usuarios fossem sempre deixadas como ultima coisa no desenvolvimento” (CYBIS, 2003, p.1).
Isso acabava por resultar em uma barreira para 0s novos usuérios o que dificultou a difusdo das
tecnologias computacionais.

Hoje a relacdo do usuario com seus dispositivos ja evoluiu, mas isso ndo significa que a
atencdo com a interface humano-méaquina atingiu seu nivel ideal. Isso por que essa preocupacao,
mesmo que ja tenha sofrido alguma evolugcdo com o passar dos anos, ainda € tratada com pouca
importancia por parte dos desenvolvedores. “Muita coisa evoluiu de 14 para c4, mas mesmo nos
nossos dias, sdo frequentes casos de interfaces que se colocam como barreiras” (CYBIS, 2003,
p.1).

Interfaces dificeis frustram os usuarios, gastam mais tempo e custam mais recursos
financeiros. Cybis (2003) aponta que as principais causas para essas ocorréncias sdo o
desconhecimento do cognitivo humano e a falta de interesse pela légica de utilizacédo e pelo
desenvolvimento da usabilidade. Um sistema l6gico e com boa usabilidade ira permitir a
eficiéncia, a eficacia e a produtividade da interacdo. Dessa forma, o usuario ird completar seus
objetivos com menos esforgo e mais satisfacao.

A usabilidade pode ser definida como “a capacidade de executar uma agéo, para permitir
gue os usuarios atinjam seus objetivos com facilidade, sem grande esforgo cognitivo e sem
dificuldade em encontrar informacdes, propiciando uma boa experiéncia de uso” (MAGER;
LENTEZ; SOARES, 2019, p. 1859). Isso significa aprimorar as interacdes entre as pessoas,
dispositivos e sistemas, facilitando o uso e com isso, tornando a experiéncia do usuario mais
agradavel e dinamica. “Ela se refere a relacdo que se estabelece entre usuario, tarefa, interface,
equipamento e demais aspectos do ambiente no qual o usuario utiliza o sistema” (SILVA,
AGUIAR, 2016, p.2).

O desenvolvimento de um sistema com usabilidade depende da analise cuidadosa dos
diversos componentes de seu contexto de uso e da participacdo ativa do usuario em
seu projeto de interface. Porém, existe uma configuragdo base a partir da qual uma
interface pode favorecer o estabelecimento da usabilidade na relagdo usuério - sistema,
e essa configuracdo se faz por meio de critérios, principios e heuristicas de usabilidade
propostos na literatura e que devem ser considerados no projeto de interfaces. Para
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cada tipo de configuracdo os especialistas sdo orientados a avaliar se 0s componentes
de interface estdo de acordo com uma série de principios, onde cada principio se
assemelham as recomendagdes de design de alto nivel (SILVA; AGUIAR, 2016, p.3).

Nielsen (1993, traducdo nossa'®) propde dez heuristicas de usabilidade que o autor
considera como os principios basicos para qualquer tipo de interface, sdo elas: i) Diélogo
simples e natural, ii) Falar o idioma dos usuarios, iii) Minimizar a carga de memoria do usuario,
iv) Consisténcia, v) Comentarios (feedback), vi) Saidas claramente marcadas, vii) Atalhos, viii)
Boas mensagens de erro, ix) Prevenir erros e X) Ajuda e Documentacéo.

A primeira delas se refere a manter uma comunicacdo simplificada com o usuario, um
design prético é aquele que pode ser absorvido com facilidade, quanto mais informacéo estiver
disponivel na interface, mas facilmente o usuério vai se perder. Para além disso, as interfaces
“devem corresponder a tarefa dos usuarios da maneira mais natural possivel, de modo que o
mapeamento entre 0s conceitos do computador e os conceitos do usuario se torne o mais simples
possivel e a navegacao dos usudrios pela interface seja minimizada” (NIELSEN, 1993, p. 115,
traducdo nossa'?).

A segunda esté relacionada com a linguagem, cédigos e simbolos utilizados nas interfaces
estarem alinhados com o usuario do sistema. Isso significa ndo utilizar termos ou palavras que
0 usuéario ndo tem condicdo de compreender, manter a linguagem simples e coesa, além de evitar
0 uso de palavras de duplo sentido, metaforas ou termos estrangeiros. Ao desenvolver um
sistema é importante pensar em quem vai utiliza-lo.

Jaaterceira, refere-se a aliviar a memdria do usuério, a plataforma deve apresentar opgoes
e ser inteligente ao conservar os dados de navegacdo para tornar a experiéncia mais facil e

rapida, exigindo menos do utilizador. Ja que:

Os computadores sdo muito bons em lembrar as coisas com muita preciséo, entdo eles
devem assumir o fardo da meméria do usuario o maximo possivel. Em geral, as
pessoas tém muito mais facilidade em reconhecer algo que Ihes é mostrado do que em
ter que lembrar a mesma informacdo da memdria sem ajuda. Este fendmeno é bem
conhecido por qualquer pessoa que tenha aprendido uma lingua estrangeira: seu
vocabulario passivo é sempre muito maior do que seu vocabulario ativo. E, claro, 0s

10 No original: Simple and Natural Dialogue, Speak the Users' Language, Minimize User Memory Load,
Consistency, Feedback, Clearly Marked Exits, Shortcuts, Good Error Messages, Prevent Errors, Help and
Documentation.

11 No original: should match the users' task in as natural a way as possible, such that the mapping between

computer concepts and user concepts becomes as simple as possible and the users' navigation through the
interface is minimized.
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computadores realmente falam uma lingua estrangeira no que diz respeito aos usuarios
(NIELSEN, 1993, p. 129, traducéo nossa‘?).

Assim, para que um sistema consiga minimizar a carga de memoria do usuério ele deve
ser baseado em um conjunto reduzido de regras, pequeno o suficiente para que o utilizador ndo
tenha dificuldades para lembrar, mas grande o suficiente para que o sistema possua uma certa
autonomia, o que também facilita a navegacdo do usuario (NIELSEN, 1993).

A proxima heuristica de Nielsen (1993), se trata da consisténcia, um dos principios basicos
da usabilidade, que esta relacionado com apresentar as mesmas informagdes nos mesmos
lugares com a mesma formatacéo, de forma que o usuério ja saiba que um mesmo comando tera
a mesma resposta. Esse principio deixa o usuario mais confiante no uso do sistema, além de
incentivar novas exploracdes e aprendizagens.

“Muitos aspectos de consisténcia tornam-se mais faceis de alcancar na medida em que se
segue um padréo de interface do usuario no design, pois o padrdo terd especificado muitos
detalhes do dialogo” (NIELSEN, 1993, p. 133, tradugdo nossa'®). Porém, o autor alerta para
fato da consisténcia ndo ser apenas uma questdo de design de tela, para além disso, inclui
questdes sobre a estrutura e funcionalidades do sistema.

No caso da quinta heuristica, o feedback ou comentérios, Nielsen (1993) aborda a
importancia de o sistema manter o usuario sempre informado sobre o resultado dos comandos,
assim ele pode acompanhar sua navegacdo de maneira facilitada, evitando que se perca na
interface ou repita comandos desnecessarios. “O feedback ndo deve esperar até que uma
situacdo de erro ocorra: o sistema também deve fornecer feedback positivo e deve fornecer
feedback parcial a medida que as informagdes estiverem disponiveis” (NIELSEN, 1993, p. 133,
traducdo nossa®?).

A sexta heuristica, por sua vez, esta relacionada a oferecer saidas para o usuario. O sistema

deve sempre ofertar formas de o usuario sair ou retornar das situacdes, permitindo que erros

12 No original: Computers are very good at remembering things very precisely, so they should take over the
burden of memory from the user as much as possible. In general, people have a much easier time at recognizing
something that is shown to them than they have at having to recall the same information from memory without
help. This phenomenon is well known to anybody who has learned a foreign language: Your passive vocabulary
is always much larger than your active vocabulary. And of course, computers really speak a foreign language as
far as the users are concerned.

13 No original: Many aspects of consistency become easier to achieve to the extent that one is following a user
interface standard in the design, since the standard will then have specified many details of the dialogue. * No
original: Feedback should not wait until an error situation has occurred: The system should also provide positive
feedback, and it should provide partial feedback as information becomes available.
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sejam revertidos. Isso pode acontecer por meio de caixas de dialogos com botbes de
cancelamento ou de qualquer outro recurso simples que possa voltar o sistema para seu estado
anterior. Assim, 0 usudrio se sentira livre para explorar novas possibilidades sem medo de

cometer erros irreversiveis.

Em muitos casos, as saidas podem ser fornecidas na forma de um recurso de desfazer
que reverte ao estado anterior do sistema [Abowd e Dix 1992; Yang 1992]. Os
usudrios aprendem rapidamente a confiar na existéncia do desfazer, portanto, ele deve
ser disponibilizado de forma generalizada em todo o sistema como um comando
genérico que desfaz quaisquer alteracdes de estado, em vez de ficar restrito a apenas
desfazer uma categoria especial de agdes do usuério. Dado que as facilidades de
desfazer e escapar geralmente estdo disponiveis, 0s usuarios se sentirdo encorajados a
confiar no aprendizado exploratorio, pois sempre podem experimentar opgdes
desconhecidas, confiando em sua capacidade de sair de qualquer problema sem efeitos
nocivos. Um principio basico para o design da interface do usuério deve ser
reconhecer que 0s usuarios cometerdo erros ndo importa o que mais seja feito para
melhorar a interface e, portanto, deve-se facilitar ao maximo a recuperacéo desses
erros (NIELSEN, 1993, p. 139, tradug&o nossa4).

A proxima heuristica, por sua vez, esta relacionada com oferecer atalhos para 0s usuarios.
Nielsen (1993) afirma que um sistema deve ser adequado para um usuario inexperiente e ao
mesmo tempo permitir que os usuarios mais experientes realizem acfes de forma facilitada e
pratica, isso € possivel atraveés dos atalhos. Esses comandos rapidos podem ser desde
combinacBes de teclas até acdes dentro da interface que repetem efeitos mais frequentes ou
executam as operacfes mais basicas.

Além disso, outra heuristica apresentada pelo autor é a mensagem de erro. As situacdes
de erro representam que 0 usuario esta com problemas e possivelmente ndo podera prosseguir
usando o sistema. Além disso, elas sdo oportunidades para que o utilizador aprenda mais sobre
a interface e o que pode ou ndo ser executado, portanto, sdo essenciais para uma boa usabilidade.

Uma boa mensagem de erro deve seguir algumas orientacdes basicas, devem ser redigidas
em linguagem clara e evitar codigos com 0s quais 0s usuarios ndo estejam familiarizados, pois

eles precisam entender a mensagem de erro por si mesmos sem ter que consultar manuais ou

14 No original: In many cases, exits can be provided in the form of an undo facility that reverts to the previous
system state [Abowd and Dix 1992; Yang 1992]. Users quickly learn to rely on the existence of undo, so it should
be made pervasively available throughout the system as a generic command that undoes any state changes rather
than being restricted to only undoing a special category of user actions. Given that undo and escape facilities are
generally available, users will feel encouraged to rely on exploratory learning since they can always try out
unknown options, trusting in their ability to get out of any trouble without ill effects. A basic principle for user
interface design should be to acknowledge that users will make erros no matter what else is done to improve the
interface, and one should therefore make it as easy as possible to recover from these errors.
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dicionarios de codigo. As mensagens de erro devem ser precisas e objetivas, especificando de
que aplicacOes se refere e o que, especificamente, esta causando o erro. Alem disso, elas
precisam ajudar construtivamente o usudrio a resolver o problema, indicando que préximo passo
pode ser realizado, ou como o usuario deve proceder. E por fim, as mensagens devem ser
educadas e respeitosas, nunca atacando o usudrio e evitando o uso de termos que podem ser
agressivos ou desestimula-lo a prosseguir.

“Ainda melhor do que ter as boas mensagens de erro [...] seria evitar a situagdo de erro
em primeiro lugar” (NIELSEN, 1993, p. 145, tradugdo nossa'®). E ai que entra a nona heuristica,
0s sistemas devem ser projetados para evitar e prevenir erros. O programador deve desenvolver
uma interface que possa antever 0s possiveis erros e pensar em solugdes para evitar o problema
ou ao menos reduzir seu impacto. Avisar o usuario das consequéncias de uma acéo ou solicitar
uma confirmacdo antes de executar comandos irreversiveis sdo boas solugdes para evitar erros,

mas esse recurso deve ser usado com parcimonia.

Erros com consequéncias especialmente graves também podem ser reduzidos em
frequéncia, pedindo aos usuarios que reconfirmem que eles "realmente querem dizer
isso" antes de prosseguir com as acles perigosas. Nao se deve usar diadlogos de
confirmagdo com tanta frequéncia, no entanto, que a resposta do usuario se torne
automatica. Se uma longa sequéncia de acdes é executada com tanta frequéncia que €
experimentada como uma unidade, 0s usuarios correm o risco de cometer um “erro de
captura” [Norman 1983] se precisarem se desviar da sequéncia: de certa forma, eles
podem continuar e emitir o clique fatal no botdo OK antes mesmo de ler a mensagem
de aviso” (NIELSEN, 1993, p. 146, tradugio nossa?).

Por fim, a Gltima heuristica esta relacionada com ofertar ajuda e documentacéo de suporte

para que o0s usuarios possam esclarecer duvidas e aprender como utilizar o sistema. Ainda que

1 O heuristicas v 3]
de usabilidade para
/ _3

design de interface s
s o
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5 No ori n would be to
avoid the
16 No ori ing users to
reconfirn ould not use
confirma o o7 e3e :e of actions
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if they ev status do sistema 3y, they may
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sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback

apropriado dentro de um periodo de tempo razoavel.
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0 sistema seja bem projetado e que todas as heuristicas anteriores sejam consideradas, um
manual de utilizacdo ndo deve ser dispensado. Um sistema com boa usabilidade oferece suporte
para 0s usuarios, no entanto, Nielsen (1993, p. 149, traducdo nossal’), alerta que “a existéncia
de ajuda e documentacéo ndo reduz os requisitos de usabilidade da propria interface. ‘Esta tudo
explicado no manual’ nunca deve ser a desculpa do projetista do sistema quando os usudrios

reclamam que uma interface ¢ muito dificil”.

Figura 3 - Heuristicas de usabilidade

7 No original: Even so, the existence of help and documentation does not reduce the usability requirements for
the interface itself. "It is all explained in the manual™ should never be the system designer's excuse when users
complain that an interface is too difficult.
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Fonte: Nilsen (2020)

Pensar na usabilidade de um sistema ou interface é também buscar compreender as
necessidades dos usudrios e considerar suas limitagdes e possibilidade, assim sera possivel
garantir uma experiéncia de qualidade, além de ajudar o utilizador a conseguir éxito em suas
atividades. “A usabilidade sera fator decisivo para assegurar que os usuarios tenham facilidade
ao utilizar os sistemas e que essa utilizagio seja eficiente e agradavel” (FEIJO; GONCALVEZ;
GOMEZ, 2013, p. 35).

Para o jornalismo isso pode significar o diferencial para conquistar o leitor e atender as
suas expectativas e necessidades. N&do basta apenas estar presente no mobile é preciso pensar
em um produto que seja adequado para essa plataforma, que se destaque e satisfaca os usuarios.
A usabilidade pode ser o caminho que os profissionais podem tomar rumo a um jornalismo

movel rentavel e sustentavel do ponto de vista econémico.

3.3 Superdistribuicédo e modelos de negdcios para apps

Os aplicativos participaram de um movimento de transformacao social, mudando a
forma de distribuir, consumir e produzir contetdos. Se num primeiro momento isso significou
um sentimento de inseguranga por parte das empresas, agora se trata de descobrir a forma mais
pratica e vantajosa de se colocar nesse contexto.

Para Costa (2014), as Gltimas décadas exigiram muitas adaptac6es do jornalismo, 0s
produtos classicos tiveram de passar por uma reengenharia e isso gerou uma necessidade de
mudanca dos modelos de negdcios, para que eles pudessem se encaixar nessa nova realidade.

“A nova era exige que as empresas se forcem a atender as expectativas de seus clientes e, a
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partir dai, comecam a surgir modelos de negocios disruptivos — aqueles que vao canibalizar
todo tipo de negocio que vocé conhece atualmente” (OLIVEIRA E MONTENEGRO, 2017,
p.98).

Um modelo disruptivo é aquele que se desvia do que ja foi produzido ou,
principalmente no caso de mercados mais antigos, daquilo que sempre se repetiu ao longo do
tempo. Ou seja, um modelo inovador que apresente possibilidades diversas ao consumidor e
que encontre novas maneiras de satisfazer suas necessidades. Esses empreendimentos s&o
aqueles que entregam produtos e servigos com mais rapidez, mantendo a qualidade e ainda
proporcionando uma boa experiéncia de consumo para o comprador. “Esses novos modelos de
negocios utilizam ferramentas digitais para colher dados de pesquisa, desenvolvimento,
marketing, vendas e até distribuicdo e analisa-los com foco na melhoria da jornada de compra”
(OLIVEIRA E MONTENEGRO, 2017, p.99).

De acordo com Costa (2014, p.83), “néo foi apenas o modelo tradicional do jornalismo
que sofreu abalos tectonicos. O modelinho “site de informacdo mais aplicativos” também se
abalou”. As transformagdes dos modelos de distribuicao dos contetidos jornalisticos se tornaram
cada vez mais intensa até que atingir o que o autor chama de “superdistribui¢do”, ou seja, a
superacao do formato usual em que 0s usuérios visitavam pagina ou usavam um aplicativo de
uma unica organizacgdo para um formato mais difuso, em que os contetddos sdo compartilhados
intensamente entre os leitores e o esforco para se acessar uma informacao € minimo.

Isso quer dizer que o leitor ndo precisa ir atras da informacéo, a informacéo que vai
alcanga-lo a qualquer momento do dia. O compartilhamento e a proliferagdo de novas formas
de distribuicdo exploram os mais diversos relacionamentos em rede e proporcionam audiéncias
surpreendentes para conteudos individuais, o que supera o alcance do proprio veiculo. “Com a
superdistribuicdo — a propagacao de contetdo por redes sociais — um artigo importante de
uma publicacio mintscula pode chegar a um publico enorme sem custo adicional”
(ANDERSON; BELL; SHIRKY, 2013, p. 38).

Compartilhar € uma das agOes mais expressivas da internet em relacéo a distribuicéo
de informacBes. Num contexto de redes sociais e de noticias em tempo real, esse comportamento
foi ganhando cada vez mais forca e permitiu que os conteudos fossem distribuidos a partir do
engajamento de cada usuario (GOMES, 2016). “Mesmo que um jornal ndo queira, suas noticias,
suas opinides, suas fotos, seus videos, por mais protegidos que estejam do ponto de vista do

direito autoral, mesmo assim, podem ser redistribuidos pelos internautas, de um para outro e
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assim sucessivamente” (COSTA, 2014, p. 83). Nado ha como interromper, proibir ou controlar

iSSO.

No intervalo de 20 anos, o modelo de negdcios e de distribuicdo do jornalismo sofreu
trés mudancas importantes: a migracdo do analdgico para o digital, o advento de
midias sociais e, hoje, a primazia do mobile. Nessa ultima virada, grandes empresas
de tecnologia passaram a dominar o mercado em termos de audiéncia e publicidade e
obrigaram meios de comunicacdo a repensar processos e estruturas (BELL etal., 2017,
p. 75).

Assim entender o que fazer para operar e se manter nesse novo contexto é essencial
ndo so para o jornalismo, mas para a comunicacdo no geral. Ao longo do tempo varios modelos
foram testados para que os desenvolvedores pudessem entender o que funcionava e o0 que ndo
funcionava nesse novo segmento. Alguns modelos de negécio fracassaram e outros foram se
estabelecendo e evoluindo, vale destacar alguns deles.

O primeiro é o modelo Free, que consiste em ofertar produtos ou servigos
gratuitamente, obtendo em troca informacGes pessoais dos usuarios. Ou seja, no caso desse
modelo o publico final ndo é o consumidor em si, o publico sdo as empresas que compram as
informacdes coletadas do usuario e/ou produzem publicidade direcionada especificamente para
ele. Sendo assim, “quanto mais o produto ou servigo € utilizado, mais informagdes sdao colhidas
para depois serem comercializadas” (OLIVEIRA E MONTENEGRO, 2017, p.99). E com esse
modelo que estamos diariamente em contato, em aplicativos como o Facebook, Instagram ou

usando o Google.

Existe uma interligagdo evidente entre o “gratis” e os efeitos de rede: 0s conteidos e
0S servicos gratuitos permitem um incremento dos efeitos de rede; por sua vez, o0s
efeitos de rede permitem o acesso gratuito a um nimero cada vez maior de
consumidores, reduzindo os custos marginais de producdo (OLIVEIRA, 2013, p. 49).

Outro modelo largamente utilizado é o Freemium, uma juncdo do modelo Free com o
modelo de assinatura, que oferece ao consumidor a possibilidade de escolher como prefere
utilizar o servico. Nele o aplicativo também pode ser baixado gratuitamente e 0s servicos
basicos também sdo oferecidos sem custo. Além disso, o usuario tem a opgdo de fazer um
upgrade dos servicos fazendo uma assinatura e assim, tendo acesso a conteldos e recursos
exclusivos para assinantes. Para a empresa o lucro advém das assinaturas, da venda dos dados

coletados e também do espaco publicitario.
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A origem de sua palavra, que pode parecer um pouco estranha no comeco, porém ela
¢ a combinacdo das expressdes "Free" (gratis) com "Premium", essa modalidade
permite que seus usuarios utilizem um determinado programa sem custo algum, mas
0s recursos mais avangados ficaréo disponiveis apenas para quem desejar investir
(KRETZER; LUZ, 2020, p. 37).

Dentre os exemplos mais conhecidos de empresas que utilizam esse modelo estdo o
Canva, o Dropbox e o Spotify. Esse modelo também ¢é adotado por veiculos jornalisticos, que
podem por exemplo limitar 0 acesso aos conteudos para usudrios Free e garantir acesso
ilimitados para usuarios Premium. O Freemium foi primeiro modelo adotado pelo jornal
Aftenposten, que mais tarde migrou para um hibrido do freemium com o paywall. No Brasil o
jornal Pablico Online também optou por esse modelo.

Mais um modelo possivel é o on demand, que é um servico ofertado por demanda de
acordo com as necessidades do consumidor. O usudrio baixa o aplicativo gratuitamente e paga
quando solicitar o servigo. Para Oliveira e Montenegro (2017) essa modalidade, mesmo que
possa parecer arriscada, tem grande potencialidade disruptiva, desde que seja executada de
forma correta. Uber e TaskRabbit sdo exemplos de empresas que aplicam esse modelo com
sucesso.

Ha também o Ecossistema, que pode ser chamado de Modelo de Dependéncia, ja que
se cria uma grande variedade de produtos e servicos interligados que acabam por tornar o
consumidor dependente. E o caso de empresas como o Google e a Apple. O usudrio, ao adquirir
um produto, vai sendo condicionado a uma nova série de servicos e produtos, fazendo com que
o consumidor tenha dificuldades para sair desse sistema.

Outro modelo possivel é o de micropagamentos, que ja foi adotado por veiculos como
0 Aos Fatos e Los Angeles Times e consiste em cobrar uma taxa individual para que o usuario
consuma seus produtos. Os conteudos sdo vendidos separadamente e o leitor pode escolher
somente as matérias que deseja ler e quando deseja ler. Martins (2018, p. 72) define esse modelo

COmo uma:

Cobranga por artigo ou matérias especificas por um custo muitas vezes abaixo de um
dolar. Um exemplo bem interessante é a plataforma Blendle, empresa que nasceu na
Holanda e que licenciou revistas e jornais de varias partes do mundo. Caso o leitor
ndo goste do contetdo adquirido, podera solicitar seu dinheiro de volta.
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Apesar de ja ter sido um modelo de negdcios popular entre os veiculos jornalisticos ele
também sofre criticas, ja que levanta o debate sobre as precificacdes dos produtos jornalisticos
e do trabalho dos profissionais. Para Ramos (2021), esse modelo faz com que o leitor dedique
muito mais tempo decidindo se quer ou ndo pagar por aquele contetdo, pois além do seu
interesse pela matéria ele também terd que avaliar se 0 prego é justo, se o conteudo é realmente

bom diante de um valor tdo baixo, se ele realmente precisa dessa informacao e assim por diante.

Por fim, outro modelo amplamente adotado € o Paywall, que ganhou forca a partir
2007 e é utilizado principalmente por empresas jornalisticas (WATTE, 2013). “A modalidade
pode ser totalmente fechada, chamada de hard paywall, ou semiaberta, 0 chamado paywall
poroso (ou soft)” (ITO, 2017, p. 6). Nessa modalidade o usuario tem acesso gratuito a um
determinado nimero de matérias, apds esse limite ser atingido, o leitor é convidado a fazer a
assinatura e assim consumir mais conteddos. Com essa estratégia o veiculo pode manter os
niveis de audiéncia altos e ainda cobrar pelos contetdos consumidos pelos leitores mais
frequentes. Esse modelo foi adotado por grandes jornais como The New York Times, a Folha
de S. Paulo, O Estado de S. Paulo e O Globo.

Esses modelos se estabeleceram com o surgimento das plataformas maéveis e séo
resultado de uma série de transformacdes sofridas pelo mercado. Com aponta Camargo (2017,
p.44), “os modelos de negdcios também estdo sendo reformulados nas empresas visto a
necessidade de criar novos produtos digitais méveis e de entendé-los como parte fundamental

do jornalismo contemporaneo”. Portanto:

Os tablets e smartphones, entdo, se estabelecem como midias da contemporaneidade
que exigem um olhar mais atendo dos gestores, ja que transforma a audiéncia, a
interacdo e o consumo do conteldo noticioso via dispositivos moveis que pode
contribuir com a sustentabilidade das empresas jornalisticas, sendo balanceada com a
queda da publicidade (CAMARGO, 2017, p. 45).

Para alem disso, o contexto de transformacgdes também gera novos tipos de empresas,
que ofertam novas possibilidade aos consumidores. “A abrangéncia das mudangas nos modelos
de negocios frequentemente resulta no surgimento de novas empresas-paradigma que nascem
sem dependéncia da trajetoria passada e sdo, portanto, mais livres para inovar (TIGRE;
NORONHA, 2013, p. 115). Para o jornalismo, essas evolucGes aconteceram gradualmente e
foram de grande impacto para a as rotinas de produgdo, saido do modelo industrial, tipico do

impresso, para um formato dinamico e tecnologico (DANTAS; ROCHA, 2017).



4 JORNALISMO MOVEL

o1
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4.1 Definicdes acerca do jornalismo movel

A relacdo do jornalismo com a mobilidade perpassa pelos diferentes dispositivos e
inovacdes tecnoldgicas que impactaram os modos de se fazer, distribuir e consumir a noticia. O
jornalismo movel se adapta e se reformula de acordo com 0s novos cenarios tecnologicos e
culturais. “Novos aparelhos provocam novas formas de visualizagdo e acesso ao conteudo
noticioso, com particularidades que acabam por moldar a forma como uma noticia sera acessada
pelo publico” (PELLANDA et al., 2017, p. 197).

Esse tipo de jornalismo se caracteriza por ser uma técnica ainda em evolucgéo, que consiste
na producdo, edi¢do, distribuicdo e consumo de contetidos noticiosos através de um dispositivo
movel (RODRIGUES; BALDI; GALA, 2020). Isso significa fazer uso do conjunto de funcbes
que os dispositivos oferecem para produzir contetidos nos mais diversos formatos.

Silva (2015, p. 11) define o jornalismo modvel como “a utilizagdo de tecnologias moveis
digitais e de conexdes de redes sem fio pelo reporter na pratica jornalistica contemporanea”.
Este conceito se relaciona com um contexto de convergéncia jornalistica e de expansdo da
mobilidade. “O jornalismo — pratica social e cultural — passa por reconfiguragdes neste cenario,
em que processos de convergéncia jornalistica apontam para a consolidacdo do jornalismo
moével” (SOUSA; GRUSZYNSKI, 2019, p. 172).

Dessa forma, vale resaltar que, nesta conjuntura, a mobilidade esta relacionada com a
dimencdo fisica e informacional, seja para a producdo de conteudo diretamente do local onde
acontecem os fatos ou para 0 consumo onde O usudrio desejar. Essa caracteristica é
potencializada pela mobilidade, pela portabilidade e pela ubiquidade. Para Silva (2015) esse
cenario impacta as estruturas do fazer jornalistico, a rotina da redacdo e a forma como 0s

conteddos sdo distribuidos.

O jornalismo movel ndo é caracteristica prépria dos tempos contemporaneos porque a
relagdo jornalismo e mobilidade ocorre desde a propria existéncia do jornalismo como
pratica de coleta e transmissdo de informacdo. Entretanto, a configuragdo atual,
movida pela estrutura moével de comunicacdo, torna-o distinto, rompe com uma
estrutura tradicional porque pela primeira vez permite a emissdo de contedo em
mobilidade, a partir de um dispositivo mdvel, portatil e com conexao online (SILVA,
2009, p. 8)

Isso significa que essa pratica tem caracteristicas proprias, 0 que, por sua vez, possibilita
toda uma gama de novos formatos e possibilidades. Para Rodrigues, Baldi e Gala (2020), o

jornalismo movel é baseado em trés principais caracteristicas: a agilidade a flexibilidade e
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acessibilidade. Os autores consideram que essas caracteristicas fazem do jornalismo moével uma

pratica vantajosa, que pode ser de grande valia para os profissionais.

Hoje, os jornalistas mdveis contam com uma gama de acessorios e softwares que
otimizam as funcionalidades do smartphone, e cada profissional comp&e o seu mojo
kit de acordo com as suas necessidades, sendo os principais itens: estabilizador,
microfone, luz e bateria externa (All About Mobile Journalism, s.d.). Sobre os
softwares, ha muitas opgBes, tanto para melhorar o controle manual da camera do
aparelho como para editar e finalizar o material (RODRIGUES; BALDI; GALA,
2020, p. 62).

Essas ferramentas acabam por reconfigurar a pratica jornalistica, de forma que, hoje, um
profissional pode usar um smartphone para gravar videos, tirar fotos de alta qualidade, editar
este contetdo e enviar para a redacdo ou até mesmo postar diretamente na plataforma (SILVA,
2009). Da mesma forma um leitor pode utilizar seu aparelho para buscar pela noticia na web,
assistir aos videos que acompanham a mateéria, dar um feedback das suas impressdes atraves de
um comentario, enviar o contetido para um amigo e comentar sobre o0 assunto em seu perfil nas
redes sociais.

Observa-se entdo, que o jornalismo movel passa a se colocar em diferentes instancias,
se configurando e reconfigurando de acordo com seus usos e aplicacdes. Assim, para Silva
(2013), duas perspectivas de enquadramento surgem, uma relacionada a producdo, ou seja,
reporteres coletando, apurando, produzindo e distribuindo em mobilidade e outra relacionada
ao consumo/difusdo, se referindo a disponibilizacdo de materiais para as interfaces maveis,

através dos apps.

Num plano mais amplo, ambos processos se complementam como esferas vinculadas
a mobilidade como advogam Scolari, Aguado e Feijéo (2012) ao estabelecerem, como
também apregoamos, duas perspectivas para o jornalismo movel: uma profissional (o
jornalista movel digital ou “mojo”) e a do usuario (SILVA, 2013, p. 104).

Silva (2016) define quatro dimensdes para o jornalismo moével. A primeira é a dimensao
da producdo jornalistica, referente a infraestrutura movel que o profissional dispde e que permite
uma producéo de contetdo fora das redagGes. S&o os smartphones, os tablets, microfones, rede
sem fio ou qualquer outro dispositivo que possa ser utilizado pelo jornalista. A segunda
dimensdo é a do consumo, ligada também a producdo especifica para a circulagdo em
mobilidade. Esta dimensdo abrange os elementos oriundos do desenvolvimento tecnolégico e

os incorpora a producdo e a distribuig&o.
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J& a terceira, a dimensdo da convergéncia/multiplataforma, esta relacionada as duas
primeiras, considerando que a producdo e o consumo estdo vinculados a distribuicdo. Esta
dimensdo trata dos meios de distribuicdo multiplataforma inseridos num processo de
convergéncia jornalistica, sendo as plataformas mdveis parte desse sistema interligado. A quarta
dimensdo é a da mobilidade expandida e trata do contexto de expansdo das tecnologias de
imersdo e realidade aumentada. S&o as experiéncias realizadas com Realidade Virtual ou as
narrativas em 360 graus. “Por trds dessas narrativas imersivas, estdo as tecnologias da
mobilidade na producdo, no consumo e renovacdo da estruturacdo dos formatos de contar
historia” (SILVA, 2016, p.154).

Assim, “o jornalismo modvel se consolida como pratica e com tendéncia a novos
desdobramentos tendo em vista o0 desenvolvimento acelerado das inovagOes em termos de
tecnologias, aplicativos e acessorios que permitem novas aberturas de apropriagdes” (SILVA,
2016, p.157). A velocidade das inovagdes tecnoldgicas induz o jornalismo moével a se manter
sempre em movimento, se adaptando e inovando a cada novo dispositivo. Para Bittencourt
(2019), o jornalismo se encontra em um campo de transformacdes profundas e complexas e isso

representa uma reestruturacao do fazer jornalistico.

O jornalismo estd nesse campo profundo e complexo de transformagdes. Pensar em
jornalismo para mobile passa pela reestruturacdo do fazer, ligado a diversos aspectos
entre eles: (a) a linguagem construida nas narrativas, (b) o layout, (c) o principio de
colaboracao e interagdo entre produtores de contedido e usudrios, (d) a geolocalizacao,
vislumbrando justamente uma interagdo mais direta e constante com os usuarios, (€) a
mineragdo e interpretagdo de dados, (f) e o entendimento das técnicas algoritmicas até
a producdo automatica de textos (BITTENCOURT, 2019, p. 259).

Sd0 novas aplicacGes e possibilidades que podem e devem ser exploradas pelos
profissionais. Para Empinotti (2019) o jornalismo produzido para as plataformas moveis precisa
considerar fatores com 0s quais outros meios ndo precisavam se preocupar, ja que essas
plataformas além de replicar as caracteristicas de meios anteriores, adicionam novos elementos,
como a personalizacdo, sistemas de pagamento integrado, identificagdo da audiéncia entre
outras. Sdo elementos que, se bem explorados, podem representar uma vantagem, ja que se
adequam ao novo estilo de vida dos consumidores e a0 novo comportamento social.

Portanto, para a autora, “¢ natural que a denominagdo Jornalismo Movel se aplique ao
viés do consumo, pois 0 mercado e os consumidores ja se habituaram ao termo ‘mdvel’ como

complemento para algo que se acessa a partir do novo ambiente digital” (EMPINOTTI, 2019,
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p. 28). Dessa forma a autora considera que o termo jornalismo movel se refere aos contetdos
produzidos para serem consumidos pelos usuarios a partir de aplicativos em dispositivos
moveis. J& Silva (2013, p. 100) considera o jornalismo mével como uma “modalidade de

atuacdo por meio de tecnologias portateis que permitem fluidez nos deslocamentos de natureza

fisica ou informacional estendidos por redes digitais moveis”.

Independe da dimensdo ou da perspectiva, os dispositivos moéveis deixam a sua marca no
jornalismo, proporcionando uma aceleracdo nas mutacgdes ja caracteristicas da area. Isso fica
claro a medida que observamos os impactos das novas caracteristicas associadas a pratica
jornalistica (memdria, instantaneidade, interatividade, personalizacdo, hipertextualidade,
multimidialidade e ubiquidade), mas também das transformacoes relacionadas as narrativas, a
estética, ao papel do jornalista, a participacdo cidadd e até nos critérios de noticiabilidade
(NISHIYAMA; SILVA, 2016).

“Esse formato de jornalismo, denominado moével e digital, possui caracteristicas que
conferem uma ligacdo direta e efetiva com a convergéncia, com as novas tecnologias, com
suportes e plataformas, com a velocidade de conexdo e com mecanismos como a
geolocalizagao” (NISHIYAMA; SILVA, 2016, p. 11). Sendo assim, parte dessas mudancas sao
causadas pelos dispositivos inteligentes que se tornaram cada vez mais populares nas ultimas
decadas. “Portadores de tecnologia amigavel e intuitiva, os smartphones e tablets estimulam o
jornalismo moével devido as caracteristicas de “imediatividade e a instantaneidade” presente nao
sO no conceito tecnoldgico, mas também informacional” (NISHIYAMA; SILVA, 2016, p. 11).

Os leitores tém acessado progressivamente as noticias e os conteldos jornalisticos
através de diferentes e multiplas plataformas, seja por aplicativos ou agregadores de conteidos
e redes sociais. Para Silveira (2017), o publico constr6i uma nova relagdo com as noticias e este
relacionamento estd, cada vez mais, portatil, personalizado e participativo. “As noticias passam
a ser “onipresentes” e acessadas em multiplos formatos e dispositivos” (SILVEIRA, 2017,
p.416). A relacdo do jornalismo com esses dispositivos é o que resulta nessa pratica dindmica,

ubiqua, convergente e hiperconectada.

As noticias viraram software neste cenario e competem, em hierarquia, com diversos
servicos, de bancos a aplicativos de transporte, passando por redes sociais ou qualquer
outro aplicativo. A afirmacdo, que em uma primeira leitura, pode soar radical,
descreve o cenéario da informacdo jornalistica distribuida por intermédio de internet
mdvel e a observacdo da tela da maior parte dos aparelhos de telefonia celular, nas
maos dos consumidores de informacéo. Se considerarmos dados concretos, veremos
que esta tendéncia apenas avanca com o desenvolvimento das tecnologias de
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comunicacdo que, inicialmente, ofereciam a consulta aos e-mails e hoje atendem ao
comando de voz (NISHIYAMA,; SILVA, 2016, p. 11).

“Um novo ciclo de inovagao vem sendo gerado a partir do uso dos dispositivos moveis e
pela criacdo e utilizagdo dos aplicativos jornalisticos em tais aparelhos” (EMPINOTTI, 2019,
p. 28). A répida evolucdo destes dispositivos, que apresentam novas funcionalidades a cada ano,
acaba por demandar que os profissionais sejam dinamicos e entendam como esse contexto de

transformacdes foi delineado e de que forma cada advento impactou o jornalismo.
4.2 Resgate historico e as fases do jornalismo movel

“Ha algumas tendéncias subjacentes na comunicacdo moével que ndo podem ser
ignoradas” (PELLANDA et al., 2017, p. 215). Portanto, faz-se necessario tragar um percurso
de desenvolvimento das tecnologias de comunicacdo moveis, para assim, observar a evolucao
dos fatores que contribuiram para modificar o comportamento do publico utilitario dessas
tecnologias. E através da progressdo técnica que se nota as mudancas na formatacdo e na
organizagao da informagao e como isso impacta a forma como as pessoas buscam, consomem,
compartilham e dialogam com os produtores de contetdo (PELLANDA et al., 2017).

Para Silva (2013), o jornalismo, em uma perspectiva historica, sempre teve como
caracteristica primordial a dimensdo da mobilidade, desde o surgimento da imprensa, passando
por adventos de grande impacto nas rotinas produtivas, como telegrafo sem fio, radio e
propagacao pelo ar. Essa percepcdo “atravessa a relagdo historica entre jornalismo e mobilidade
associada as tecnologias da mobilidade de cada época. N&o obstante, essa dimensdo no contexto
atual estd vinculada as tecnologias e redes digitais originando novas praticas e potencialidades”
(SILVA, 2013, p. 100).

O autor manifesta a necessidade de separacéo entre dois tipos diferentes de jornalismo
movel, sendo o primeiro referente ao um jornalismo baseado em tecnologias analdgicas, para
uma apreensdo de uma perspectiva histdrica e o segundo, o jornalismo movel digital para se
referir diretamente a pratica do jornalismo a partir da emergéncia das tecnologias moveis e
digitais (SILVA, 2015).

Silva (2015) segmenta o jornalismo em fases de evolugdo, comegando desde suas géneses
até a contemporaneidade. A primeira fase é a teleanaldgica, que herdou caracteristicas e
influencias do telégrafo sem fio e se destaca pelo uso de tecnologias analdgicas mais

carregaveis que portateis, como gravador de rolo e as cdmeras de imagem e video. A segunda
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fase é a portatil analdgica, em relagdo aos dispositivos tecnoldgicos, os mais utilizados eram 0s
emergentes gravadores analdgicos portateis (walkman) com fitas magnéticas. Esse periodo foi
uma transicdo entre a primeira e a terceira fase.

A terceira fase do jornalismo movel foi o da mobilidade expansiva. Aqui o jornalismo
passa a incorporar as inovagoes tecnologicas da época, como cameras digitais e 0s primeiros
notebooks para uso jornalistico. Nesta fase também foram dados os primeiros passos do uso das
redes digitais de telefonia para enviar contetdo de voz ou dados. O jornalismo digital estava
ainda na fase de transposicéo do contetdo.

Ja a quarta fase, se caracteriza pela ubiquidade, é o inicio do jornalismo movel digital,
aqui a relacédo do jornalismo com a mobilidade passa por uma expansao, gragas a emergéncia
das redes sem fio e dos computadores portateis. No final deste periodo, também surgem os
smartphones que, por sua vez, foram um importante advento na consolidacdo do jornalismo
movel.

A quinta e Ultima fase classificada por Silva (2015) é a da alta performance e a Era PGsPC.
Para o autor essa fase ainda esta em andamento e se caracteriza pelo surgimento das tecnologias
de alta velocidades e alta definicdo. Nesse periodo os smartphones passaram por uma evolugéo,
oferecendo novas funcionalidades e aprimorando as que ja possuiam. E aqui que se demarca a
Era P6s-PC e cultura dos aplicativos.

Figura 4 - Fases do jornalismo movel
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Fases/temporalidades Caracteristicas definidoras

> A nogdo tel logica vincula-se a bascada na heranga
' PRIMEIRA FASE do telegrafo sem fio como referéneia ¢ o uso de tecnologias analo-

gicas como gravadores de rolo e cimeras fotograficas e de video,
mais carregaveis que portateis, conforme indica Levinson (2004). Os
registros ¢ capturas de imagens, videos ¢ dudios eram possibilitados,
mas os dispositivos eram desconectados

. Tele-analogica (entre
* 1960 e 1970)

7

Nessa fase explorava-se, em termos de marcos tecnolégicos, os
R TR e i g dores og ortateis (walk ) com as fitas
SE(,’YU‘\D/,\ vh\‘SE magnéticas para uso em L‘mISSOmSZC radio ¢ registro de entrevistas
Portatil analogica (1980 dentro do jornalismo impresso ou para reprodugiio em programas
de radio, mas com limitagdes em termos de transmissdo. Essa fase é
uma transigdo entre a tele-analdgica ¢ a mobilidade expansiva.

1SMmo move

O jornalismo mével com a digitalizagdo do aparato ¢ o surgimento de

novos dispositivos. Primeiro, o surgimento de cameras digitais ¢ no-

e s tebooks no inicio da década para uso jornalistico ¢ no final desta pal-
TF‘R( EIRA FASE mtops ¢ o uso de redes digitais de telefonia para envio de conteidos

. Mobilidade expansiva por voz ¢ dados. As nuances atuais da mobilidade ¢ da portabilidade

+ (1990) emergem do final desse periodo. As tecnologias sem fio ¢ portateis

ainda apresentavam recursos limitados para a pratica em termos de

: 2 hardware, softwarc ¢ redes sem fio. O jomalismo digital encontrava-
‘ -se ainda na fase transpositiva (MIELNICZUK, 2003, 2004),

Jornal

v O jornalismo mével digital inicia-se, de fato, nessa fase enquanto
definidora da expansio da relagio jornalismo ¢ mobilidade experi-
mentada de forma incipicente na fase trés ¢ proliferando com o cres-
QUARTA FASE n:lmc_nlo_das redes sem ﬁf’ ubiquas ¢ c!os Folnpu!adorcs portateis.
Ubiqua (2000) 't\ b ! ‘» das Oes ¢ a emerg dos smartphones IF\ am

a consolidagdo do jornalismo mével digital no final desse periodo,
principalmente, a partir de 2007 com o 3G e as experiéncias como a
da agéncia Reuters. O jomnalismo mével mais ubiquo torna realidade
a visdio de Weiser (1991). Essa ¢ a década do jomalismo mével.
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A quinta fase do jornalismo movel digital estd em andamento ¢ se
beneficia de um conjunto de tecnologias de alta velocidade (redes
4G, LTE) ¢ de alta definigdo (HD, full HD). Além disso, os smar-
tphones ¢ tablets sdo langados em diversos tamanhos de telas, alto
processamento ¢ crescente capacidade de armazenamento. Nesta
conjuntura, a modalidade alcanga seu desenvolvimento pleno ¢ pode
P6s-PC (2010...) ser transposto para redes de televisdo sem os problemas de transmis-
sdo até entdo verificados (baixa velocidade de conexdo ¢ de resolu-
¢do de imagem). Essa fase perfomatica inclui ainda na sua compo-
sigio fatores como a demarcagdo da “Era Pés-PC” (computagio em
nuvem) e cultura dos aplicativos.

QUINTA FASE

Alta performance ¢ Era

Jornal

Fonte: SILVA, 2015

Para Sousa (2021), a historia do jornalismo moével pode ser contata a partir da década de
90, quando ocorreram as primeiras publicacdes de conteddos noticiosos para 0s pagers, um
pequeno receptor de radio portatil usado para transmitir mensagens de texto. Ja para Pellanda
et al. (2017) o primeiro marco da trajetéria do jornalismo mdvel, partindo da quarta fase
elencada por Silva (2015), foi o servigco de SMS. O Short Message Service foi 0 primeiro
servico de mensagem para celulares e foi incorporado a partir de 1992, funcionando como um

canal mais aproximado entre o leitor e a midia.

No principio do jornalismo digital, notificagcbes podiam ser recebidas via SMS através
de operadoras, posteriormente evoluindo para sistemas produzidos para uso de
empresas dos mais diversos setores, como publicidade e jornalismo. A distancia do
tempo permite recordar que a possibilidade de receber estas mensagens nos telefones
era um diferencial competitivo entre alguns aparelhos, pois nem todos estavam aptos
para isto. Os portais de conteido mével enviavam noticias curtas conforme as editorias
de escolha do usuério — futebol, politica, economia, cultura etc. (PELLANDA et al.,
2017, p. 203).
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Esses alertas informativos , a partir de 2002, passaram a possibilitar também o envio de
contetdos multimidia, o MMS (Multimedia Message Service). Empinotti (2019, p. 30) destaca
que “os alertas chamavam ateng¢ao para o fato em poucos caracteres, € que o usudrio interessado
precisaria recorrer a outra midia para, efetivamente, inteirar-se do assunto, pois o conteldo,
mesmo que na web, era muito dificil de ser acessado via telefone”. Isso se devia ao tipo de
conexdo a internet disponivel na época. A chamada WAP (Wireless Application Protocol),
ainda que cara e limitada, merece destaque por ser o primeiro tipo de conexdo a permitir a
exibicdo dos sites feito para computador nas pequenas telas e tornar o sistema mais agil
(EMPINOTTI, 2019).

O protocolo WAP (Wireless Application Protocol) foi desenvolvido para integrar 0s
aparelhos celulares a Web, desenvolvido por um grupo de empresas — entre elas
Phone.com, Nokia, Ericsson e Motorola — em meio a mais de 250 companhias
participantes (SCN EDUCATION B.V., 2000). Uma das primeiras iniciativas de
apropriacéo dessa tecnologia foi do grupo britanico Reuters em parceria com a Nokia,
0s quais, em 1999, assinaram acordo para desenvolver servigo de noticias baseado no
sistema (PELLANDA etal., 2017, p. 204).

De acordo com Sousa (2021), no Brasil a primeira experiéncia com a conexao WAP foi
realizada em 2000, pelo jornal Folha de S. Paulo, com o langamento do FolhaWAP. Mais tarde
outros veiculos como o Estado de S. Paulo e a editora abril também seguiram a tendéncia e
langaram seus proprios portais WAP. Esse tipo de conexdo perdurou até 2007, sendo substituido
pelo Web Movel. “Apesar da importancia como uma primeira tentativa de adaptar o contetdo
da Internet especificamente para os aparelhos mdveis, necessitava de uma edi¢cdo com algumas
diferengas para o padrdo HTML” (PELLANDA et al., 2017, p. 204).

A Web Movel, ainda que tenha representado uma evolucdo em relagdo a WAP, ainda
conservava muitas caracteristicas da Web para desktop. A conexdo ndo era muito estavel ou
veloz, o que gerava problemas no carregamento dos sites e paginas, por conta disso, era
necessario reduzir a quantidade de informagdes publicadas, além de adaptar os contetdos para
as telas menores (PELLANDA et al., 2017). “A diversidade de tamanhos dos displays
prejudicava a renderizacdo dos arquivos em HTML, fato que foi otimizado de diversas formas
para priorizar a compreensdo das noticias” (PELLANDA et al., 2017, p. 204).

No comecgo dos anos 2000, o telefone celular passava a ser um item mais acessivel e
muitas melhorias foram implementadas nos sistemas, melhorando a qualidade do acesso a

internet a partir dos aparelhos. As tecnologias de conexdo movel passaram por varias geracoes
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de aprimoramento, comegando em 1970 com a 1G, um formato caro e limitado, mas que foi
responsavel pelas primeiras experiéncias comerciais. Nos anos de 1990, foi substituida pela
segunda geracdo.

A 2G marca a mudanca dos protocolos analdgicos para os digitais, assim, foi possivel
“atender a crescente demanda de usuérios de linhas moéveis, limitada até entdo aos espectros de
radio, mas que passa a operar de forma digital, com mais conexdes simultaneas em uma mesma
largura de banda” (EMPINOTTI, 2019, p. 31). Mas foi a terceira geracdo, a 3G, que foi

responsavel pela consolidacdo da integracéo da telefonia movel com as redes digitais.

Com a chegada do 3G na Asia, em 2001, comega, efetivamente, a delimitagdo do
smartphone como um metadispositivo (Aguado & Martinez, 2013). Com grande
eficiéncia espectral, permite transmissdo de maiores volumes de dados, com maior
rapidez e alcance. Sdo incorporadas aos dispositivos moveis a video-telefonia e o
acesso a Internet em alta velocidade. A popularizacdo em escala global da rede se deu,
sobretudo, a partir de marco de 2003, com a implantacdo de servigos na Europa,
primeiramente no Reino Unido e na Italia (EMPINOTTI, 2019, p. 31).

Acompanhando a evolucdo das conexdes, os telefones celulares também foram se
modificando, se tornando cada vez mais dispositivos multitarefas e inteligentes. O langamento
dos smartphones foi um dos primeiros passos rumo a era digital, proporcionando o amplo acesso
a informagdo e a troca contante de conteudos. “Os smartphones vieram para revolucionar a

maneira como as pessoas passaram a se comunicar e a buscar informagdes” (PELLANDA et

al., 2017, p. 206).

O avanco tecnoldgico trouxe uma realidade em que equipamentos pesados, complexos
e de dificil operacdo foram substituidos por aparelhos mais acessiveis e de facil
manuseio que se integram na rotina diaria do homem moderno e que, de tdo usados,
sdo transportados em bolsas e bolsos para que 0 acesso a eles se dé de forma imediata
em uma realidade corriqueira. Um desses aparelhos é o telefone celular inteligente,
também conhecido como smartphone, que possui tecnologia avancada baseada em
sistemas operacionais t&o potentes quanto os dos computadores de casa, permitindo a
utilizacdo de aplicativos diversos que colaboram no desempenho de tarefas especificas
que transformam o smartphone em um parceiro ideal para captar, escrever, editar,
publicar matérias, videos e fotografias de forma instantanea (MOREIRA et al., 2018,
p. 16).

Para Empinotti (2019), foi a combinacdo dos smartphones com a conexd@ 3G que
transformou esses aparelhos em metadispositivos. Em 2003, o numero de assinaturas de

telefonia mdvel superou os numeros de telefones fixos em uma escala global. Essa combinagdo

resolveu os problemas de conectividade, permitindo o acesso a servigos e paginas.
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A partir dai foram dados os primeiros passos rumo a superagdo da fase dos
mobileoptimized websites, versfes simplificadas e mais leves das péaginas criadas
especificamente para os web browser dos telefones. Os MOW foram utilizados principalmente
qguando as conexdes ainda eram lentas e instaveis, e, em geral, ndo disponibilizavam todos 0s
contetidos presentes nas versdes para computadores. Esse modelo ndo era muito versatil para
o0s veiculos de comunicacédo e a superacdo dele representou uma oportunidade mais favoravel
para que o jornalismo mdvel se desenvolvesse.

Em 2007, o New York Times, o El Pais e o Le Monde langaram seus aplicativos especificos
para iPhone. Mais tarde outros veiculos comecaram a experimentar versdes especificas para
iPad, como o Daily, que em 2011 foi pioneiro neste movimento. No Brasil o primeiro a lancar
um app para iPhone foi O Estado de S. Paulo, em 2009, seguido por veiculos como O Globo e
Zero Hora. No ano seguinte, esses veiculos também lancaram versdes para iPad (SOUSA,
2021).

Pellanda et al. (2017) definem essa fase como um momento de estruturacdo e exploracéo
da narrativa movel, sendo muito favoravel para a inovacdo e a criacdo de novos formatos.
“Noticias também passam a ser compartilhadas para fora dos sites e aplicativos especificos de
noticias, sendo levadas para dentro do universo das redes sociais digitais, criando para o publico
novas possibilidades — e também desafios (PELLANDA et al., 2017, p. 207).

“A internet, de carater convergente, representa uma mudanca de paradigma e abre espaco
para integrar, difundir e adaptar outras midias por varios canais e por multiplos modos de acesso
(NISHIYAMA; SILVA, 2016, p. 11). Tamanha transformacao demanda mais dos profissionais,
sendo assim, é imprescindivel conhecer e entender quais as caracteristicas do jornalismo mével

e como ele pode ser aplicado pelos veiculos de comunicacao.

4.3 Caracteristicas do jornalismo mdvel

O jornalismo movel estd em um constante e veloz processo de transformacao. O contexto
de inovacgOes tecnoldgicas promove profundas mudancas sociais e culturais que impactam
diretamente no jornalismo. A expansao do uso dos dispositivos moveis e sua adogao crescente
para consumir as informacdes e os conteidos jornalisticos ressaltam dois diferentes paradigmas.
Se de certa forma essa expansao causa uma aceleracdo no fluxo de informacdes, trazendo o

publico para cada vez mais perto da noticia, também causa uma dispersdo, pois agora a
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informacg&o passa a concorrer com os multiplos estimulos que um individuo vivencia ao longo
do dia (PELLANDA, et al., 2017).

A mobilidade viabilizada pelos dispositivos mdveis, como tablets e smartphones,
combinada com a facilidade e a agilidade com que a internet possibilita a comunicacao entre 0s
usuarios, influencia na mudanga do aspecto comportamental e social do leitor. “Se antes o leitor
tinha sua noticia em midias como televisdo, radio e jornal impresso, agora estas trés se
conversam através dos canais de distribui¢do digitais trazendo noticias em tempo real [...]
através de um aplicativo” (PELLANDA, et al., 2017, p. 200).

Sendo assim, os aplicativos tém uma ldgica propria, seja em relacdo a estrutura visual
ou em relacdo ao design jornalistico caracteristico. A producdo é direcionada aos atributos e
demandas do suporte tecnoldgico e das interfaces usadas. A ordem é ir além da simples
replicacdo de dados ou das timidas adaptacdes, fazendo um conteldo adequado para cada
plataforma, pensando suas caracteristicas e explorando suas potencialidades (BELOCHIO, et
al., 2017).

Os ajustes dos veiculos as necessidades e particularidades da producédo direcionada aos
aplicativos autdctones, podem impactar desde a estrutura dos produtos jornalisticos, até 0s
sistemas de apuracdo de informacdes, composicdo e circulacdo das noticias. Para Belochio et
al. (2017), esses elementos acabam por modificar as expectativas e também as preferéncias dos
publicos consumidores em busca de informacéo e isso interfere nas estratégias das organizac6es
e empresas jornalisticas.

A autora aponta ainda que o0 surgimento da internet e posteriormente dos aparatos
moveis tornou mais intenso o processo de transformacdo do jornalismo. Se num primeiro
momento os profissionais e as empresas jornalisticas tiveram que lidar com as modificacfes
trazidas pelo webjornalismo, com o aparecimento dos dispositivos mdveis, mais uma vez o
jornalismo precisou se adequar as demandas.

Sendo assim, fica claro que os aplicativos modificam as formas de producdo e
apresentacdo das noticias e acabam por demandar estratégias exclusivas. Para Belochio et al.
(2017, p. 26), “os aplicativos estdo adquirindo personalidade propria nessa conjuntura”. Porém,
em alguns casos as organizagOes jornalisticas enfrentam limitagbes em sua atuagdo nessa
plataforma, acabando por realizar uma transposicéo de seus conteudos produzidos para outros
meios e assim, apenas preenchendo o espaco das publicacdes moveis, sem realmente valeremse

de suas potencialidades.
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Ainda assim, de maneira geral, os elementos caracteristicos das plataformas moveis
estdo em crescente utilizacdo, influenciando a producdo de contetdo para aplicativos com suas
praticas e dinamicas de consumo proprias. “Ao mesmo tempo em que os jornalistas atuam em
contextos em que ndo ha mais delimitacOes diretas sobre a producéo para distintas midias, [...]
precisam desenvolver o pensamento estratégico a respeito dos conteddos mais adequados para
cada plataforma”. (BELOCHIO, et al., 2017, p. 26).

Considerando o contexto de expansdo dos dispositivos moveis e a cultura da mobilidade,
Barbosa et al. (2013) aponta a necessidade de se pensar um novo modelo para o jornalismo,
dessa vez, voltado para os dispositivos méveis e os aplicativos. Para Empinotti (2020, p. 49),
os “produtos jornalisticos exclusivos para dispositivos moéveis revestem-Se de novas
propriedades na sua interface e em seu hardware que potencializam interacbes com
especificidades que vao além das caracteristicas da producdo para a web ou para a midia
impressa”. Isso significa o estabelecimento do que a autora chama de “novas semanticas”, ou
seja, um conjunto de possibilidades proporcionadas pelas caracteristicas dos proprios
dispositivos que gera novos formatos narrativos. Essas caracteristicas sdo chamadas de
affordances.

Empinotti (2020) ressalta a diferenciacdo entre "affordance"” e "funcionalidade”, ja que
0s termos ndo sdo sindbnimos, ainda que ambos sejam propriedades do um objeto. Ao longo do
tempo o termo affordances recebeu diferentes acepcdes, mas, de maneira geral, pode ser
definido como as acdes possiveis de um objeto, ou seja, 0S usos que 0 usuario de um
determinado objeto atribui a ele através de sua propria experiéncia. Assim, as affordances
podem ser estabelecidas a partir da relacdo do agente com as propriedades perceptiveis de um
objeto. Para Palacios et al. (2015), as affordances provocam inovacgdes ja que incitam novos
processos de interacao entre 0s usuarios e 0s contetdos jornalisticos.

Para que essa relacao seja eficiente, o designer das interfaces deve garantir que acdes
desejadas e relevantes sejam prontamente perceptiveis, ndo sé destacando as affordances, mas
sugerindo formas de aproveita-las (EMPINOTTI, 2020). Assim, é possivel perceber que as
affordances, “emergem da relacdo entre usuario e objeto, em um contexto cultural e estdo
sujeitas a operacdes interpretativas e multissensoriais. Elas sdo sugeridas por meio da interface
pelo designer, mas também sdo apropriaveis e, por isto, imprevisiveis” (FONSECA, 2015, p.

03).
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J& as funcionalidades estdo relacionadas com as acOes passiveis de execugdo pelos
programas, ou seja, uma acao resultante da entrada e da saida de informag6es em um sistema.
Por definicéo significa a qualidade daquilo que é funcional, que possui uma fungéo clara e pode
ser associado a capacidade dos dispositivos eletrénicos (EMPINOTTI, 2020).

Quando o Jornalismo chega ao ambiente digital, o conceito é incorporado aos estudos
do campo para designar as qualidades que este deve ter para adequar-se a nova
realidade, ou seja, tornar-se "funcional”. Segundo Barbosa (2005), sdo propriedades
percebidas para a estruturacdo e apresentacdo das informacdes, para a construgdo de
narrativas multimidia, para o arquivamento dos conteddos publicados, etc.
(EMPINOTTI, 2020, p. 54).

As funcionalidades do jornalismo mdével, de acordo com Palacios et al. (2015), sdo
herdadas do jornalismo web, mas Empinotti (2020) acrescenta elementos particulares do
jornalismo movel desenvolvidos com base nas affordances dos dispositivos. A seguir iremos
detalhar cada uma dessas caracteristicas. Canavilhas (2014) elenca alguns elementos
considerados primordiais na composicdo dos contetdos produzidos para a web, sendo eles:
hipertextualidade, multimedialidade, interatividade, memoria, instantaneidade, personalizacao
e ubiquidade.

A hipertextualidade esta relacionada com a ligacédo entre diferentes informaces atraves
de um link. Essa caracteristica permite que as informacgdes sejam organizadas de formas
variadas. Sendo assim, sdo criadas diferentes linhas de leitura, possibilitando que cada individuo
trace um percurso particular, de acordo com suas preferéncias e seu interesse. (CANAVILHAS
E SANTANA, 2011).

O texto € o elemento base para o jornalismo digital. Dessa forma, a hipertextualidade
desempenha destacadamente duas func¢des: a funcdo documental, servindo como subsidios de
contextualizacdo, oferecendo detalhes e informacfes especificas, e a funcdo narrativa,
possibilitando que o leitor possa montar seu trajeto de leitura (CANAVILHAS, 2014).

Afirma-se, portanto, que no &mbito do Webjornalismo, o hipertexto pode ser encarado
como um conjunto de blocos informativos, ligados através de links, permitindo ao
usudrio a escolha do itinerario de navegagdo a ser seguido. O link é o principal

elemento do hipertexto, pois é o0 que estrutura uma narrativa multilinear.
(EMPINOTTI, 2020, p. 56).

A hipertextualidade é composta por blocos informativos e hiperligagdes. Os blocos

informativos ndo devem ser nem longos demais, a ponto de deixar o leitor enfadado, nem curto
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demais, faltando informacGes e frustrando o leitor. J& as hiperligacfes sdo responsaveis por
direcionar os usuarios e fazer a conexdo entre os blocos informativos (CANAVILHAS, 2014).

Elas podem ser classificadas em:

i) documentais: ligacdo a blocos com informagéo de contexto existente no arquivo da
publicacdo; ii) ampliacdo informativa: ligacdo a blocos de contexto, mas neste caso de
informacdo contextual recente; iii) atualizacdo: como o proprio nome indica, liga a
blocos com informagdes atuais sobre o0 acontecimento; iv) definicdo: ligacéo a blocos
de informacdo mais especifica e aprofundada (CANAVILHAS, 2014, p. 7).

A multimidialidade é a comunicacéo através de diferentes cddigos. Ou seja, se refere a
possibilidade, proporcionada principalmente pelo suporte digital, de conjugar dois ou mais
elementos em uma mesma mensagem, como texto, imagem ou som. Produzir com eficiéncia
uma mensagem multimidia significa ter a habilidade de integrar tipos de linguagens ou formatos
que normalmente ndo sio aplicadas em conjunto (SALAVERRIA, 2014). De acordo com
Salaverria (2014), anteriormente, a escrita, a fotografia, o dudio e a narrativa audiovisual eram
empregadasindependentemente, pois ainda ndo existia nenhuma plataforma que possibilitasse a

juncéo de todas essas midias em um mesmo conteddo.

Esta possibilidade constituiu um desafio colossal — e uma oportunidade — para os
comunicadores: a exigéncia de idealizar novos modos de expressdo sincrética
recorrendo a todos os tipos imaginaveis de linguagem. Os novos criadores de
contetidos viram-se, efetivamente, perante o desafio de combinar distintos modos de
expressdo. (SALAVERRIA, 2014, p. 32)

Ja Empinotti (2020) enxerga a multimidialidade como uma combinacdo de linguagens
ou formatos na transmissao de uma informacdo. Ainda que essa caracteristica nao seja exclusiva
dos meios digitais, foi com a difusdo da internet que e a multimidialidade alcancou um
protagonismo especial. A web multiplicou as possibilidades da narrativa multimidia,
possibilitando a integracdo de diferentes formatos. Salaverria (2014) sinaliza trés diferentes
modalidades de organizacdo dos contetdos: a justaposicdo, que é 0 posicionamento de uma
informacdo ao lado da outra, sem considerar nenhuma interligagdo ou nexo; a coordenacao, que
aplica algum nivel de conjuncdo ao articular proposi¢cbes de um mesmo género e a
subordinacdo, que combina proposi¢cdes de um mesmo género.

Jaainteratividade é uma caracteristica fundamental do jornalismo para web e possibilita
que o publico estabeleca uma relagdo com o conteldo (CANAVILHAS; SANTANA, 2011).
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Para Rost (2014), essa caracteristica implica em uma certa transferéncia de poder para 0s
leitores, que podem tanto participar do conteudo, expressando sua opinido ou dando sugestdes
ao veiculo, quanto se comunicar com outros utilizadores. “A interatividade ¢ um conceito ponte
entre 0 meio e os leitores/utilizadores, porque permite abordar esse espaco de relacdo entre
ambas as partes e analisar as diferentes instancias de sele¢do, intervengéo e participagdo nos
conteudos do meio” (ROST, 2014, p. 55).

Para Empinotti (2020, p. 61), a interatividade representa “uma possibilidade de feedback
na interacdo entre pessoas e 0s meios, quebrando a antiga nogdo de unilateralidade com que os
meios fornecem informacéo, sem recebé-la em retorno”. Mais uma vez, ¢ importante destacar
gue essa caracteristica ndo é exclusividade do webjornalismo. A interacdo entre produtores e
leitores j& se manifestava antes da era da internet, mas gracas a esse advento 0s canais se
alargaram e esse contato se tornou mais claro e constante.

A interatividade esta relacionada com a personalizacdo do contetdo, pois auxilia o
publico a moldar o conteddo de acordo com seus interesses e gostos. Quanto maior a
interatividade, maior serd a personalizagdo. “A personalizacio ¢ o ponto maximo da
interatividade, pois permite ao usuario transformar o contetido em algo tinico” (CANAVILHAS
E SANTANA, 2011, p. 55).

A personalizagdo “consiste na op¢ao oferecida ao usuario para configurar os produtos
jornalisticos de acordo com o0s seus interesses individuais. Isso envolve, por exemplo, a
préselecdo dos assuntos, a sua hierarquizacdo e a escolha de formato de apresentagdo visual”
(EMPINOTTI, 2020, p. 59). Lorenz (2014) propde seis diferentes niveis de personalizacao:
resposta, alteracfes com base na hora do dia, interacdo significativa, ajuda nas decises,
calibracdo/algoritmos e adaptagdo. "Para encontrar novas posicdes de mercado estaveis, é
necessario olhar para as opcdes de personalizacdo por camadas, desde o topo, onde se podem
ver layouts e estruturas, até ao fundo, com software especializado no trabalho” (LORENZ,
2014, p. 142).

Outra caracteristica do jornalismo web, herdado pelo jornalismo movel, é a memoria.
“Para propdsitos praticos, as redes digitais disponibilizam espago virtualmente ilimitado para
ao armazenamento de informacéo que pode ser produzida, recuperada, associada e colocada a
disposi¢do dos publicos alvos visados” (PALACIOS, 2014, p. 95). As bases de dados ¢ a
disponibilizagdo da informagdo em rede tornaram possivel que tanto o usuario, como o

profissional, recorra ao passado arquivado para contextualizar o fato atual.
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Na produgéo jornalistica, a memoria hospedada nos bancos de dados do ciberespago,
permite ao profissional ir além da sua recordacdo e das informacGes disponiveis nos
servidores dos meios de comunicacao e a retomada de dados para complementacéo na
producdo de novas noticias, criando uma continuidade de multiplos fluxos.
(NISHIYAMA, 2018, p. 4).

Segundo Empinotti (2020, p. 68), “a memoria funciona como um elemento de producao
de contexto e adi¢do de profundidade para o produto jornalistico”. Esse recusso adiciona uma
contrucdo de testemunhos, comparativos de eventos atuais com passados, analogias e retomadas
em fatos ja& apresentados. Se bem utilizado pode ser muito vantajoso pra os conteddos
jornalisticos, podendo ser combinado com outras caracteristica do webjornalismo.

Outra relevante caracteristica do jornalismo web é a instantaneidade. Ela esta
relacionada com a atualizacdo continua, a capacidade de publicar um contetudo a qualquer
momento. Essa caracteristica deixa o usuario com a sensacdo de que a informacéo chegara logo
apos o acontecimento. Para Bradshaw (2014), a instantaneidade esta presente em diferentes
ambitos, tanto na publicacdo quanto no consumo e na distribuicdo. Essa caracteristica €
exclusiva dos meios digitais e se livra completamente das amarras da dimensdo fisica e
temporais.

Fala-se, portanto, em instantaneidade para consumir, mas também para publicar e
distribuir, o que pressiona ainda mais o processo jornalistico que visa a publicacdo na
web. Além disso, ndo hd mais um momento do dia reservado a leitura das noticias,
mas 0 sentimento constante de que a qualquer hora nos serdo informados fatos
importantes. E, ainda mais importante, ndo é mais necessario ligar aparelhos e

aguardar pela noticia: faz-se a busca quando e onde melhor convier (EMPINOTTI,
2020, p. 66).

Outra caracteristica levantada pelos autores € a ubiquidade que, por sua vez, se relaciona

com o conceito de pensar o mundo de maneira plural e sem fronteiras, onde o publico, a

informacao e a inovacao podem estar em qualquer parte. “No contexto da midia, ubiquidade

implica que qualquer um, em qualquer lugar, tem acesso potencial a uma rede de comunicagao

interativa em tempo real” (PAVLIK, 2014, p. 160). Ou seja, essa caracteristica possibilita que

todos os usuarios possam além de ter acesso a informagdes e contetdos, participem e
contribuam para o compartilhamento em escala global.

Se a ubiquidade pode ser compreendida hoje como a sétima caracteristica distintiva

do Webjornalismo, muito se deve aos dispositivos mdveis. Ser ubiquo significa ser

encontrado em todo lugar, de maneira simultdnea. No contexto da midia, ubiquidade

implica que qualquer um, em qualquer lugar, tem acesso potencial a uma rede de
comunicacdo interativa em tempo real (Pavlik, 2014), ou seja, ndo apenas se acessam
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noticias e entretenimentos, mas participa-se através do compartilhamento de
informacdo. Ressalta-se também a possibilidade de o conte(ido noticioso emanar de
uma variedade de fontes cada vez mais ubiquas, como cameras de seguranga ou
sensores (EMPINOTTI, 2020, p. 70-71).

A ubiquidade impacta no cenério jornalistico como um todo, pois é a partir dela que
surgem ou tomam corpo, novos formatos jornalisticos como o jornalismo cidaddo, jornalismo
de dados, narrativas jornalistica geolocalizada e jornalismo imersivo. Empinotti (2020, p. 7172)
afirma que os conteudos ubiquos e geolocalizados, distribuidos pelas midias mdveis e
dispositivos wearables, irdo guiar o jornalismo em direcdo a um novo formato: “os cidaddos
usardo estes dispositivos para acessar ou contribuir com o contetdo em qualquer lugar, e
sistemas de realidade aumentada possibilitarao a reprise dos eventos no local onde ocorreram”.

O jornalismo movel, como comentado por Palacios et al. (2015), se apropriou dos
atributos do webjornalismo, mas, através das affordances dos dispositivos, desenvolveu suas
préprias caracteristicas. Os sensores inerentes dos dispositivos mdveis, como acelerdmetro,
giroscopio, barémetro, sensor de proximidade, tela tatil, GPS, cAmeras microfones e etc., geram
affordances que impactam praticamente os contetdos criados para essa plataforma, incluindo
0s conteudos jornalisticos.

Assim Empinotti (2020), considerando a relacdo dos diferentes sensores e mecanismos
entre si, elenca mais quatro elementos do jornalismo mdvel: tactilidade, nivelabilidade,

opticabilidade e localibilidade (ver figura 5).

Figura 5 - Elementos do jornalismo mdvel

 hipertextualidade
* multimedialidade
e interatividade stactilidade
s » nivelabilidade
« instantaneidade I£|:||:I xopticabilidade
*Personalizacas « localibilidade
» ubiquidade

Fonte: (PALACIOS et al., 2015; EMPINOTTI, 2020)
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Assim, considerando as propriedades da tela touchscreen e os recursos de interagdo e

toque, se destaca uma caracteristica proeminente nos dispositivos maéveis, a tactilidade.

Com a evolucdo dos dispositivos moveis, principalmente a partir da introducdo de
smartphones e tablets, a tactilidade apresenta-se como novo elemento que se soma as
caracteristicas tradicionalmente associadas a produgdo discursiva na Web
(hipertextualidade, interatividade, multimidialidade, personalizacdo, atualizacdo
continua e meméria) (PALACIOS E CUNHA, 2012, p. 669).

Mesmo com diferentes nomenclaturas, esse recurso se refere a caracteristica daquilo que
é tangivel, sensivel ao toque. Nos dispositivos, a tactibilidade se destaca por representar uma
nova forma de interagir com o contetdo e, se bem empregada, pode representar grandes
possibilidade para os conteudos jornalisticos. “Ag¢des como abrir links ou expandir fotografias
podem ser realizadas a partir de toque simples dos dedos sobre a tela, ou outros movimentos
como o toque duplo, o arraste, etc.” (EMPINOTTI, 2020, p. 79). Isso se deve ao fato de a
maioria dos gestos que acionam as telas dos dispositivos, ja serem conhecidos pelos usuarios e
naturalmente deduzidos durante o uso.

Jé& a nivelabilidade esta ligada aos sensores de acelerdmetro e giroscopio, que permitem
que o aparelho identifique fatores de posicionamento, rotacdo e inclinacdo, usando essas
informacdes para ajustar a orientacao da tela ou executar tarefas. “Este mecanismo abre espago
para usos diversos como em narrativas de newsgames ou de infografia interativa em que a
relagdo de movimento com o dispositivo e o corpo seja explorado” (PALACIOS et al., 2015, p.
25).

A incorporacdo do acelerdmetro e do giroscdpio permitiu que no Jornalismo feito para
dispositivos mdveis, as imagens sejam pensadas em dupla orientacéo, "algo Unico em
comparagdo a tevé e ao cinema" (Paulino, 2013, p. 18). Tanto no ambito da
visualizacdo quanto da captagdo de filmes e fotos, as cAmeras séo agora dispositivos
bidirecionais e o processo de filmar uma cena na vertical tornou-se natural, sob a ética
de Costa e Brasil (2016), diferentemente de qualquer meio anterior (EMPINOTTI,
2020, p. 82).

Outro recurso do jornalismo moével é a opticabilidade. Ela esta relacionada com as
cameras digitais embutidas nos smartphones e tablets. A implementacdo desse mecanismo € o
responsavel pela utilizagdo de “recursos de Realidade Aumentada e leitura de QR Codes, com

a possibilidade de ativar informac6es complementares na tela do aparelho enquanto se filma
elementos ativadores” (PALACIOS et al., 2015, p. 25).
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A opticabilidade € bem explorada em experiéncias de newsgames e de jornalismo
imersivo, ampliando as formas criativas e inovadoras de producdo de conteudos para
dispositivos mdveis. Empinotti (2020) elenca esse elemento como essencial para a criacdo de
conteddos em realidade virtual (RV), ja que o efeito de tridimensionalidade sé € possivel por
meio da interacdo optica.

Por fim, a localidade é o elemento do jornalismo mdvel relacionado com os sensores de
geolocalizacdo dos aparelhos. Para Palacios et al. (2015), essa funcionalidade pode ser
explorada na personalizagéo de conteudos utilizando os sensores de georreferenciacéo, exibindo

para 0 usuario os materiais relacionados com a area em que o leitor se encontra.

De um modo geral, os modelos de smartphone atuais contam com o barémetro, o
magnetdmetro/bussola e, sobretudo, o GPS. De modo complementar, considera-se que
as conexdes via Wi-Fi ou redes moveis também sdo atuantes, pois sistemas como o
Android tém GPS assistido (aGPS), que obtém a localiza¢do aproximada do aparelho
por meio das torres de telefonia celular e das redes Wi-Fi (EMPINOTTI, 2020, p. 87).

Essas funcionalidades geradoras de affordances podem ser exploradas intensamente pelo
jornalismo movel, trabalhando na utilizacdo das caracteristicas proprias dos smartphones e

tablets e possibilitando inovagdes nas narrativas para o jornalismo.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O surgimento da internet e a evolugédo dos dispositivos moveis resultou em um processo
de transformac@es sociais, culturais e mercadoldgicas, que se deram de maneira veloz. As
midias moveis abriram novas possibilidades para o jornalismo e o grande potencial dos celulares
de transmissao e alcance de informacgdes afetou inclusive o mercado. As grandes empresas de
comunicacdo tiveram suas rotinas produtivas transmutadas pela integracdo das redaces, pela
convergéncia jornalistica, pela modificacdo no ritmo da producdo de noticias e também pelo
acumulo de funcdes (FIALHO E MOURA, 2016). Como apontado por Oliveira e Jorge (2015,
p. 114), “as plataformas moveis representam, ao mesmo tempo, um desafio ¢ um nicho de
mercado promissor para os jornais brasileiros”. Desse modo, 0s veiculos de comunicagéo logo
passaram a se preocupar em desenvolver, adaptar, inserir e transmitir contetdo nesse formato.

Os autores acrescentam ainda que os principais jornais do pais sentem as implicacGes
dessa conjuntura na audiéncia, ja que o principal meio de consumo dos conteudos digitais é o
smartphone. Assim, as publica¢des nacionais estdo aderindo a novos modelos de distribuigao
multiplataforma, com énfase nos dispositivos mdveis. Essas mudancas implicam diretamente
nas rotinas produtivas, afetando as redacdes e os profissionais. A rapidez em que as inovacoes
tecnoldgicas sao difundidas e em seguida se tornam obsoletas, exige que os jornalistas estejam
sempre em busca de novas técnicas e teorias. Os profissionais sdo “cada vez mais incitados a
dominar a produgdo, a edigdo e a distribuicao desses contetidos” (OLIVEIRA E JORGE, 2015,
p. 114).

Neste cenario, o jornalismo foi incitado a produzir um contetddo que atendesse a demanda
dos novos consumidores. “Nao s6 o contetdo, 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” (REIS, 2010, p. 12). Porém, acompanhar esse ritmo pode
representar um desafio para os veiculos jornalisticos, havendo a necessidade de se endossar as
discuss@es acerca do jornalismo movel, quais séo as suas propriedades e como os veiculos tém
reagido a essa demanda.

As transformagdes tecnoldgicas também representam impacto no cenario académico.

Ainda que as pesquisas na area do jornalismo movel tenham emergido de maneira crescente, o
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cenario de incessantes inovagOes acaba por exigir ainda mais dos pesquisadores. Portanto, é
necessario que as questdes acerca do jornalismo movel sejam abordadas continuamente pelos
pesquisadores da area, a fim de auxiliar os profissionais neste constante processo de
aprimoramento. De acordo com os dados do Catalogo de Teses da Capes, ao buscar pelo termo
“jornalismo movel” sdo localizados 17 trabalhos, sendo que 11 deles foram publicados nos
ultimos cinco anos. Mudando o termo da busca para “aplicativos jornalisticos”, obtém-se
somente cinco trabalhos, o ultimo deles publicado em 2017. J& procurando por “aplicativos de
noticias” sdo obtidos trés resultados, porém somente um deles pertence a area da comunicacao.

Diante desse contexto, o interesse por pesquisar essa tematica parte da necessidade de
explorar esse terreno por diferentes caminhos, a fim de gerar novos dados e contribuir para a
construcdo do jornalismo movel. Assim, a presente pesquisa se propde a estudar a relacdo
estabelecida entre o jornalismo e as midias moveis, tendo como objetivo geral analisar se 0s
aplicativos de noticias pertencentes as empresas jornalisticas nacionais e internacionais
exploram, em sua estrutura, as caracteristicas do jornalismo mével.

A fim de tornar possivel a execucdo desse objetivo, faz-se necessario um planejamento
metodoldgico que sirva de guia para a pesquisa, sendo assim, o método que sera empregado é
o0 hipotético-dedutivo que, de acordo com Lakatos e Marconi (2003), tem como primeira etapa
0 conhecimento prévio, seguida da definicdo do problema e posteriormente o estabelecimento
de uma hipdtese, que sera testada a fim de ser corroborada ou refutada. Deste modo a presente
pesquisa pretende partir da hip6tese inicial que os aplicativos analisados, atendem aos critérios
do jornalismo mdvel, explorando suas potencialidades e caracteristicas.

Outro método que ¢ aplicado nesta pesquisa, ¢ o comparativo, que “[...] realiza
comparagdes, com a finalidade de verificar similitudes e explicar divergéncias” (LAKATOS E
MARCONI, 2003). Ao fazer a comparacdo entre os produtos dos veiculos nacionais e
internacionais o objetivo é ressaltar as diferencas e similaridades entre eles, podendo assim,
como apontado por Gil (2008), obter resultados generalizantes.

Sob a perspectiva da abordagem, o trabalho proposto se trata de uma pesquisa qualitativa,
ja que ndo estd preocupada com a representagd0 numérica € sim com a compreensao
aprofundada do objeto (SILVEIRA E CORDOVA, 2009). Assim, o foco do pesquisador se
volta para os elementos da realidade que ndo podem ser traduzidos em numeros, observando,
portanto, a dindmica das relacbes sociais e buscando compreendé-las e explica-las
(GERHARDT e SILVEIRA, 2009).
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Nesta abordagem, a pesquisa utiliza 0 ambiente como fonte, mantendo contato direto com
0 objeto do estudo, mas livre de qualquer manipulacao por parte do pesquisador, como apontado
por Prodanov e Freitas (2013). Este método “considera que ha uma relacao dinamica entre o
mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade
do sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeros” (PRODANOV E FREITAS, 2013, p.70).
Desse modo os dados resultantes desse método sdo descritivos e tendem a retratar o maior
namero possivel de elementos presentes na realidade a ser estudada.

Ja a natureza do trabalho é basica, o que implica, de acordo com Silveira e Cérdova (2009,
p.34), em “gerar conhecimentos novos, uteis para o avango da Ciéncia, sem aplicagdo pratica
prevista”, envolvendo assim as verdades e 0s interesses universais. Em relacdo ao carater sera
uma pesquisa descritiva, considerando que o intuito é conhecer mais a respeito da tematica
através da observacédo cuidadosa dos aplicativos. De acordo com Bhattacherjee (2012, traducao
nossa), “essas observagdes devem ser baseadas no método cientifico (ou seja, devem ser
replicaveis, precisas etc.) e, portanto, sdo mais confiaveis do que as observacfes casuais de
pessoas ndo treinadas”!®. Essa tipologia, de acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 52),
“procura descobrir a frequéncia com que um fato ocorre, sua natureza, suas caracteristicas,
causas, relacdes com outros fatos”. Os dados sdao observados, analisados e classificados sem a
manipulacdo do pesquisador, ou seja, sem que o0 pesquisador interfira sobre eles.

De tal maneira, nesta pesquisa € realizada uma descri¢do da estrutura de cada aplicativo
selecionado, considerando as caracteristicas do design, a organizacdo das informacdes e 0s
conteddos apresentados, possibilitando assim, uma posterior analise do emprego dos critérios
do jornalismo movel. Essas descri¢cBes irdo contribuir para a concretizacdo dos objetivos
propostos.

Posto isto, faz-se necessario destacar os objetivos especificos da pesquisa. Sdo eles: i)
discorrer acerca do jornalismo modvel e suas caracteristicas e especificidades; ii) comparar 0s
aplicativos dos veiculos nacionais com os internacionais a fim de obter uma nog¢do do quadro
nacional com relagdo ao internacional; iii) observar as possibilidades de aplicagdo do design
digital aos produtos jornalisticos, relacionando as funcionalidades com as caracteristicas do
jornalismo mdvel e iv) identificar a utilizacdo dos recursos de usabilidade nos aplicativos

jornalisticos.

18 No original: These observations must be based on the scientific method (i.e., must be replicable, precise, etc.), and
therefore, are more reliable than casual observations by untrained people.
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Para tanto, a presente pesquisa esta dividida em trés principais etapas, sendo que cada uma
delas apresenta seus proprios procedimentos, dessa forma a primeira etapa é iniciada com uma
revisao de literatura que, de acordo com Lakatos e Marconi (2003), encontra sua relevancia ao
ressaltar e reunir os conceitos e conclusdes alcangados por outros pesquisadores, permitindo a
comparacdo de resultados, a contradicdo das ideias e a observacdo de comportamentos e

atitudes.

Pesquisa alguma parte hoje da estaca zero. Mesmo que exploratéria, isto é, de
avaliagdo de uma situacdo concreta desconhecida, em um dado local, alguém ou um
grupo, em algum lugar, ja deve ter feito pesquisas iguais ou semelhantes, ou mesmo
complementares de certos aspectos da pesquisa pretendida. Uma procura de tais
fontes, documentais ou bibliogréaficas, toma-se imprescindivel para a ndo duplicagéo
de esforgos, a ndo "descoberta" de ideias j& expressas, a ndo-inclusdo de
"lugarescomuns” no trabalho (LAKATOS e MARCONI, 2003, p. 225).

Prodanov e Freitas (2013) ressaltam que a revisdo bibliografica tem por objetivo ir além
de um levantamento empirico, para tanto é necessario que haja um desenvolvimento do carater
interpretativo dos dados obtidos. O pesquisador deve usar o aporte tedrico para dar sentido a
interpretacdo dos fatos levantados. Dessa forma, para sanar dois dos objetivos especificos
propostos foi realizada uma revisdo de literatura sobre as seguintes tematicas: mobilidade,
jornalismo mével, app culture, dispositivos mdveis, tipos de aplicativos, entre outros.

Desta forma a pesquisadora se valeu da documentacdo indireta como processo para
obtencdo de dados. Segundo Lakatos e Marconi (1991), esse tipo de documentacéo utiliza fontes
de dados coletados por terceiros, podendo se tratar de materiais ja elaborados ou ndo. “Dessa
forma, divide-se em pesquisa documental (ou de fontes primarias) e pesquisa bibliografica (ou
de fontes secundarias)” (LAKATOS e MARCONI, 1991, p. 43).

Ainda quanto aos procedimentos técnicos, a presente pesquisa € um estudo de caso que,
conforme Gerhardt e Silveira (2009), tem como objetivo conhecer de maneira profunda um
determinado fendmeno ou situagéo, localizando seus aspectos mais particulares e essenciais. E
um procedimento que trabalha com um Unico ou com poucos objetos, permitindo assim um
olhar mais atento e detalhado por parte do pesquisador. Neste caso, este estudo elegeu como
objetos os aplicativos jornalisticos de veiculos nacionais e internacionais, sao eles: The New
York Times (EUA), Clarin (Argentina) e Estaddo (Brasil). Esses aplicativos foram escolhidos
por aparecerem nas primeiras colocac¢des dos rankings, nacionais e internacionais, dos veiculos

mais consumidos.
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Para registro dos elementos presentes nos aplicativos sdo utilizados os recursos de
captacdo de imagens (prints de tela) proprios dos smartphones. Além disso, também foi
realizada a gravacdo em video da tela do aparelho para melhor observar o funcionamento dos
recursos, a navegacao e a usabilidade. Para esse fim foi utilizado o aplicativo Vidma Recorder
lite, que possibilita tanto a captura quanto a edi¢cdo do material e a gravacgao da narracgao de voz.

O proximo passo dessa etapa refere-se a analise dos aplicativos selecionados, utilizando
como procedimento de coleta de dados qualitativos a metodologia proposta por Marina Lishboa
Empinotti, em seu trabalho Taxonomia para classificacdo de aplicativos noticiosos para
smartphones: Um sistema baseado em funcionalidades e affordances, publicado em 2020. A
autora realiza um trabalho detalhado de investigacdo dos conceitos dos elementos de proprios
do jornalismo mdvel, suas funcionalidades e affordances geradas. Ao relacionar esses critérios
a autora desenvolve uma proposta de ferramenta de avaliacdo de app jornalisticos, apresentada

a seguir (Quadro 01), e que é aplicada na avaliacdo do corpus da presente pesquisa.

Quadro 2 - Ferramenta para avaliacao de apps
Funcionalidades Affordance Presenca
Toque
Rolagem
Deslizar
Tactilidade Pincar
Pressionar
Rotacionar
Outras
Subtotal
Classificagéo
Transicao retrato-paisagem em textos
Nivelabilidade Transicdo retrato-paisagem em fotos
Transigao retrato-paisagem em videos
Subtotal
Classificagéo
Funcéo de cédigo QR
Funcdo de realidade aumentada
Opticabilidade Funcéo de realidade virtual
Envio de fotografias ao veiculo
Envio de videos ao veiculo

Outras

Subtotal
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Classificagédo
Permissdo para acesso as informacoes de localizacdo do usuario

NotificacOes geolocalizadas / permissdo para localizagdo em segundo

plano
Localibilidade Previsdo do tempo geolocalizada
Feed geolocalizado
Publicidade geolocalizada
Outras
Subtotal

Classificacao

Integracdo com redes sociais para qualquer fim (login, compartilnamento,
comentario...)

Login pessoal via rede social ou ndo
Possibilidade de envio de contetdo ao meio
Opcdes de compartilhamento de conteido

Opcoes personalizadas de compartilnamento, de acordo com preferéncias

Secdo de comentarios
Secdo para notificagdes sobre erros
" Secdo de favoritos e/ou recomendados e/ou leitura offline
Plasticidade
Selecdo de assuntos de interesse para composicao de feed e/ou notificagdes

Selecdo de frequéncia desejada de notificacdes
Possibilidade de quiet time e/ou modo noturno
Publicidade digirida
Possibilidade de alteracdo do tamanho da fonte do texto
Possibilidade de se ouvir o contetido
AtualizacOes handsfree
Outras
Subtotal
Classificagéo
Fonte: EMPINOTT]I, 2020

Em relacdo a avaliagéo dos critérios de Tactilidade, a autora faz o levantamento de seis
affordances passiveis de observacdo. Com base nos gestos reconhecidos por sistemas Android
e 10S, ela classifica os comandos em duas subdivisdes: gestos de navegacdo e gestos de
transformacdo. Os gestos de navegacdo sdo 0s responsaveis por possibilitar a navegacdo do
usuario pelo contetdo e os gestos de transformacao se refere as agdes que intervém diretamente
com determinado objeto, alterando sua forma ou qualquer outro tipo de transformagéo. Assim

ela chega na seguinte classificagéo:



Figura 6 - Classificacdo dos gestos

Gesto de navegacao

e Toque $
¢ Rolagem
e Deslizar

e Pincar
Gesto de transformacao * Pressionar

¢ Rotacionar

Fonte: EMPINOTTI, 2020
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Por fim, a autora faz uma proposta de avaliacdo para esse critério, considerando suas

observagoes:

Quadro 3 - Classificacdo de tac

tilidade

Namero de gestos (affordances)reconhecidos

Classificagdo proposta

la2 App com tactilidade basica
3a4 App com tactilidade limitada
5 ou mais App com tactilidade plena

Fonte: EMPINOTTI, 2020

Dessa forma, € possivel considerar que o app possui um nivel de tactilidade basico quando

sO faz uso de até dois gestos tacteis. No entanto, vale destacar, que um gesto € imprescindivel,

pois sem ele ndo ha interacdo. No caso de serem identificados até quatro gestos, o aplicativo

pode ser classificado como limitado em termos de tactilidade e se forem identificados cinco ou

mais gestos tacteis ele se enquadra no nivel de tactilidade pleno.

Ja em relacdo a nivelabilidade, a autora propde uma taxonomia baseada na capacidade de

alternancia de modo vertical para paisagem e vice-versa. Empinotti (2020) define entdo trés

momentos de observacgéo desse recurso: leitura de capa ou da noticia, visualizacédo de fotografias

e visualizacdo de videos. Sendo assim, ela propde a seguinte classificacdo:
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Quadro 4 - Classificacdo de nivelabilidade

Numero de affordances reconhecidas Classificagdo proposta
0 App com nivelabilidade inativa
1 App com nivelabilidade basica
2 App com nivelabilidade limitada
8 App com nivelabilidade plena

Fonte: EMPINOTTI, 2020

O aplicativo pode ser considerado pleno quando fizer uso da transicdo vertical-paisagem
e vice-versa nos trés momentos destacados, se adaptando assim para a melhor visualizacdo
possivel. Ele sera identificado como limitado quando o uso da transicéo for identificado somente
em dois momentos, seja eles quais forem. O app pode ser identificado com um nivel de
nivelabilidade basico se for identificado o uso de transi¢ao vertical-paisagem em somente um
dos momentos destacados pela autora e podera ser considerado com nivel inativo caso ndo seja
identificado o uso da transicdo, ou seja, 0 aplicativo ndo oferece a possibilidade de alternancia
dos modos de visualizagéo.

Em relacdo ao elemento opticabilidade, a autora faz uma proposta de avaliacdo
considerando a presenca ou auséncia dos seguintes recursos: fungdo de codigo QR; funcédo de
realidade aumentada; funcdo de realidade virtual; envio de fotografias ao veiculo; envio de
videos ao veiculo. Assim, considerando a quantidade de affordances identificadas os aplicativos
sdo avaliados como: nivel de opticabilidade inativa, basica, limitada e plena (conforme quadro
5).

Quadro 5 - Classificacdo de opticabilidade

NUmero de affordances reconhecidas Classificacao proposta
0 App com opticabilidade inativa
la2 App com opticabilidade basica
3a4 App com opticabilidade limitada
5 ou mais App com opticabilidade plena

Fonte: EMPINOTTI, 2020

Quanto a avaliacdo do critério de localibilidade, a proposta de classificacdo estd

relacionada com o uso dos sensores que auxiliam na geolocalizacdo dos dispositivos moveis,
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como GPS, bardmetro e magnetdmetro/bussola. Assim sdo observados os seguintes elementos:
i) permissdo para acesso as informacbes de localizacdo do usuério; ii) notificacbes
geolocalizadas / permissdo para localizagdo em segundo plano; iii) previsdéo do tempo
geolocalizada; iv) feed geolocalizado; v) publicidade geolocalizada. A classificacéo € atribuida

considerando a quantidade de elementos identificados (conforme quadro 6).

Quadro 6 - Classificacdo de localibidade

Numero de affordances reconhecidas Classificagdo proposta
0 App com localibilidade inativa
la2 App com localibilidade basica
3a4 App com localibilidade limitada
5 ou mais App com localibilidade plena

Fonte: EMPINOTTI, 2020

Por fim, para a analise dos critérios de plasticidades, Empinotti (2020) combina as
caracteristicas da personalizacéo e costumizacao proprias dos dispositivos méveis e partindo
desse ponto elenca quinze itens de observacéo dos apps:

® Integracdo com redes sociais para qualquer fim (login,
compartilhamento, comentario...);

Login pessoal via rede social ou n&o;
Possibilidade de envio de conteddo ao meio;
Opcdes de compartilhamento de conteldo;

$4 3 33

Opcdes personalizadas de compartilhamento, de acordo com
preferéncias;

Secdo de comentarios;

Secdo para notificagdes sobre erros;

Secdo de favoritos e/ou recomendados e/ou leitura offline;

$ 3 33

Selecdo de assuntos de interesse para composicdo de feed e/ou

notificacdes;

3

Selecéo de frequéncia desejada de notificacoes;

B

Possibilidade de quiet time e/ou modo noturno;
Publicidade dirigida;

3
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= Possibilidade de alteracdo do tamanho da fonte do texto;
= Possibilidade de se ouvir o conteddo; = AtualizacGes handsfree.

Dessa forma, é observanda a presenca desses elementos nos aplicativos e com base no
quantitativo identificado, os app sdo classificados como: plasticidade inativa, plasticidade

bésica, plasticidade limitada e plasticidade plena.

Quadro 7 - Classificacdo de plasticidade

Numero de affordances reconhecidas Classificacao proposta
0 App com plasticidade inativa
lab App com plasticidade basica
6al0 App com plasticidade limitada
11 ou mais App com plasticidade plena

Fonte: EMPINOTTI, 2020

O quadro é aplicado a cada um dos objetos selecionados, avaliando a utilizacdo e a
exploracdo dos critérios por parte dos veiculos. A segunda etapa da pesquisa refere-se a analise
dos dados obtidos e a comparacdo entre as informacdes dos aplicativos nacionais e
internacionais. A interpretacdo desses resultados contribui para a construcdo das consideracoes
finais da pesquisa.

Ao concluir as etapas acima descritas, espera-se atender aos objetivos gerais e especificos
da pesquisa, além de obter dados empiricos que sirvam para embasar a construgdo das
consideracBes provisorias, que pretendem versar sobre o contexto do jornalismo mdvel, suas

caracteristicas e como ele vém sendo utilizados pelos veiculos de noticias.

6 ANALISE

Este capitulo apresenta os resultados obtidos atraves da aplicagdo dos passos descritos na
metodologia. Como mencionado anteriormente o corpus selecionado para a etapa de analise
consiste em quatro aplicativos dos seguintes veiculos: The New York Times (EUA), Clarin
(Argentina) e Estaddo (Brasil).

O The New York Times € um jornal diario estadunidense que teve sua origem no

impresso. Fundado na cidade de Nova York, em 18 de setembro de 1851, pela companhia de
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mesmo nome, esse periddico figura entre os jornais de maior circulagdo nos Estados Unidos.
“Considerado uma das principais institui¢des de jornalismo do mundo, ja ganhou 112 prémios
Pulitzer e tem sustentabilidade financeira, com boa circulacdo” (CASTRO, 2014, p. 46).

Ao longo de sua extensa jornada, o NYT passou por significantes transformacoes, sendo
um dos primeiros jornais americanos a criar uma versdo on-line e desde entdo, ja investiu em
diferentes produtos e inovagoes. Hoje, o veiculo conta com um site e um aplicativo, disponiveis
em inglés, espanhol e mandarim.

Ja o Clarin foi um dos primeiros jornais argentinos publicados em formato tabloide.
Criado por Roberto Noble, em 28 de agosto de 1945, o periddico é considerado um dos maiores
jornais de lingua espanhola e permanece como lider do mercado na argentina. O veiculo
pertence ao grupo de comunicacdo Clarin que “é composto por varias empresas de diferentes
midias e servicos: provedores de internet, publicacdes impressas, TV a cabo e aberta, radio,
conteudo digital para internet e celular” (RAMOS, 2010, p. 145). Em 1996, foi lancado o site
jornalistico Clarin.com e, em 2009, o grupo se auto intitulou 0 maior grupo de comunicacéo em
lingua espanhola (LONGHI; SILVEIRA, 2010). Atualmente o Clarin conta com a versao
impressa, um site, um aplicativo e um app especifico para realidade virtual.

Por fim, o jornal O Estado de S. Paulo, também conhecido como Estaddo, fundado em 4
de janeiro de 1875, por Manoel Ferraz de Campos Salles e Américo Brasiliense, ainda com o
titulo de A Provincia de Sdo Paulo. O peridédico mais tarde viria a se tornar um dos mais
importantes jornais brasileiros, disputando a lideranga do mercado com outros veiculos de
referéncia.

Também originado no impresso, o Estaddo langou sua versao on-line em 2000 e recebeu o
nome de Portal Estadao.com.br, reunindo os contetidos de diversos veiculos pertencentes ao grupo.
“Em janeiro de 2003 o portal superou a marca de um milhao de visitantes mensais, consolidando
sua posi¢do de lideranca em consultas a veiculos de jornalismo em tempo real no Brasil naquela
época” (SOARES, 2018, p. 51).

Ao longo do tempo, o portal passou por diversas transformacoes e reformulacdes e, em
2015, foi langada uma versdo especifica para dispositivos moveis. De acordo com Soares
(2018), o veiculo foi pioneiro em desenvolver um aplicativo para tablets, iPad e posteriormente,

smartphones. O app foi langado em 11 de julho de 2010.



82

6.1 Estadao

O aplicativo do Estaddo tem mais de 10 anos de historia e ao longo dessa trajetoria, ja
passou por diferentes reformulacgdes e aperfeicoamentos. O veiculo optou por manter sua versao
mais atualizada com um design simples e minimalista, fundo branco e detalhes no azul
caracteristico da marca. O nome e logotipo do jornal ficam bem destacados no canto superior
esquerdo da tela e um menu de navegacéo fixo na parte inferior (ver figura 1). No canto superior
direito, apresentam-se os icones de notificacdes e pesquisa, além do perfil do assinante.

O app pode ser baixado gratuitamente, mas para usufruir das func@es de personalizacao
do contetido € preciso realizar uma assinatura. S8o oferecidas trés opgdes de planos: digital
basico, digital completo e jornal impresso+digital completo. Para esta pesquisa, foi realizada a
assinatura do plano digital completo, que permite o acesso ilimitado a todos os recursos do app
e do site do veiculo.

Figura 7 - P4gina inicial do app do Estaddo

ESTADAORE # o §

CRIME

Golpes por meio eletronico

~ &
ESTADAO ﬁ crescem 74,5% em 1 ano;
roubos pelo Pix impulsionam
alta

Segundo Férum de Seguranca Publica,
foram 60,5 mil registros em 2021; no
total, crimes de estelionato dispararam
a 1,265 milhao, alta de 36% ante o ano
de 2019

& Ew, o

Fonte: App do Estadao

O menu de navegacdo conta com cinco diferentes botGes, que por sua vez, encaminham o

usudrio para as diferentes sessdes do app, sdo elas: Manchetes, Videos, Para VVocé, Editorias e
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Colunistas (ver figura 7). O aplicativo j& se inicia na primeira se¢cdo. As manchetes sdo
localizadas na home do app, sendo o primeiro contato do usuario com os contetudos. Elas séo
ofertadas de maneira generalizada, ndo estando separadas por editorias, mas sendo identificadas
por um chapéu. De maneira geral as manchetes sdo compostas por chapéu, foto, titulo e em
alguns casos um subtitulo.

Na secdo seguinte, ha um feed formado somente por videos. Cada postagem € composta
por um chapéu, a capa do video, um titulo e abaixo dele, as informacOes de data e hora da
postagem. Quando o usuario seleciona um dos itens disponiveis ele é direcionado a uma pagina
com o player do video, acompanhado novamente do titulo e das informag6es da postagem. Em

seguida o usuario tem acesso a um texto breve que apresenta um resumo do video exibido.

Figura 8 - Navegacéo pelo feed de videos do app do Estaddo®®

Fonte: App Estadéo.

Ja na secdo Para VVocé, se encontram os contetdos mais personalizados que, por sua vez,
sdo divididos em duas diferentes abas: Suas noticias e Noticias Salvas. Na primeira aba, esta
disponivel uma coletanea de contetidos baseados nas preferencias do leitor. Essas preferéncias
sdo elencadas a partir de uma selecéo de filtros realizada pelo préprio usuério, na qual ele indica
de 1 a 15 temas preferidos. Com base nisso, sdo oferecidas matérias e noticias dentro das
tematicas escolhidas, organizadas, considerando a data e a hora da postagem, mostrando no topo

0 conteddo mais recente.

19 Aponte o smartphone para 0 QR Code e assista 0 video produzido e postado no YouTube.
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Ainda nessa secdo, na aba Noticias Salva, 0 usuario tem acesso a uma selecdo prdpria de
conteudos. Ao longo do uso do aplicativo o leitor pode salvar algumas noticias e matérias para
ler posteriormente e essa selecdo fica disponivel nesse menu. As noticias aqui também séao

organizadas considerando a ordem de postagem.

Figura 9 - Navegacéo pelo feed Para VVocé do app Estadao

OFeio

lrl l -
r
[m]pe
‘/|-> \, Assista aqui
\ ./
Fonte: App do Estadéo

Na secdo seguinte, fica disponivel um menu separado por editorias, no qual o leitor, ao
clicar em umas das temaéticas, é direcionado para uma selecéo de noticias pertencentes aquela
editoria. Os contetdos sdo divididos em: Ultimas Noticias, Mais lidas, Opinido, Politica,
Economia, Brasil, Empreendedorismo, Tecnologia, Internacional, Receitas, Esportes, Cultura,
Saude, Estilo de Vida e Dia a Dia.
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Figura 10 - Navegacao pelo menu de Editorias do Estaddo

Assista aqui

Fonte: App do Estaddo

Por fim, a secdo do Colunistas apresenta as colunas do Estadao e € dividida em duas abas:
Seguindo e Todos. Na Gltima, ficam disponiveis todas as diferentes colunas do Estaddo, sem
separacao por tematica, e mais uma vez, sendo ordenadas por data. Navegando por esse feed o
leitor pode selecionar quais colunistas deseja seguir, dessa forma, os contetdos postados por
esses profissionais especificos irdo aparecer na primeira aba, Seguidos, possibilitando assim

que o usudrio tenha acesso as atualizacGes de seus colunistas prediletos.

Quadro 8 - Avaliacéo do app do Estaddo

Funcionalidades Affordance Presenca
Toque 1
Rolagem 1
Deslizar 1
Tactilidade Pincar 0
Pressionar 0
Rotacionar 0
Outras 0
Subtotal 3
Classificacao LIMITADA

Transicao retrato-paisagem em textos

o

Nivelabilidade Transicao retrato-paisagem em fotos

[N

Transigao retrato-paisagem em videos
Subtotal

[N

Classificagio BASICA

Fungdo de cédigo QR 0



Opticabilidade

Subtotal

Classificacao

Localibilidade

Subtotal

Classificagao

Plasticidade

Funcéo de realidade aumentada
Funcéo de realidade virtual
Envio de fotografias ao veiculo
Envio de videos ao veiculo

Outras

Permissdo para acesso as informagdes de localizagdo do usuario

Notificacdes geolocalizadas / permissdo para localizacdo em segundo
plano

Previsdo do tempo geolocalizada
Feed geolocalizado
Publicidade geolocalizada

Outras

Integragéo com redes sociais para qualquer fim (login, compartilhamento,

comentario...)

Login pessoal via rede social ou ndo
Possibilidade de envio de contetdo ao meio
Opcoes de compartilhamento de contetido

Opcoes personalizadas de compartilhamento, de acordo com
preferéncias

Secdo de comentarios
Secdo para notificagdes sobre erros
Secdo de favoritos e/ou recomendados e/ou leitura offline

Selecdo de assuntos de interesse para composicao de feed e/ou
notificagoes

o O o o o

INATIVA

o

o o o o

INATIVA

1

o B O B

=, Pk O O
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Selecéo de frequéncia desejada de notificactes 0

Possibilidade de quiet time e/ou modo noturno 0
Publicidade digirida 0
Possibilidade de alteragdo do tamanho da fonte do texto 1 87
Possibilidade de se ouvir o contetido 0
Atualizagdes handsfree 0
Outras 0

Subtotal 6

Classificagdo LIMITADA

A partir das observacGes foi possivel notar que, em relagdo a funcionalidade de
Tactilidade, o aplicativo do Estaddo foi considerado como limitado, pois explora somente trés
dos itens elencados no quadro. O app faz uso somente dos recursos de toque, sendo possivel
selecionar botdes, itens do menu e noticias; rolagem, sendo possivel rolar o feed de cima para
baixo e visualizar diferentes manchetes e o recurso de deslizar, utilizado pelo aplicativo
principalmente para a navegacao horizontal em uma selecéo de noticias. Recursos como pingar
para alterar o tamanho do texto, pressionar para exibir algum menu oculto ou desbloquear
alguma acao e rotacionar fotos ou elementos graficos ndo sdo explorados pelo veiculo.

Ja em relacdo a funcionalidade de Nivelabilidade, no app do Estaddo, foi considerada
como bésica, ja que apenas um recurso da lista foi aplicado. Somente os players de video sofrem
alteracdo em razdo da posicdo do celular. Nem o texto, nem as imagens que acompanham as
matérias transacionam entre os modos retrato-paisagem. Dessa forma, a visualizagdo,
principalmente das imagens, fica limitada. Esse fato combinado com a impossibilidade de dar

zoom na imagem atraves do recurso pincar acabam por atrapalhar a experiéncia do usuario.

Figura 11 - Print ilustrando a funcdo de Nivelabilidade no video e no texto
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Fonte: App do Estaddo
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Em relacdo aos critérios de Opticabilidade, o app do Estad&o foi classificado como inativo,
pois ndo utiliza nenhum dos itens listados na tabela. Isso significa que o veiculo ndo explora os
recursos ligado a leitura de QR Code, envio de videos ou fotografias, realidade aumentada e
realidade virtual. O aplicativo ndo se conecta com a cAmera do dispositivo em nenhum momento
durante uso.

Assim como ndo utiliza os recursos de localizacédo disponiveis, sendo classificado como
inativo também em relacéo ao critério de Locabilidade, ja que ndo permite uma personalizacao
do contedo a partir da localizacdo do usuéario, além de ndo explorar a geolocalizacdo nas
notificagdes ou no feed. Além disso, o aplicativo ndo chega a solicitar a permissao para usar 0s
dados de localizacdo do usuario, justamente por ndo oferecer nenhuma acao nesse sentido.

Né&o é oferecido também a previsdo do tempo, nem da cidade de onde o leitor utiliza, nem
da cidade em que esté a sede do jornal. Vale ressaltar que esse servi¢o também ndo é ofertado
no site do veiculo. No entanto, considerando o item da tabela publicidade geolocalizada, é
importante ressaltar que o aplicativo ndo possui publicidade de nenhum tipo.

Por fim, sobre a funcionalidade Plasticidade, o app tem um desempenho considerado
limitado, pois exerce somente seis dos dezesseis itens listados. O primeiro item, referente a
integracdo com as redes sociais, de qualquer tipo, foi avaliado como presente, jA que séo
ofertadas opcdes de login usando a conta do Facebook, além de opg¢des de compartilhamento
por Twitter, WhatsApp e Telegram. O segundo item também aborda a funcéo de login e mais
uma vez o Estaddo atende ao critério, ja que os assinantes podem acessar seus perfis e assim
usufruir das vantagens que seu plano proporciona. No proximo item, no entanto, o app deixa a
desejar, ndo oferecendo opgdes para que 0 usuario possa enviar nenhum tipo de contetdo ao
veiculo.

Sobre o compartilhamento, apesar do aplicativo oferecer diferentes opcdes, o software
ndo permite a personalizacéo, tornado esse processo mais lento e menos eficiente para o usuario.
Além disso, 0 app também ndo possui uma secdo de comentarios, nem mesmo para 0S
assinantes, dificultando a interacdo com o leitor. VVale destacar que o veiculo pode optar por ndo
disponibilizar esse espaco pela dificuldade de fazer uma moderacgdo do que €é publicado e talvez
néo dispor dos recursos necessarios para administrar uma ferramenta do tipo. Esse também pode
ser o motivo pelo qual o veiculo ndo optou por ofertar uma se¢do para que os leitores fagam

criticas ou notifiqguem erros.
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Outros dois itens do quadro atendidos pelo veiculo se referem a personalizagdo do
contetdo. O Estadéo oferece a ferramenta para salvar noticias para leitura posterior e uma se¢éo
de noticias orientadas pelos assuntos de preferéncia do usuario. Esses recursos sdo disponiveis
somente para assinantes e Sa0 essenciais para promover a customizacdo da experiéncia do
usuario. Ademais, na secdo de Colunas o usuério também pode selecionar e seguir seus
colunistas prediletos, que irdo ter seus conteddos mostrados separadamente em uma se¢ado
especifica. Esse recuso também é exclusivo para os assinantes.

Porém, o app ndo possibilita a definicdo de preferéncias para as notificacdes, 0 que pode
ser incobmodo para o usuario, considerando que a quantidades de conteldos postados
diariamente € abundante. Assim, caso o leitor se incomode com o grande volume de notificacdes
diérias no seu smartphone, ele ndo tem a opcao de reduzir esse quantitativo através de um filtro
de interesse. A Unica opc¢do disponibilizada pelo app, nesse sentido, é desabilitar as notificacdes.

Sobre os trés ultimos itens do quadro, o veiculo possui um botdo para alteracdo do
tamanho da fonte do texto, ainda que ndo utilize o recurso tactil do movimento de pingar para
esse fim. Dessa forma, o texto se torna mais acessivel para diferentes tipos de usuarios,
proporcionando conforto durante a leitura. Contudo, ndo ha um recuso de leitura automatica do
texto, o que prejudica a acessibilidade do conteddo. Nao sdo empregados também recursos de
atualizacdes handsfree, que permitam o controle do app por dispositivos bluetooth conectados
ao smartphone, como fones de ouvido wireless por exemplo.

Por fim, pode-se concluir que o aplicativo do jornal Estado de S. Paulo, apesar de possuir
uma boa apresentacdo, uma organizacao intuitiva dos elementos e contetdos e ser de facil
navegacdo, apresentando boa responsividade, ndo explora de forma ampla os recursos e
affordances dos dispositivos maéveis, se limitando a elementos basicos que podem acabar por

Ser pouco atrativos para 0S USUArios.

6.1 Clarin

O aplicativo do Clarin também aposta em um design simples e objetivo, com fundo branco
e detalhes em vermelho e cinza. Na parte superior, tem uma barra fixa que apresenta o botéo
para acessar 0 menu lateral, a logomarca do veiculo e o logotipo na parte esquerda e na direita
o icone do perfil do usuério. Na parte de baixo da barra, fica um menu de navegacéo, através do
qual é possivel acessar as seguintes abas: Portada, Ultimas noticias, Leer desples e Tus

favoritos.
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Figura 12 - Home do Clarin

= Clarin% s

Portada  Ultimas noticias  Leer después  Tus favoritos

Nuevas pautas escolares

La Ciudad les va a sacar el plan
social a las familias que no
manden a los chicos ala escuela

Mercado cambiario
El Central ya perdi6 mas de US$
.000 desd M

Fonte: App do Clarin

O app pode ser baixado gratuitamente, mas a quantidade de conteldos acessados é
limitada. Apos algumas noticias lidas, o usuério é convidado a criar uma conta e assim ter acesso
a mais contetdo. Em seguida, assim que o usuério atinge o limite de noticias gratuitas, o
software solicita que seja realizada a assinatura para dar continuidade ao consumo. S&o
oferecidos trés planos de assinatura: Digital, que permite o acesso ilimitado ao site e ao app,
além de contetdos exclusivos; FullDigital, que além do acesso ilimitado e contetdos exclusivos
oferece também, o credenciamento no programa de beneficios 365 e o plano Completo Digital
Plus, que acrescenta ainda mais beneficios exclusivos. Contudo, o veiculo ndo deixa evidente
quais sdo esses beneficios.

No menu lateral, aberto ao ser selecionado o icone no canto superios esquerdo, sdo
oferecidas as opgdes: Ultimas noticias, Leer despues, Tus favoritos, Las mas leidas e Leidas
recientemente. Seguido de um menu com as editorias do veiculo. Sdo elas: Politica Economia,

Sociedad, Opinion, Mundo, Desportes, Espetaculos, Cultura, Fama, Internacional, Estilo e
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Suplementos. Nesse menu lateral, na parte inferior, se encontram trés opgdes fixas relacionadas

com as configuracdes, o perfil do usuério e as opg¢des de contato do veiculo.

Figura 13 - Navegacdo pelo menu lateral

~

Assista aqui

Fonte: App do Clarin

O app ja se inicia na pagina Home, nesse caso, a aba Portada. Esse feed retine as principais
noticias e manchetes do veiculo, ndo nescessariamente organizadas pela ordem de postagem. A
pagina pode ser rolada e apresenta contedos de diversas editorias. Cada postagem é composta
por uma foto, um chapéu, uma manchete e abaixo disso, a indicacdo da editoria a qual essa
noticia pertence e o autor do material. No canto inferior direito, sdo disponibilizados dois
botBes, um com a funcdo de salvar o conteudo para ler depois e um para compartilhar o material
por diferentes meios.

Na aba seguinte, Ultimas noticias, se apresenta um feed que redine as noticias e manchetes
do veiculo, organizadas das mais recentes para as menos recentes. O formato da composicao do
post é modificado e a informacdo de data e hora da postagem aparece acima do chapéu. Cada
imagem exibe um selo indicando se o conteddo serd acompanhado de uma foto ou um video.
Na proxima aba, Leer despues, ficam salvos os contelldos que 0 usuario deseja acessar com

facilidade e que, ao longo do uso, ele mesmo marcou.

Figura 14 - Print e navegacio pela aba Ultimas Noticias
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Ultimas noticias Leer después

Criticas al Banco
Central

Domingo Cavallo lanzd
un "muy mal"
pronéstico y revel6 cudl
es "la debilidad del trio
Cristina, Albertoy
Massa"

Consumo

¢Cuantas horas tenés
que trabajar para
comprar un celular o
unas zapatillas?

iSe picé!

La Voz Argentina: Lali
Espésito se distrajoy
cuando entendié lo que
estaba pasando, furiosa,
revoleé un almohadén

Miradas
La fébrica de cretinos

Tus favoritos

N )
' | > |Assista aqui
-

Fonte: App do Clarin

Por fim, na ualtima aba, a Tus favoritos, o leitor pode ter acesso aos conteddos

personalizados, separados por tematicas de seu interesse. Na parte superior da tela, se apresenta

uma caixa de busca, na qual o usuario insere um assunto que deseja acompanhar. Sao oferecidas

as opcOes mais aproximadas de tematicas e a partir dai um carrossel € adicionado na aba de

favoritos, exibindo as noticias postadas que se encaixem no tema. Dessa forma o usuario pode

montar um feed personalizado, agrupando os conteudos por temas e podendo assim, localizar

com facilidade o que deseja ler entre os contetdos produzidos pelo veiculo.

Funcionalidades

Tactilidade

Quadro 9 — Avaliacéo do app do Clarin

Toque

Rolagem

Deslizar

Pincar

Affordance Presenga

1



Subtotal

Classificacao

Nivelabilidade

Subtotal

Classificacao

Opticabilidade

Subtotal

Classificagdo

Localibilidade

Subtotal

Classificagédo

Plasticidade

Pressionar

Rotacionar

Outras

Transicao retrato-paisagem em textos
Transicao retrato-paisagem em fotos

Transicdo retrato-paisagem em videos

Funcéo de cdédigo QR

Funcéo de realidade aumentada
Funcéo de realidade virtual
Envio de fotografias ao veiculo
Envio de videos ao veiculo

Outras

Permissdo para acesso as informagdes de localizagdo do usuério

Notificagdes geolocalizadas / permissdo para localizacdo em segundo plano

Previsdo do tempo geolocalizada
Feed geolocalizado
Publicidade geolocalizada

Outras

Integracdo com redes sociais para qualquer fim (login, compartilhamento,
comentario...)

Login pessoal via rede social ou ndo
Possibilidade de envio de contetido ao meio
Opgdes de compartilhamento de contetido

Opcoes personalizadas de compartilnamento, de acordo com preferéncias

Sec¢do de comentarios
Secdo para notificagdes sobre erros
Secdo de favoritos e/ou recomendados e/ou leitura offline

Selecéo de assuntos de interesse para composi¢éo de feed e/ou notificagdes

Selecéo de frequéncia desejada de notificagbes
Possibilidade de quiet time e/ou modo noturno
Publicidade digirida

3
LIMITADA

N B P O

LIMITADA

O O O o o o o

INATIVA

o O o o o

INATIVA

1

o B O B

=, Pk O O
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Possibilidade de alteragdo do tamanho da fonte do texto 1

Possibilidade de se ouvir o contetdo 0

Atualizagdes handsfree 0

Outras 0

Subtotal 6
Classificagdo LIMITADA

Ao observar o aplicativo do jornal Clarin, foi possivel perceber que seu desempenho no
critério Tactilidade, assim como o resultado obtido pelo Estadao, foi classificado como limitado,
ja que foram identificados somente quatro itens aplicados pelo Clarin em seu produto.

Ou seja, 0 app permite somente a utilizacdo dos recursos de toque, rolagem, deslizar e pincar.
O primeiro foi aplicado na sele¢do de botdes, links e comandos e o segundo foi utilizado
principalmente para a havegacao nas paginas, feeds ou menus, para cima ou para baixo.

O terceiro foi empregado principalmente na aba de favoritos, para navegar
horizontalmente pelos conteddos de cada tema, na Home, em carrosséis esporadicos e para
alternar entre as abas do aplicativo, embora também seja possivel somente selecionar a aba. Ja
o0 ultimo recurso, foi usado apenas nas fotos, com a funcdo de ampliar a imagem. Vale destacar
que o texto ndo pode ser ampliado com esse recurso. N&o foram explorados pelo app os recursos
de pressionar, nem rotacionar.

Ja no que diz respeito a nivelabilidade, o app hovamente foi classificado como limitado,
sendo identificada a utilizacdo de dois recursos: a transi¢do retrato-paisagem em fotos e a
transicdo retrato-paisagem em videos. Essa adaptacdo em relacdo a posicdo do aparelho sé é
possivel quando o recurso estd habilitado no proprio dispositivo. Esse recurso favorece a
visualizacdo das fotos, principalmente por se tratar de imagens no formato widescreen com
proporcdo 16:9. Essa medida é a ideal para telas de computador, televisdes e as telas de
smartphones ‘deitadas’, para a tela ‘em pé&’ o mais indicado € a proporgdo 9:16, que, vale

ressaltar, ndo foi aplicada pelo app do jornal.

Figura 15 - Demonstracdo da transicdo retrato/paisagem
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Fonte: App do Clarin

Em relacéo ao critério de localibilidade, assim como o Estaddo, o Clarin ndo empregou
nenhum dos recursos listados. Dessa forma, ele foi classificado como inativo. Isso significa que
ndo sdo oferecidos ao usuario nenhuma funcionalidade ligada com a localizacdo geogréfica,
nem mesmo a previsdo do tempo. N&o foram identificados também a aplicacdo dos recursos de
opticabilidade, como leitura de QR Code, uso de realidade aumentada ou mesmo envio de fotos
ou videos para o veiculo através do app.

Referente ao critério de plasticidade, o app do jornal Clarin foi classificado como limitado.
Aqui, é interessante relacionar as tabelas do Estaddo e do Clarin, ja que ambos além de obterem
a mesma pontuacao, também aplicaram 0s mesmos recursos. I1sso pode indicar uma percepg¢édo
dos veiculos sobre o que sdo as funcdes basicas e satisfatorias para um app jornalistico.

O primeiro critério identificado foi o de ‘Integragdo com redes sociais para qualquer fim’,
o0 veiculo oferece a opcdo de login usando o Facebook do usuério, além de ter entre as opgdes
de compartilhamento o Twitter, WhatsApp, Instagram e Telegram. O login por Facebook
também atende ao segundo critério, ‘login pessoal via rede social ou ndo’, ja que o perfil na
rede é uma das opcdes de registro disponiveis.

O préximo critério atendido esta relacionado com o compartilhamento de contetido. O app
do Clarin oferece esse recurso por diferentes meios, dentre eles o Twitter, Instagram, WhatsApp,
Pinterest, Telegram, E-mail e etc. Alem disso, o usuario também pode copiar o link do material
para compartilhar da maneira que preferir. Sobre o quarto e quinto ponto identificados, ‘se¢ao
de favoritos e/ou recomendados e/ou leitura off-line e selecdo de assuntos de interesse para
composicao de feed e/ou notificagdes’, o app Se enquadrou, pois possui as abas Leer despues e
Tus favoritos, permitido assim, que o conteldo seja salvo para leitura posterior, além de

agrupado por preferéncias e exibido em um feed especifico.
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Figura 16 - Navegacdo pelo menu Favoritos e Ler Depois

Fonte: App do Clarin

Por fim, o ultimo item atendido pelo jornal esté ligado a possibilidade de alteracdo do
tamanho da fonte do texto. Essa modificacdo pode ser realizada através de um botdo presente
na parte superior direita da tela, durante a exibicdo da matéria. Ao clicar nesse botdo tem-se 0
acesso a uma barra que permite o ajuste de acordo com as necessidades do leitor. Destaca-se
gue o movimento de pincar ndo é empregado para este fim no app. Atender a esse ponto €
importante pois torna o conteddo mais acessivel e contribui para que a leitura seja mais
agradavel para o usuario.

Dessa forma, a partir da observacédo dos critérios da tabela, o aplicativo do jornal Clarin
pode ser classificado como limitado, pois ainda que possua 0s requisitos mais basicos de um
aplicativo jornalistico, ndo explora com amplitude as funcionalidades e affordances dos
dispositivos méveis. Recursos como localibilidade e opticabilidade ndo foram aproveitados nem
na estrutura do app, nem em seus contedos, deixando assim, de explorar informacgbes que
poderiam ser essenciais para a personalizacdo do material e aproximacdo com o leitor. Além

disso, nas demais categorias, 0 desempenho maximo obtido foi o limitado.

6.3 The New York Times

O proximo aplicativo avaliado foi o do jornal norte americano The New York Times. O
NYT também mantém seu design minimalista, fundo branco com detalhes em preto, além de
uma home com poucos elementos. Na parte superior da tela se localiza uma barra com a
logomarca do veiculo centraliza e a direita o icone de perfil do usuario. Na parte inferior da tela

tem uma barra fixa com 0 menu de abas do aplicativo, sdo elas: Today, For You e Sections.
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Figura 17 - Home NYT

EheNew York Bimes 3

LIVE  Midterm Elections 4nas0  Russia-Ukraine

Arizona Republicans
Warned Fake Electors

Plan Could ‘Appear
Treasonous’

« Politicians involved in Donald Trump’s effort
to falsely claim he had won Arizona said that
they feared their actions could be seen as
treason, emails show.

« The scheme was part of a broader bid to
falsely manufacture a 2020 victory for Mr.
Trump by creating fake slates of electors in
battleground states.

Fonte: App do NYT

O app pode ser baixado gratuitamente, mas, por se tratar do modelo de negécio paywall,
apos a leitura de trés materiais o usuario sé podera seguir tendo acesso aos conteudos se realizar
a assinatura. So oferecidos dois planos, mensal e anual, ambos permitindo acesso ilimitado aos
recursos do app. Para a realizacdo dessa analise foi efetuada a assinatura do plano mensal.

Ao selecionar o icone do perfil do assinante é exibido um menu com diferentes opcGes de
customizacdes e ajustes. O usudrio pode alterar o tamanho do texto de todo o aplicativo, definir
sobre quais assuntos deseja receber notificagdes, mandar feedbacks sobre o app e ainda notificar

erros encontrados. Além de ter acesso aos seus dados e informacdes sobre conta e assinatura.

Figura 18 - Menu do usuério
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Fonte: App do NYT

Ja no menu fixo inferior, na aba Today, ficam os principais posts do veiculo, compostos
por chapéu, manchete, subtitulo e foto/video. Os assuntos sdo misturados e as matérias ndo sdo
necessariamente organizadas das mais recentes para as menos recentes. Esse feed pode ser
rolado para baixo e para o lado somente quando ha a presenca de um carrossel de contetdos.
Além disso, sdo identificadas ocasionais publicidades, ndo direcionadas especificamente pela
localizacdo do leitor. Vale ressaltar que os aniincios permanecem mesmo para 0s assinantes.

Na aba seguinte, For You, fica um feed orientado pelos assuntos que o software identifica
como interessantes para o leitor. No topo da tela é apresentado a seguinte frase: Your daily
recommendations from across The Times?. Ao navegar por essa pagina o usuario ira encontrar

noticias, reportagens e conteudos relacionados com seu padréo de navegacéo.

Figura 19 - Navegagéo na aba For You

20 Suas recomendagcdes diarias de todo o The Times. (Tradug&o nossa)
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Fonte: App do NYT

Na ultima aba, Sections, o leitor tem acesso a todas as editorias e se¢des do jornal, além
de poder pesquisar por palavras chaves e termos para encontrar conteudos especificos. Para isso
ele pode selecionar o icone de pesquisa no canto superior direito da tela. Ao clicar em alguma
das opgdes de editorias o usuario € direcionado para uma pagina que exibe um feed com todos
0S materiais que se encaixam no tema, organizados do mais recente para 0 menos recente. Neste
feed, diferente da home do app, os posts tém indicacdo de data e hora da postagem.

Nesta aba do menu, também fica disponivel a secdo Saved for Later, com os contelldos
salvos pelo leitor durante a navegacao e que ele deseja ter acesso rapido posteriormente. E ainda
nesse menu que fica a se¢do do leitor, na qual o veiculo abre um espaco de dialogo com o leitor,
abordando temas do cotidiano préatico do cidaddo e fazendo perguntas e questionarios sobre a

opinido e experiéncia dele.

Quadro 10 - Avaliacdo do app do The New York Times

Funcionalidades Affordance Presenga

Toque 1

Rolagem 1

Tactilidade Deslizar 1
Pingar 1

Pressionar 1

Rotacionar 0

Outras 0

Subtotal 5



Classificagdo

Nivelabilidade

Subtotal

Classificacao

Opticabilidade

Subtotal

Classificacao

Localibilidade

Subtotal

Classificagédo

Plasticidade

Subtotal

Classificagdo

Transico retrato-paisagem em textos
Transicdo retrato-paisagem em fotos

Transicdo retrato-paisagem em videos

Fungdo de cédigo QR

Funcéo de realidade aumentada
Funcéo de realidade virtual
Envio de fotografias ao veiculo
Envio de videos ao veiculo

Outras

Permissdo para acesso as informagdes de localizagdo do usuério

Notificagbes geolocalizadas / permissdo para localizagdo em segundo plano

Previsdo do tempo geolocalizada
Feed geolocalizado
Publicidade geolocalizada

Outras

Integracdo com redes sociais para qualquer fim (login, compartilhamento,
comentario...)

Login pessoal via rede social ou néo
Possibilidade de envio de contetido ao meio
Opgdes de compartilhamento de conteildo

Opcoes personalizadas de compartilnamento, de acordo com preferéncias

Secédo de comentarios
Secdo para notificagdes sobre erros
Secdo de favoritos e/ou recomendados e/ou leitura offline

Selecdo de assuntos de interesse para composicdo de feed e/ou notificagdes

Selecéo de frequéncia desejada de notificagbes
Possibilidade de quiet time e/ou modo noturno
Publicidade digirida

Possibilidade de alteragdao do tamanho da fonte do texto
Possibilidade de se ouvir o conteido

AtualizacOes handsfree

Outras

PLENA

N P, P O

LIMITADA

w o O +r B B O

LIMITADA
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No primeiro quesito a tactilidade do aplicativo do NYT foi considerada plena, ja que ele
obteve a maior pontuacao entre os aplicativos, cumprindo cinco dos sete itens do quadro. Ele
utiliza os gestos de toque, na selecéo de botdes e menus, além de links e videos. Rolagem para
navegacdo nos feeds e menu lateral, aléem da leitura das noticias e ativacdo de infograficos
animados. O gesto de deslizar, para carrosseis, galerias de imagens e infogréaficos. O gesto de
pincar, aplicado somente para aproximar fotos, ndo podendo ser utilizado para alterar tamanho
do texto ou de outros elementos do app. E por fim, o gesto de pressionar, aplicado somente para
selecionar o texto, oferecendo a possibilidade de copiar, compartilhar ou pesquisar na web
aquela palavra ou frase selecionada, além de revelar a funcdo de cada botdo do menu.

Em relacéo a nivelabilidade, o app foi classificado como limitado, cumprido dois dos trés
itens do quadro: transicao retrato-paisagem em fotos e a transi¢do retrato-paisagem em videos.
Nesse caso, a transicdo sé é possivel se o recurso correspondente estiver habilitado no aparelho.
Vale ressaltar aqui que, em alguns casos, foi identificado o uso de fotos no formato 9:16. Essa
proporcdo € a mais indicada para visualizacdo vertical nos smartphones e pode suprir a
necessidade de uma transicdo de posicédo, possibilitando uma melhor visualizacdo dos detalhes
da imagem. Neste ponto, o NYT se destaca, pois foi o unico que fez uso desse formato de

imagem.
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Figura 20 - Exemplo do uso de fotografia com propor¢édo 9:16

Gary Player, 86, still golfs regularly, including at
Aronimink Golf Course near Philadelphia when he
visits his daughter. Kriston Jae Bethel for The New
York Times

R~

Fonte: App do NYT

Figura 21 - Transicdo retrato- paisagem
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Fonte: App do NYT

Sobre a opticalidade, o app foi classificado como limitado, cumprindo trés dos itens
listados. Em relacdo aos outros veiculos 0 NYT se destaca por ser o Unico a nao zerar esse
critério, os outros dois avaliados foram classificados como inativos. Durante a observacéo,
foram identificados o uso de realidade aumentada, realidade virtual e envio de fotografias ao
veiculo. No caso da RA e da RV, o app possui uma editoria voltada para esse tipo de contetdo,
a Immersive (AR/VR). Nela sdo agrupadas todas as matérias e especiais que sao acompanhados
de modelos interativos e materiais imersivos. 1sso inclui fotos e videos 360°, que podem também

ser visualizados utilizando um 6culos de RV.

Figura 22 - Exemplo de navegacgéo pela editoria Immersive (AR/VR)

=R
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Fonte: App do NYT
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Sobre o item, envio de fotografias ao veiculo, o app permite que na se¢do, Reader Center,
o leitor ndo sé envie fotos para a reda¢do como também faca comentérios e expresse sua opinido.
Nessa secdo, o veiculo abre um espaco de didlogo com o leitor, fazendo perguntas e
apresentando informacdes diretamente ligadas ao cotidiano do leitor local do NYT. A
linguagem desses conteudos é mais informal e o texto se dirige diretamente ao leitor, fazendo
perguntas sobre seu contexto, de onde ele fala ou como ele tem lidado com as situacdes,
oferecendo caixas de dialogo para que 0 usuério responda essas perguntas.

Como no caso do seguinte material, “How Has the Pandemic Changed Your Economic
Situation??!”, Um texto introdutorio é apresentado e, em seguida, sdo direcionadas perguntas
ao leitor sobre como a pandemia afetou sua situa¢do econdmica. Ao final, o leitor € informado
que sua resposta pode ser publicada. Esse tipo de conteldo ndo é assinado por um jornalista
especifico, mas atribuido a redacdo do veiculo. Nesse caso, o texto costuma utilizar termos
como “We're” ou “Us”%, para referir-se a si mesmo, atribuindo um tom de conversa ou dialogo
com que esta do outro lado da tela.

Figura 23 - Navegacdo pela editoria Reader Center

Fonte: App do NYT

Esse espago para o leitor compartilhar informagGes, enviar fotos ou videos e sugerir pautas
faz com que o veiculo favoreca o jornalismo colaborativo. De acordo com Mata e Masip (2018,
p. 140), “o jornalismo colaborativo pode ser compreendido como a tarefa exercida por um

publico que se coloca a selecionar, captar e difundir informacdes”.

21 Como a pandemia mudou sua situagdo econdmica? (traducdo nossa).
23 Nés ou nosso (tradugio nossa).
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Ainda na secdo Reader Center, também sdo ofertados os contetdos produzidos para a
Times Insider. Essa editoria, de acordo com o préprio veiculo, € destinada aos materiais que
abordam os bastidores da noticia e o cotidiano da redacdo. No inicio da matéria, é apresentado
um informativo indicando a que o conteudo se propde: “O Times Insider explica quem somos e
0 que fazemos e fornece insights dos bastidores sobre como nosso jornalismo se une” (tradugao
nossa)??. Diferente dos textos anteriormente citados, esses sio assinados por jornalistas da
equipe.

De maneira geral, essa se¢do contribui para a aproximacao do leitor, conferindo uma certa
personalizacdo, ainda que ndo seja um conteudo orientado pela geolocalizacdo, sendo
direcionado em alguns casos somente aos moradores de Nova lorque e regido.

No caso da locabilidade, o app do veiculo foi classificado como inativo, ndo apresentando
nenhum dos itens listados. Vale ressaltar que todos os apps avaliados se classificaram
igualmente, o que pode indicar uma tendéncia entre os veiculos de ndo explorar a localizacao
em seus contetdos. Um motivo que pode ser atribuido é o fato de os veiculos serem destinados
a uma gama variada de leitores, em diferentes cidades e paises e nem sempre € possivel que o
veiculo mantenha redacgdes e correspondentes em localidades suficientes para que esse recurso
possa ser de fato empregado.

No caso do NYT, é interessante observar que uma das suas opcoes de personalizacdo de
notificagBes inclui wildfire tracker?® que permite que o leitor seja avisado de incéndios e
zonas de perigo, mas, provavelmente, por ndo utilizar informacdes geolocalizadas do leitor, o
veiculo cobre apenas a regido oeste da cidade, na qual se encontra a sede do jornal.

Por fim, em relacdo ao Gltimo critério do quadro, a plasticidade, o NYT foi classificado
como pleno. O jornal cumpre onze dos dezesseis itens elencados, um resultado ainda ndo
alcancado pelos outros veiculos avaliados. No primeiro quesito, ‘integragdo com as redes sociais
para qualquer fim’, o app proporciona opgdes de login e compartilhamento através de diferentes
redes sociais, cumprindo assim o segundo quesito também, ‘login pessoal via rede social ou
ndo’, ja que permite o acesso do usuario utilizando tanto seus dados pessoais, Como as contas

do Google ou Facebook.

22 No original: Times insider explains who we are and what we do and delivers behind-the-scenes insights into how our
journalism comes together.
23 Rastreador de incéndio (traducdo nossa).
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J& sobre o terceiro item, ‘possibilidade de envio de conteudo ao meio’, como foi
comentado mais acima, 0 app permite que sejam enviadas fotos, informacdes e opinides atraves
da secdo Reader Center, e esses dados podem ser utilizadas na composi¢cdo de matérias e
conteddos.

O app também cumpre com o quarto item, ‘opgdes de compartilhamento de conteudo’,
pois oferece a possibilidade de compartilhar as matérias por meio do Instagram, WhatsApp,
Twitter, Pinterest, Telegram e e-mail. Um ponto que vale ser destacado é que o NYT foi o
unico a permitir o compartilhamento somente da foto. Esse fato, combinado com o uso de
diferentes proporg¢des de fotos, pode ser um indicativo da importancia dada pelo veiculo as
imagens. Ainda sobre as opces de compartilhamento, o app, apesar de oferecer diferentes
possibilidades e meios de compartilhar conteldos, ndo permite uma personalizacdo dessa
funcdo, nem mesmo separa as opc¢des mais utilizadas pelo usuério, ou o que foi usado por
ualtimo.

Outro ponto a ser observado é que 0s assinantes possuem uma quantia de artigos que
podem ser compartilhados tranquilamente com ndo assinantes, permitindo que qualquer pessoa
possa ler e acessar o contetdo, incluindo ndo assinantes que ja ultrapassaram a quantia de
leituras gratuitas. Essa estratégia pode ser de grande valia para atrair novos assinantes,
agradando quem ja assina o veiculo e utilizando a propria disposi¢do do leitor para compartilhar
0 contetdo. Assim, o NYT dribla a questdo sobre o compartilhamento com nédo assinantes,
aumentando o alcance de seus contetdos sem prejudicar seu modelo de negdécio.

Outro item atendido pelo app do veiculo, é relacionado com a secdo de comentario. Todas
as matérias possuem um espac¢o no qual os leitores, assinantes ou ndo, podem deixar sua opiniao
sobre o assunto, escolhendo se identificar ou ndo. Ao escolher fazer um comentario, o usuério
compartilha um nickname e sua localidade, esses dados ndo sdo preenchidos utilizando as
informacdes da sua conta, o préprio leitor preenche como quiser esses campos.

O comentério pode ter até 1500 caracteres e sera submetido a uma moderacao pelo veiculo
antes de ser publicado. O app disponibiliza um manual com as principais regras de
funcionamento e moderacdo da secdo de comentério. Ao clicar no link apresentado no app, 0
usuario e direcionado a uma pagina web onde encontra esse manual.

Em relacéo ao item de notificacdo de erros, o app oferece duas op¢des que atendem a esse
critério. A primeira dela esta ligada a notificacdo de erros do software, no menu do perfil do

usudrio é mostrado o botdo Send App Feedback, pelo qual o usuario pode reportar bugs, mau
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funcionamento do sistema ou sugerir melhorias no app. A segunda opcéo de feedback esta
ligada aos conteudos, no mesmo menu, através do botdo, Contact Newsroom, o leitor pode
reportar um erro, mandar uma opinido, sugerir uma pauta ou até enviar cartas e videos para o
veiculo. Por meio desse canal o jornal abre um fluxo de contato com o leitor.

Sobre o proximo item, secdo de favoritos/recomendacdes/leitura off-line, 0o NYT
também pontua por diferentes recursos. O primeiro deles é a secdo For You, uma das abas
principais do app, disponivel no menu fixo inferior. E nesse feed que s&o apresentadas as
recomendacdes de leituras do veiculo, escolhidas através de seus assuntos de interesse
identificados pelo sistema. N&o é possivel selecionar sobre quais assuntos o leitor deseja
receber notificacOes, o que pode acabar gerando um feed pouco atrativo, principalmente em
caso de assinantes mais recentes, ja que o pouco tempo de uso do app gera poucas
informac@es sobre seus interesses.

O segundo recurso que se encaixa nesse item é a secdo Saved for Later, disponivel no
menu de editorias e que agrupa em um feed as noticias e conteddos que o0 usuéario, ao longo da
sua navegacao no app, salva para ter acesso facilitado depois. Essa funcdo é importante para
personalizar a experiéncia. Além dela, outro recurso oferecido € a leitura off-line, ainda que o
usuario ndo possa escolher quais noticias ele deseja ler ou ndo off-line, ele pode escolher entre
deixar sempre disponivel todo o contetido do app, que sera baixado uma vez ao dia, ou deixar
disponivel somente os contetdos das Top Sections, que sera atualizado duas vezes ao dia.

Sobre o proximo item da tabela, pontuado pelo NYT, ‘sele¢do de assuntos de interesse
para composicdo de feed ou notificacdes’, o app oferece apenas o recurso de personalizar suas
notificacdes, j& que, como foi mencionado acima, o feed personalizado é montado de acordo
com o sistema. No menu do perfil do usuario é oferecida a opcdo de selecionar sobre quais
assuntos o leitor deseja ser notificado.

O menu separa alguns principais assuntos separados em categorias: Editors’s Picks, GO
Deeper, Culture & Lifestyle e Opinion. Dessa forma o leitor pode marcar as caixas de opgao e
escolher quais assuntos tem interesse, quais colunistas deseja seguir e sinalizar caso deseje
receber notificacGes das mais lidas, ou as principais escolhas dos editores.

Nessa mesma se¢ao 0 app cumpre com o proximo item, ‘selegdo de frequéncia desejada
para notificagdes’, ja que oferece a opcdo de selecionar trés diferentes tipos de notificagdes:
Breaking News, Morning Briefing e Evening Briefing. Na primeira, o leitor recebera alertas

somente quando forem publicadas noticias importantes e urgentes, na segunda ele sera alertado
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dos principais assuntos da manha e de tudo que ele precisa saber antes de comecar o dia, j& na
terceira as notificacbes sdo mandadas no fim da tarde, oferecendo um resumo das principais
noticias do dia.

Ainda sobre as notificagdes, o app também pontua no item ‘possibilidade de quiet time ou
modo noturno’, pois oferece a opgao de editar como serd alertado das notificagdes, com som,
com vibracdo ou silenciosamente. Além disso, o usuario pode escolher diferentes alertas para
diferentes momentos, personalizando qual o som da notificacdo ou se a vibragdo do aparelho
sera utilizada sempre, em conjunto com o toque ou somente quando o0 smartphone estiver com
0 modo silencioso ativado.

Esses trés recursos, tanto de selecionar a frequéncia das notificagdes ou personalizar o
tipo de alerta, quanto de selecionar os assuntos de interesse, sao essenciais pois permitem que
0 usuério escolha quando e como é mais confortavel e o que é mais relevante para ele receber
alertas, o que evita o incdmodo de ser notificado muitas vezes ao dia sobre assuntos pelos quais
o leitor ndo esté interessado.

Por fim o altimo item pontuado pelo NYT é o relacionado com a altera¢do do tamanho da
fonte. Essa funcgdo é oferecida tanto durante a leitura dos materiais, possibilitando a alteracdo
do tamanho dos textos da noticia, quanto no menu do usuario, permitindo a alteracdo do
tamanho da fonte de todos os textos do app, incluindo menus e titulos. Esse recurso torna o
aplicativo, como um todo, mais acessivel, ja que favorece a leitura confortavel adequada as
preferéncias e necessidades de cada leitor. No entanto, vale a pena ressaltar que ndo sao
oferecidos recursos de leitura automatica, o que pode ser um empecilho para a acessibilidade

do app.

6.4 Comparativo

No primeiro quesito, Tactilidade, foi observado uma diferenca de um ponto entre os
veiculos, sendo que o app do Estaddo obteve a menor pontuacdo e o app do The New York

Times a maior.

Quadro 11 - Comparativo da tactilidade entre os veiculos

Veiculo Pontuacéo Classificacao
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Estadao 3 Limitada
Clarin 4 Limitada
NYT 5 Plena

Fonte: Producdo Propria

O Clarin e o Estadao foram classificados como limitados e o NYT foi considerado pleno.
Essa diferenciacdo pode ser observada principalmente pelos gestos de pincar e pressionar.
Enquanto o Estaddo oferece apenas o0s gestos mais basicos, toque, rolagem e deslizar, o Clarin
vai além, oferecendo o pincar e o NYT adiciona o pressionar. Explorar esses recursos é
importante para garantir uma navegagao mais interativa e atender as expectativas de comandos
dos usuarios. Quem usa 0s smartphones ja esta habituado com a navegacao tactil e interativa,
que além de ser mais préatica, também proporciona uma sensacdo de amplitude de universo,
conferindo um tom exploratério a navegagao. Tentar usar esses comandos em um app e nao
obter sucesso, pode ser frustrante para o usuario.

O desempenho do NYT é superior nesse sentido, ja que emprega um maior nimero de
recursos tacteis de maneira inteligente e intuitiva, ainda que os gestos de pincar ndo possam ser
aplicados para a alteragdo do tamanho da fonte. Essa limitacdo foi compartilhada por todos os
apps, que permitiam a alteracdo do tamanho da fonte, mas nao por meio do toque.

No segundo quesito, Nivelabilidade, os apps do NYT e do Clarin obtiveram a mesma
pontuacdo e o do Estaddo, obteve um ponto a menos. Sendo assim, apenas o Estaddo foi
considerado bésico, o Clarin e o NYT foram classificados como limitados, j& que para ser pleno

seria necessario pontuar em todos os itens.

Quadro 12 - Comparativo de nevelabilidade entre os veiculos

Veiculo Pontuacéo Classificacao

Estadéo 1 Basica

Clarin 2 Limitada
NYT 2 Limitada

Fonte: Producédo Propria
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Todos 0s apps pontuaram na transicdo retrato paisagem aplicada a videos. Esse uso pode
ser considerado 0 mais comum, ja que a proporcdo mais utilizada em videos é a widescreen
(16:9), esse formato é utilizado na maioria dos aplicativos que exibem videos, no entanto, com
a popularidade de apps como o TikTok, o formato vertical (9:16) de video tem sido cada vez
mais adotado. Essa proporcdo se adapta a visualizagdo em tela cheia sem precisar girar o
aparelho e ja foi adotada pelos Reels e Stories do Instagram e até mesmo pelo YouTube, atraves
dos Shorts.

O uso dessa proporcao em videos dos apps jornalisticos poderia ser um recurso importante
de adaptacdo do material ao jornalismo mdvel, j& que tornaria a navegacgdo ainda mais proxima
de como o usuario esta habituado a consumir os conteidos. Esse recurso poderia ser aplicado
de maneira a conferir um diferencial ao jornalismo mével. Como apontado por Empinotti
(2020), a incorporacéo do acelerémetro e do giroscopio aos conteidos jornalisticos fez com que
as imagens para dispositivos méveis fossem pensadas em dupla orientacdo e esse fato € uma
inovacdo em comparacdo com a TV e o Cinema.

O mesmo se aplica as fotografias. Nesse ponto o NYT se destaca, pois foi o Gnico entre
o0s apps avaliados que aplicou a proporcéo vertical as fotos que acompanham as matérias. Além
disso, materiais interativos, como fotos 360° e infograficos animados, também sdo adaptados
nessa proporg¢do, o que permite que o leitor explore esse contetdo sem precisar girar a tela do
aparelho. Por outro lado, o Estaddo ndo permite a visualizacdo das fotos na horizontal, nem
utiliza a proporgao 9:16, o que limita a visualizagdo das imagens. Esse comparativo pode indicar
a importancia que cada veiculo atribui as imagens, ja que no NYT elas sdo exploradas como
elemento importante do conteddo e nos demais veiculos elas parecem ser consideradas
acessorios.

No quesito Nivelabilidade, nenhum aplicativo fez uso da transicdo retrato-paisagem nos
textos. Isso pode estar relacionado com o fato de todos os apps oferecem opcdes para alteracéo
do tamanho da fonte, o que poderia dispensar o0 uso desse recurso de nivelabilidade. No entanto,
vale ressaltar que, essa transicdo pode ser importante na garantia da adaptacéo do contetdo de
acordo com as preferéncias de cada usudrio, ja que alguns leitores podem considerar mais
confortavel ler na posic¢do horizontal.

O terceiro critério da tabela de andlise é a Opticabilidade. Neste ponto somente 0 NYT
conseguiu a classificacdo de limitado. Os demais veiculos, por ndo fazerem uso de nenhum dos

itens, foram classificados como inativos.
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Quadro 13 - Comparativo de opticabilidade entre os veiculos

Veiculo Pontuacéao Classificacéo
Estadéo 0 Inativa
Clarin 0 Inativa
NYT 3 Limitada

Fonte: Producdo Prépria

A opticabilidade esta relacionada principalmente com o uso das cAmeras e sensores de
imagem embutidos nos aparelhos. O NYT aplica esses recursos em conteudos de realidade
aumentada e realidade virtual, além de permitir o envio de fotografias para o veiculo. Para
Empinotti (2020), a opticabilidade pode representar uma ampliacdo das formas criativas e
inovadoras de produgdo de conteidos para dispositivos moéveis. O veiculo norte-americano faz
investimentos consideraveis na producéo desse tipo de contetdo, explorando diferentes recursos
em suas matérias. O veiculo mantém uma editoria somente para RV e RA.

No entanto, é relevante observar que, para a execucdo de contetdos desse tipo, sdo
necessarios recursos financeiros e estruturais, ou seja, o veiculo além de dispor de um orcamento
volumoso para investir em equipamento, também precisa de uma equipe com uma quantidade
consideravel de profissionais especializados. Assim, incorporar recursos opticos aos contetidos
pode ndo fazer parte da realidade da maioria dos veiculos jornalisticos.

Em comparacdo com o NYT, o Estaddo e o Clarin, ainda que sejam lideres do mercado
em seus paises de origem, ndo possuem a mesma receita, 0 que poderia significar que o
investimento em um material tdo dispendioso pode ndo oferecer um retorno vantajoso 0
suficiente que justifique sua producdo.

Em relacéo ao critério de Locabilidade o resultado foi unanime, nenhum dos trés veiculos
obteve pontuacéo, sendo classificados como inativos, ja que ndo foram aplicados nenhum dos
recursos listados. Isso significa que nenhuma funcionalidade foi executada a partir dos sensores

de geolocalizacdo dos aparelhos.

Quadro 14 -Comparativo de locabilidade entre os veiculos
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Veiculo Pontuacéo Classificacao
Estadéo 0 Inativa
Clarin 0 Inativa
NYT 3 Limitada

Fonte: Producao Propria

Para Palécios et al. (2015), essa funcionalidade é fundamental na personalizacdo de
conteudos, oferecendo ao leitor contelidos e servicos a depender de sua localizacdo em tempo
real. O fato de nenhum dos veiculos explorar esses recursos para personalizar seu material pode
estar relacionado mais uma vez com a disposi¢do de equipes e profissionais correspondentes
em diferentes localidades. Mesmo no caso do NYT, que possui jornalistas em diferentes cidades
e paises, produzir um contetdo tdo personalizado pode ndo ser viavel.

Outro ponto que chama a atencdo € o recurso de alerta de incéndios e areas de perigo
ofertado pelo NYT. Apesar de interessante, o item é limitado pela falta do uso da localizacéo,
j& que o aviso se restringe a regifo oeste da cidade de Nova lorque. E compreensivel que esse
trabalho ndo possa se estender para outras cidades, mas o uso dos sensores de localizacao
poderia expandir o interesse nesse contetdo para outras regides, ja que € uma informacgdo com
viés de utilidade publica.

Ja sobre o ultimo critério, Plasticidade, o resultado comparativo entre os veiculos é mais
discrepante. A pontuacdo do NYT em comparacdo com 0s demais veiculos acumula cinco
pontos de diferenca. Isso reflete em sua classificacdo, sendo o Unico considerado pleno nesse

quesito. O Estadao e o Clarin tiveram seu desempenho considerado limitado.

Quadro 15 - Comparativo de opticabilidade entre os veiculos

Veiculo Pontuacéo Classificacao

Estadéo 6 Limitada

Clarin 6 Limitada
NYT 11 Plena

Fonte: Producdo Propria
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No caso desse critério, é relevante observar os itens em que todos os veiculos pontuam,
sinalizados em laranja no quadro a seguir. Os trés permitem a integracao com redes sociais para
qualquer fim e permitem login pessoal, com os dados do usuario ou com a conta do Facebook.
Todos os app oferecem opcdes de compartilhamento de contetdos, mas o NYT se destaca por
ser 0 Unico que permite o compartilhamento das fotos individualmente, separadas das matérias,
0 que reforca a preocupacdo com as imagens e fotografias por parte desse jornal, como ja foi

destacado previamente.

Quadro 16 - Comparativo de plasticidade entre os veiculos

Critério Item Estadao Clarin NYT
Integracdo com redes sociais para qualquer 1 1 1
fim (login, compartilhamento, comentario...)

Login pessoal via rede social ou ndo 1 1 1
Possibilidade de envio de contetido ao meio 0 0 1
Opcoes de compartilhamento de contetido 1 1 1
Opcdes personalizadas de compartilhamento, 0 0 0
de acordo com preferéncias
Secédo de comentarios 0 0 1
Plasticidade Sec#o para notificagdes sobre erros 0 0 1
Secao de favoritos e/ou recomendados e/ou 1 1 1
leitura offline
Selecéo de assuntos de interesse para 1 1 1
composicao de feed e/ou notificagdes
Selegdo de frequéncia desejada de 0 0 1
notificagdes
Possibilidade de quiet time e/ou modo 0 0 1
noturno
Publicidade digirida 0 0 0
Possibilidade de alteracdo do tamanho da 1 1 1
fonte do texto
Possibilidade de se ouvir o contetido 0 0 0
Atualizagdes handsfree 0 0 0
Outras 0 0 0
Subtotal 6 6 11
Classificacao LIMITADA LIMITADA PLENA

Fonte: Producéo Prépria

Outro ponto em comum entre os veiculos sdo os itens ‘Se¢do de favoritos e/ou
recomendados e/ou leitura offline’ e ‘Selecao de assuntos de interesse para composicdo de feed

e/ou notificagdes’. No entanto, ¢ valido observar que o app do NYT que acumula no critério
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plasticidade a maior pontuacéo, apesar de cumprir esse item, permitindo que o conteudo seja
favoritado e a leitura off-line, ndo oferece o recurso de composicdo de um feed personalizado.
Em contrapartida, essa opgao € explorada pelo Estaddo e pelo Clarin.

O ultimo item executado por todos os veiculos ¢ ‘possibilidade de alteragao do tamanho
da fonte do texto’. Os aplicativos permitem que o usudrio faga alteracdes do tamanho da fonte
das matérias, através de um botéo presente durante a exibicdo do conteddo. No caso do Clarin
e do Estaddo, essa alteracéo s pode ser realizada nos textos da matéria, ja o NYT permite que
sejam alterados também os textos do aplicativo. Esse recurso € essencial para a adaptacdo do
texto as necessidades do leitor, tornando o contetido e 0 app mais acessiveis e praticos.

Os resultados obtidos pelo Estaddo e pelo Clarin nesse critério sdo semelhantes, somente
o0 NYT apresenta o uso de recursos ndo explorados pelos outros app. Isso pode se dar pelo fato
do jornal norte-americano possuir uma estrutura mais abrangente, além de estar posicionado em
um contexto social, econémico e cultural muito diferente dos outros veiculos.

Além dos itens pontuados em comum com 0s outros apps, 0 NYT também apresenta a
possibilidade de envio de conteddo ao meio, uma se¢do de comentarios e uma secdo para
notificagcbes sobre erros. Nesses pontos, vale a pena observar que, para administrar esses
recursos de forma efetiva, faz-se necessario o investimento em softwares especificos para esse
fim e inteligéncia artificial. Fazer a moderacdo de comentéarios, processar conteddos enviados
por leitores e computar sugestdes, sem a ajuda da tecnologia, exigiria uma quantidade maior de
profissionais especificamente dedicados a essa fungédo exaustiva.

Nesse caso, nem todos os veiculos irdo considerar essa despesa vantajosa, ou Seja,
dependendo da estrutura do qual o jornal dispbe esses servigos podem ndo ser executados
adequadamente. Esse pode ser um dos motivos que levam tanto o Clarin, quanto o Estaddo, a
ndo investir nesse tipo de recurso.

Por fim, em relacéo as notificacbes, 0 NYT também se destaca por oferecer a opcao de
selecionar frequéncia desejada de notificacOes e editar de que forma serd alertado sobre elas. O
uso desse recurso estad diretamente ligado ao investimento em desenvolvimento de software.
Um bom app jornalistico precisa considerar além de seu conteldo, a estrutura de seu sistema,
pensando na melhoria da experiéncia do usuério e priorizando uma navegabilidade intuitiva e
pratica.

Considerando o que foi exposto os aplicativos Estaddo, Clarin e The New York Times

foram classificados, de maneira geral, como limitado, limitado e pleno respectivamente.
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7 ALGUMAS CONSIDERACOES

Esta pesquisa se propds a estudar a relacdo estabelecida entre o jornalismo e as midias
moveis, analisando aplicativos nacionais e internacionais e observando como séo feitas as
aplicacdes das caracteristicas do jornalismo movel em sua estrutura. Essa relacdo remonta desde
0 proprio surgimento da pratica jornalistica enquanto coleta e transmisséo de informacéo e tem
sido alterada constantemente pela emergéncia das tecnologias moveis e da internet que, por sua

vez, agregaram um novo valor ao conceito de mobilidade aplicado ao jornalismo. Dessa forma,
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a possibilidade de produzir ou consumir um conteddo de maneira moével impactou tanto na
profissdo do jornalista como no formato dos produtos.

O jornalismo movel estd em um processo veloz e continuo de transformacédo,
acompanhando a evolucgédo dos dispositivos e da tecnologia. E essa evolucdo causa um impacto
cultural e transforma também o consumidor, gerando novas necessidades e demandas que sdo
modificadas com igual velocidade. O aumento do fluxo de informacGes exige que os veiculos
busquem se aprimorar para atender ao perfil do novo consumidor, causando, assim, mudancas
nos produtos e nas narrativas que podem sofrer alteracdes a partir de antigos formatos ja
consagrados.

Os aplicativos abriram uma gama de possibilidades para o jornalismo, adquirindo uma
I6gica prépria e uma estrutura caracteristica. Assim os produtos se direcionam especificamente
para cada plataforma, devendo ser pensados para explorar as funcionalidades e as peculiaridades
dos suportes. Tendo isso em vista, a partir da observacdo dos aplicativos selecionados, foi
possivel comecar a tecer algumas consideragdes a respeito de como o cenério do jornalismo
movel tem se configurado.

De acordo com Canavilhas (2014), o jornalismo mdvel herda caracteristicas do
webjornalismo como a hipertextualidade, multimidialidade, interatividade, memoria,
instantaneidade, personalizacdo e ubiquidade. Além disso, esse tipo de contelido agrega novos
elementos que resultam em mais quatro caracteristicas, elencadas por Empinotti (2020):
tactilidade, nivelabilidade, opticabilidade e localibilidade. Ao partir desse principio, foi
estabelecido um quadro de avaliacdo divido em cinco diferentes critérios. tactilidade,
nivelabilidade, opticabilidade, localibilidade e plasticidade.

Com a aplicacdo do quadro e a observacdo dos aplicativos dos jornais The New York
Times, Clarin e Estaddo, foi possivel levantar como esses veiculos tém explorado o terreno do
jornalismo para aplicativos e como cada funcionalidade dos dispositivos vem sendo aproveitada
na estrutura dos apps jornalisticos.

A primeira delas é a tactilidade que, para Palacios et al. (2015, p. 23), é “geradora de
multiplos desdobramentos e que nasce plenamente apropridvel para utilizagdes em aplicativos
criados para plataformas moéveis”. A observagcdo demonstrou que a exploragdo dos gestos na
interacdo com o sistema ainda é muito modesta. O Estaddo se mantém em um nivel basico de
tactilidade, usando s6 o essencial para tornar o sistema funcional. O Clarin ja explora um pouco

mais, mas ainda se mantendo limitado.
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JA NYT oferece uma maior diversidade de gestos, aplicados de maneira inteligente em
pontos estratégicos, que acabam por tornar a navegacdo mais intuitiva para o leitor. 1sso
demonstra uma preocupacgdo em investir em desenvolvimento de software, pensando uma
estrutura baseada na experiéncia do usuario.

Mager, Lentez e Soares (2019) alertam para a importancia da interface se adequar as
necessidades e expectativas do usuario. Conseguir atender a esses fatores € o que vai garantir a
qualidade da experiéncia do leitor e representar o diferencial do jornalismo mdvel. Para além
do conteudo, esse tipo de jornalismo demanda que o sistema seja funcional e atrativo.

No critério seguinte, nivelabilidade, pode-se observar que, novamente o app do Estaddo
se mantém no basico, explorando pouco os sensores de acelerémetro e giroscépio. Os demais
apresentam um desempenho melhor, mas nenhum dos apps avaliados fez um uso considerado
pleno. Oferecer o contelido de maneira mais confortavel também pode ser um diferencial para
o consumidor. Afinal, sdo esses fatores que influenciam na escolha de consumir, ou ndo, uma
noticia pelo app.

Isso significa aproveitar os recursos que o aplicativo pode oferecer para criar um contetdo
verdadeiramente adaptado para essa plataforma, superando a simples transposicao de contetdo.
Como apontado por Belochio et al. (2017), ndo basta somente ocupar o espaco de um aplicativo
de noticias, é necessario pensar estrategicamente nesse produto como um todo, unindo contetido
e interface.

No critério opticabilidade, o Gnico aplicativo que teve pontuacao foi o The New York
Times, sendo classificado como limitado. Para Palacios et al. (2015, p. 27), a opticabilidade
“multiplica as formas criativas para producdo de contetidos em dispositivos moveis, inclusive
no jornalismo”. No entanto, o uso de cdmera e sensores de imagem para a expansdo da realidade
e interacdo com o leitor ainda € um recurso dispendioso. O que se destaca aqui € 0 custo
financeiro e operacional de manter iniciativas de RV ou RA, principalmente considerando que
0 retorno que os veiculos recebem por parte do mercado provavelmente ainda nao justifica o
investimento.

Para o The New York Times esse tipo de conteudo é possivelmente mais viavel, ja que ha
uma boa quantia de materiais disponiveis na editoria Immersive (AR/VR). Isso pode estar

relacionado ao fato de 90% das suas assinaturas serem de produtos digitais, além disso, o
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veiculo ja atingiu a marca de 5,3 milhdes de assinantes do aplicativo®*. Esses nlimeros sio
resultado de um crescimento das assinaturas digitais, 0 que aumenta o interesse do jornal em
investir nesse segmento.

Jaem relacdo a localibilidade todos os aplicativos foram classificados como inativos, isso
pode ter se dado novamente pelo alto investimento que um contetdo geolocalizado demanda.
Mesmo no caso do The New York Times, que possui representantes e sucursais em outros
paises, como Franga, Inglaterra, China etc., por se tratar de um publico amplo, para atender
outras cidades ou paises seriam demandados recursos tecnoldgicos e profissionais em
quantidade maior. No entanto, a falta de exploracdo dos sensores de localizacdo acaba por
comprometer a personalizacdo do contetdo, ponto importante na producdo do jornalismo
movel, como apontam Palacios et al. (2015).

Jaem relacdo ao critério plasticidade, observou-se um desempenho mais significativo por
parte do NYT, j& que foi o Unico classificado como pleno. Neste quesito o veiculo se destaca
por atender a itens que 0s outros apps ndo atenderam, como se¢do de comentéarios, se¢do de
notificacdo de erros, selecdo de frequéncia desejada de notificagcdes, entre outros. Os demais
veiculos novamente preocuparam-se em proporcionar as funcionalidades mais béasicas de um
app.

Nesse caso, dois pontos devem ser observados. Primeiramente, para manter uma secéao de
comentarios é necessario o investimento em tecnologia de inteligéncia artificial. Antes da
automatizacdo, o NYT ja oferecia esse servi¢o, mas s6 para algumas matérias. No entanto, 0
trabalho de moderar um grande volume de dados diariamente, sem a ajuda da tecnologia, era
exaustivo e mobilizava um grande namero de profissionais. Assim, desde 2017, o veiculo
investe em IA para moderar comentarios e contetidos enviados por leitores?®. Com esse advento
tecnoldgico o veiculo passou a oferecer o recurso de comentarios em todas as suas noticias.

No entanto, é importante ressaltar que o custo desse tipo de tecnologia pode ultrapassar o

marco de 5 milhdes?®. Investir em diferentes tipos de IA para automatizar funcdes e processar

24 Disponivel em: https://oglobo.globo.com/economia/new-york-times-chega-79-milhoes-de-assinantes-com-90deles-
de-produtos-digitais-1-25140054

25 Disponivel em: https://www.poder360.com.br/midia/saiba-como-the-new-york-times-planeja-
automatizarmoderacao-de-comentarios/

% Disponivel em: https://esportes.yahoo.com/noticias/quanto-custa-uma-inteligencia-artificial-startups-gastamate-r-5-
milhoes-com-algoritmos-162521240.html
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dados é uma tendéncia do mercado?’, mas também representa um alto gasto. O NYT, desde
2017, ja esta alinhado com essa tendéncia, testando novas ferramentas e aprimorando as ja
adotadas. O veiculo possui uma divisdo dedicada a tecnologia, o Technology Officer e outros
investimentos em 1A ja foram feitos, como a distribuicdo de contetidos por assistentes de voz?,

O segundo ponto a ser observado é a preocupacdo em desenvolver seu sistema tendo em
mente a experiéncia do usuario. 1sso significa pensar o aplicativo para atender as necessidades
de quem vai utiliza-lo. O design centrado na experiéncia do usuério pensa na usabilidade do
sistema e em como o leitor vai se sentir mais confortavel e mais impelido a usar um aplicativo.
Isso pode ser decisivo para definir se é relevante ou ndo manter um aplicativo de noticias
ocupando a memoria do celular.

Recursos como a personalizacao de frequéncia e tematicas de notificacdes, habilitacdo de
quiet time/ modo noturno, alterac6es de tamanho da fonte, transicédo retrato-paisagem em fotos,
videos e textos, o uso de diferentes gestos etc garantem uma boa usabilidade e permitem uma
navegacao eficiente e uma interacdo humano-maquina produtiva.

Para que os apps sejam de fato funcionais, eles precisam oferecer uma experiéncia
diferenciada para o leitor. Isso significa aproveitar os recursos que s6 um app pode oferecer,
ou seja, explorar os hardwares disponiveis nos aparelhos. E esse fato que vai diferenciar o
consumo de noticias via site mobile e via app e pode ser a chave para que o aplicativo do

veiculo permaneca relevante. Se manter no basico pode néo ser o suficiente.

27 Disponivel em: https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2017/12/inteligencia-artificial-ganhaorcamento-
proprio-nas-empresas-do-pais.html

28 Disponivel em:https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2019/01/17/forbes-e-nyt-testam-
inteligenciaartificial-e-voz.html
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