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RESUMO

O presente trabalho propde uma avaliacdo de usabilidade, comunicabilidade e arquitetura
de informagdo das interfaces que pressupdem a interacdo por meio de gestos, tendo como
embasamento teorico a Ergonomia da Interagdo Humano-Computador (IHC), a Semiotica, a
Arquitetura de Informacdo (Al) e os estudos em Cibercultura. O que se pretende ¢ fornecer
uma contribuigdo para a defini¢do de novos parametros a orientar o Design de interagdo, a
editoracdo visual e o processo de criagdo de conteudos, de forma a garantir a qualidade da
interacdo em aplicativos noticiosos para tablets. Apresentamos aqui o resumo de entrevistas
exploratorias e a analise parcial do método de observacdo de usuarios aplicado ao estudo de
caso do vespertino digital do jornal O Globo para o Ipad.

PALAVRAS-CHAVE: Tablet, jornalismo, interface gestual, design de interagao.

INTRODUCAO
Este trabalho pretende fornecer uma contribuig@o para a defini¢do de parametros que

venham a orientar o Design, a editorac¢do visual e de contetdos, e o processo de criacdo de
interfaces, de forma a garantir a qualidade da interagdo gestual com os conteudos
jornalisticos - respeitando-se as possibilidades, limitagdes e requisitos cognitivos do leitor
imersivo. O estudo acolhe contribui¢cdes de diferentes linhas tedricas - como as que
propdem aplicar conceitos da Ergonomia e da Semidtica ao desenvolvimento de software -
avaliando a meta-comunicacdo e a usabilidade na apresentagdo de aplicativos de noticias.
Interessa-nos especialmente a abordagem das interfaces gestuais voltadas para as

publicagdes noticiosas em tablets.
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Apresentaremos e analisaremos, para efeito de estudo de caso, aspectos da produgdo e
do consumo de contetidos informativos, enriquecidos com recursos de multimidia e de
interatividade, do aplicativo O Globo A Mais, uma publicagdo vespertina para o fablet da

Apple, do jornal carioca O Globo (figura 1).

Figura 1 — Aspecto da navegagao do leitor na edigdo digital “O Globo A Mais”,

vespertino do jornal O Globo com conteudo exclusivo para o Ipad.

Novas praticas de leitura tém surgido — mediadas pelas interfaces de dispositivos
portateis como 0s e-book readers e tablets — inseridos e absorvidos rapidamente pelo
mercado editorial e pelos jornais. Sdo exemplos dessas novas praticas a leitura conectada e
a leitura compartilhada. Surge no mercado de consumo uma profusdo de tablets,
computadores moveis em formato de tabuletas com telas sensiveis ao toque, interacdo por
gestos e conexdo sem fio a Internet. Entre os tablets podemos citar, além do Ipad, os seus
concorrentes: Microsoft Surface, Google Nexus7, Kindle Fire, HP Touch Pad, Sansung
Galaxy Tab, LG Optimus Tab, Motorola Xoom, Blackberry Playbook, Toshiba Folio,
Positivo Ipy, e Acer Iconia, entre outros.

Cabe ressaltar que conceito de “computador-tabuleta” (fablet) existe ha mais de
quarenta anos, primeiramente idealizado por Alan Kay em 1968. O cientista formulou uma
tabuleta para finalidades educacionais, idéia que foi reciclada para inspirar o projeto mais
atual de “One Laptop per Child”. Entretanto, o Dynabook de Kay nunca chegou a ser
implementado (figura 2).
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O iPad, por sua vez, ndo foi a primeira tentativa da Apple nesse ramo, pois ja em
1987, a empresa trabalhou com o conceito do Knowledge Navigator, um aparelho que
poderia conversar com o usuario ¢ estaria ligado a uma rede de todo o ambiente no qual o

usuario estaria envolvido.

Figura 2 — Esquema do computador-tabuleta Dynabook,

de Alan Kay (1968), um dos precursores dos tablets contemporaneos (O Globo, 2012)

Outras tentativas empreendidas pela Microsoft, Hewlet-Packard e Fujitsu também nao
alcangaram sucesso de mercado. No passado, ndo havia os meios hoje conhecidos de
desenvolver uma tecnologia aceita pelos usudrios, tanto na questdo de hardware, software
como de interfaces. Este conjunto de variaveis, agora disponivel, que tornou possivel o
lancamento do iPad, com interface multitoque, e a proliferacdo dos tablets com sistema
operacional Android, da Google, junto a fatores de mercado, evidenciou onde as tentativas
anteriores da industria falharam e que caminhavam na mesma diregao.

Os novos dispositivos tecnoldgicos e a Internet habilitam novas praticas de leitura,
que tém colocado em cheque as empresas de midia em todo o mundo. A circulagdo mundial
de jornais tem diminuido, segundo a Associacdo Mundial de Jornais ¢ Editores de Noticias.
Os jornais impressos diarios tiveram uma queda de 2% na circulagdo, de 528 milhdes em
2009 para 519 milhdes em 2010. A Internet e as midias sociais estdo mudando o conceito e
processo de coleta e disseminacdo de contetido, e colocando em risco o tradicional modelo

de negdcios do jornalismo impresso.
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Diante das mudangas, a industria da midia se reposiciona e o jornalismo procura se
reinventar para acompanhar a revolugdo: um exemplo ¢ o jornal The Daily, lancado
exclusivamente para o formato Ipad. Entre as publicagdes brasileiras que ja possuem versao
para tablet podemos citar: Veja, Exame, Carta Capital, IstoE, IstoE Dinheiro, Info, Casa e
Jardim, Epoca, Epoca Negocios, Status, Superinteressante, Vocé S/A, Caras, Galileu,
Quatro Rodas, Casa ¢ Construcdo, etc. Entre as estrangeiras: Time, Newsweek, Life, Wired,
Vogue, The New Yorker, Popular Mechanics, Fortune, Rolling Stone, National Geographic,
MacWorld, Sports Illustrated, entre outras. O vespertino digital O Globo A Mais, para
Ipad, que adota o0 modelo de uma revista, veio a se juntar a esta lista.

Cabe-nos o desafio de investigar se, ¢ de que forma, as recentes tecnologias de
producdo e consumo da informagao influenciaram a efetividade, a eficiéncia e a satisfagdo
(leia-se usabilidade) durante a interagdo do leitor com as novas midias, na construgao dos

significados da leitura (Agner, 2011, 2012).

DESAFIOS DO DESIGN DE INTERACAO GESTUAL

Segundo Dan Saffer (2009), um gesto pode ser considerado como qualquer
movimento fisico detectado através de sensores por um sistema digital, ao qual podera
responder sem o auxilio de mecanismos tradicionais, como mouses ou canetas. Gestos
originam-se de qualquer movimento ou estado do corpo humano.

Desse modo, um movimento de cabega, um piscar de olhos ou um toque no chdao com
a ponta do sapato pode ser interpretado como um gesto. O reconhecimento de gestos ¢ um
topico especifico da Ciéncia da Computagdo e da Tecnologia da Linguagem e objetiva
interpretar a comunicag@o corporal humana a partir de algoritmos matematicos.

Stevens (2011) lembra-nos que as “antigas” interfaces WIMP (windows, icons,
mouse, pointer) tiveram sua origem nas décadas de 60 e 70 nos laboratérios PARC da
Xerox. Sistemas desse tipo utilizam o deslocamento do mouse em uma superficie horizontal
plana para mover ou selecionar objetos correspondentes na tela. Nos ultimos quarenta anos,
temos interagido do modo concebido por Douglas Engelbart, Alan Kay, Tim Mott, Larry
Tesler, e outros engenheiros e designers da época: através da metafora do desktop. Mas
esses métodos de manipulacdo indireta estdo sendo rapidamente preteridos em funcdo da

manipula¢do direta (conceito seminal proposto por Ben Shneiderman em 1983) e, em
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poucos anos, os sistemas centrados no mouse provavelmente nos parecerdo tdo arcaicos
como hoje sdo as interfaces de linha de comando ao estilo MS-DOS.

Saffer elenca as principais caracteristicas requeridas de um bom design para interface
gestual. Sdo elas: (1) detectabilidade: refere-se a importancia das affordances, conceito
cunhado pelo psicologo Gibson e popularizado por Don Norman; (2) confiabilidade: a
interface deve parecer segura; (3) ser responsiva: fornecer uma resposta instantdnea ao
usuario (em até 100 milissegundos); (4) adequacdo: precisa ser adequada ao contexto
(dependendo da cultura, ha gestos que sdo insultuosos); (5) significancia: ter significado
especifico para as necessidades do usuario; (6) inteligéncia: deve realizar eficientemente o
trabalho que o ser humano néo pode realizar tdo bem; (7) sutileza: a capacidade de predizer
as necessidades do usuario; (8) divertimento: gerar o engajamento do usudrio através do
aspecto ludico; (8) estética: deve ser prazerosa aos sentidos visual, auditivo e haptico; (9)
¢tica: ndo solicitar gestos que fagam as pessoas parecerem tolas em publico ou que s6
possam ser executados por jovens ou usuarios saudaveis.

Entretanto, segundo Norman e Nielsen (2010), as interfaces que se beneficiam dos
recursos de interacdo gestual tém sido desenvolvidas com ignorancia em relacdo a
principios elementares e padrdes consolidados do Design de Interacdo. Parecem esquecer
qualidades essenciais de um projeto de interagdo como, a visibilidade de affordances, o
feedback, a consisténcia, as reversibilidade de acdes, a detectabilidade de fungGes, a
escalabilidade das resolugdes de telas e a confiabilidade das operagdes.

Como sabemos, por ser um tema emergente ¢ complexo, ainda ndo ha muitos estudos
conclusivos nesta linha realizados no Brasil, com usuérios de lingua portuguesa. Dai a

relevancia do presente trabalho.

O METODO DA PESQUISA

O projeto de pesquisa empregado neste trabalho inclui duas técnicas de énfase
qualitativa: as entrevistas exploratorias semiestruturadas e a técnica de observacdo de
usuarios STBI. As entrevistas exploratorias procuraram reunir depoimentos colhidos com
profissionais do mercado diretamente envolvidos com a criacdo e producdo de conteudo
para aplicativos de jornais ou revistas voltados para os fablets (particularmente o Ipad, da
Apple): jornalistas, designers, editores, produtores, técnicos e especialistas em experiéncia
do usuario. Neste artigo, apresentaremos um resumo do resultado destas entrevistas, a partir

das declaragdes pertinentes ao estudo de caso. Apos as entrevistas, foi aplicado um método
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de observacdo de usuarios denominado STBI - Scenario and Tasks Based Interviews
(Entrevistas Baseadas em Cendrios e Tarefas), uma variante do teste de usabilidade no
campo, alternativa desenvolvida por um dos autores em parceria com outros pesquisadores
de Interagdo Humano-Computador. Mais detalhes sobre a aplicagdo deste método serdo

apresentados em topico especifico, mais adiante neste artigo.

RESUMO DAS ENTREVISTAS EXPLORATORIAS

Conforme informado no topico anterior, uma das técnicas qualitativas de pesquisa
aplicadas ouviu profissionais do mercado envolvidos com a produgdo de contetido e o
design de aplicativos para Ipad.

Um dos profissionais escolhidos para fornecer informacdes sobre este mercado
especifico foi Felipe Alexandre dos Santos, carioca, 35 anos, designer grafico formado pela
Universidade Estacio (Rio de Janeiro) em 2003, e especialista em Design Estratégico pela
ESPM-RIJ (2010), que ministra treinamentos em publicagdes digitais para Ipad e e-readers,
com a plataforma e solucdes de software Adobe. Entrevistamos também Adriana Barsotti,
carioca, 43 anos, jornalista formada pela ECO-UFRIJ (1988), mestranda em Comunicagdo
Social pela PUC-Rio e editora de pesquisa e desenvolvimento digital do jornal O Globo.
Outro entrevistado foi Telio Leal Navega Junior, 42 anos, designer formado pelo Centro
Universitario da Cidade (RJ), com pés-graduacdo em Ensino da Arte pela Universidade
Veiga de Almeida (RJ), diagramador d’O Globo A Mais e blogueiro do site O Globo.

Felipe Santos nos apresentou a sua visdo sobre o papel do designer na criagdo das
publicacdes para os tablets, e quais deveriam ser suas preocupagdes, com énfase na clareza
da navegacdo e na usabilidade. Para ele, a midia é nova e o publico ainda ndo esta
completamente acostumado com o novo tipo de interacdo proposta pelos tablets. Assim, o
maior objetivo do designer deveria ser alcancar uma navegagao clara e facil, evitando gerar
ruidos para o leitor. Mais do que uma simples alteracdo na forma, ha uma mudan¢a no
conceito de publicacdo e, para fazer frente a todos os aspectos envolvidos, ¢ necessario um

verdadeiro trabalho em equipe envolvendo também os redatores e os editores.
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Figura 3 — Signos metalingiiisticos de apoio a navegacao do leitor virtual:
pagina tutorial ensina a navegar no aplicativo O Globo A Mais (detalhe).

A editora Adriana Barsotti pontuou que os jornalistas, até hoje, nunca tiveram que se
preocupar com problemas de usabilidade de interfaces, o que representa uma novidade para
o profissional de imprensa. Ao perceber que os leitores enfrentaram alguma dificuldade de
navegacao no prototipo do vespertino digital O Globo A Mais, a equipe solicitou a inser¢ao
de diversos signos metalingiiisticos de auxilio a navegacao (figura 3) por todo o contetdo,
ensinando os rudimentos da intera¢do. Decidiu pecar pelo excesso de icones e redundéancia
do que pela falta, ja que havia o temor de que as pessoas ndo encontrassem todo o contetido
das matérias. Outros problemas de usabilidade apontados por Adriana foram a questdo da
orientacdo horizontal e vertical, e como retornar ao ponto inicial dentro do Globo A Mais.

O diagramador Telio Navega comentou que estd apreciando muito a experiéncia de
trabalhar em um projeto tdo inovador quanto O Globo A Mais, que considera um legitimo
representante do “futuro do jornalismo”. Segundo observou, os jovens deixaram de
consumir noticias através do jornalismo impresso, dando preferéncia a midia online. Telio
afirmou que o jornalista que trabalha numa redacdo de jornal ¢ normalmente uma pessoa
mais velha, que tem dificuldades para acompanhar e aceitar as mudancas geradas pelo
advento da comunicagdo online ¢ das midias sociais. Entretanto, é objetivo da empresa
atrair o novo publico e esta seria uma das metas visadas pelo langamento do vespertino para
o formato [Pad. A meta tem sido alcancada, pois, segundo Navega, com o langamento, O
Globo praticamente dobrou a sua base de assinantes digitais.

Para Adriana, o “pulo do gato” das edicdes jornalisticas para tablets é recuperar o
modelo da midia impressa, entregando uma leitura agradavel e uma diagramacao atraente e

bonita. Além disso, o jornalista da redacdo valoriza mais o tablet do que a matéria
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publicada num website, pois haveria no Ipad um maior “glamour”, uma valorizacdo e uma
repercussdo similares ao proporcionado pela midia impressa. Segundo Navega, o jornalista
de texto esta adorando o Ipad porque hé espago de sobra com o uso da técnica do “scroll”,
de modo que a matéria ndo precisa ser cortada e pode ser enriquecida com conteudo

multimidia.

ENTREVISTAS BASEADAS EM CENARIOS E TAREFAS

Um dos objetivos deste trabalho foi testar o aplicativo O Globo A Mais com uma
amostra de jovens estudantes de Comunicagdo Social para a avaliagdo do Design de suas
interfaces gestuais, através de um experimento sistematico de observacdo. A amostra de
participantes selecionada foi do tipo intencional, uma amostra nao probabilistica
subordinada aos objetivos especificos da pesquisa. Desta forma, buscamos radiografar o
perfil de uma turma de alunos do ciclo basico de um curso de Comunicagdo Social de uma
faculdade particular do Rio de Janeiro, com o levantamento da sua experiéncia prévia
quanto ao uso de tablets para a leitura de contetidos jornalisticos. A partir desta radiografia
foi selecionada a amostra de participantes que compds o experimento de observagao.

Um breve resultado deste levantamento preliminar ¢ resumido, graficamente, a seguir.
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Figura 4 — Perfil etario do grupo: 50% dos respondentes sdo jovens entre 20 e 24 anos.
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Figura 5 — A maioria dos estudantes de Comunicagdo ainda ndo costuma acessar o jornalismo nos tablets.
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Figura 6 — Apesar de serem estudantes de Comunicag@o, a maioria ndo conhece o vespertino d’O Globo.

Apoés a aplicacdo de questionarios preliminares, foi selecionado um grupo de seis
jovens entre aqueles que se dispuseram a participar da avaliagdo de interacdo na qualidade
de usuarios. Com relagdo ao quesito “experiéncia em leitura de publicacdes jornalisticas em
tablets” foram escolhidos dois alunos que tinham “experiéncia alta” ou “moderadamente
alta”; dois alunos com “alguma experiéncia” ou “experiéncia moderada”; e mais dois
alunos que ndo possuiam qualquer experi€ncia prévia neste tipo de leitura. O numero de
seis jovens escolhidos deveu-se a proximidade do numero indicado pelo pesquisador de
Interagdo Humano-Computador Jakob Nielsen para a aplicacdo de testes de usabilidade

(Barnum et al, 2012). Nielsen sustenta a tese de que cinco usudrios seria o numero
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suficiente de participantes em testes de usabilidade necessarios para a identifica¢do de cerca
80% dos problemas de uma interface.

Desse modo, a pesquisa iniciou a sua segunda fase com o método de observagdes
denominado Entrevistas Baseadas em Cendarios e Tarefas (STBI — Scenario and Tasks
Based Interview). Trata-se de um método derivado dos conhecidos testes de usabilidade,
amplamente utilizados pelas pesquisas de Interacdo Humano-Computador, porém com
diferengas. O método surgiu da flexibilizagdo dos testes de usabilidade de campo. A técnica
de avaliagdo foi pensada para ser aplicada com a participagdo de usuarios que utilizaram
dispositivos moveis para coleta de dados durante as pesquisas domiciliares. A técnica esta
descrita com mais detalhes em uma dissertacdo de mestrado do Departamento de
Informatica da UNIRIO — Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (Tavares,
2011). E um tipo de entrevista fundamentada em cenarios de uso, tarefas, observacdes de
uso, experiéncias narradas e declaracdes — registradas em audio e video para posterior

analise.

ANALISE DAS OBSERVACOES COM USUARIOS

A partir de uma revisdo parcial e uma analise preliminar de videos produzidos durante
as Entrevistas Baseadas em Cenarios e Tarefas (STBI), os pesquisadores identificaram uma
série de problemas relacionados a interagdo dos usudrios com as interfaces gestuais do
vespertino digital O Globo A Mais. Esses problemas de interagdo foram classificados
segundo as categorias citadas por Norman e Nielsen (2010), apresentadas anteriormente,

gerando a seguinte relagdo inicial de itens observados:

(i) Quanto a visibilidade de affordances:

- O posicionamento e o contexto da iconografia no conteudo induzem o leitor a “clicar”
(tap) no local errado para executar determinadas fungdes.

- Os testes demonstraram que icones de algumas areas com conteudos deslizantes induzem
o usuario a “clicar” (tap) para executar a fun¢do em vez de desliza-los.

- A funcgéo de full-screen dos videos e das galerias de fotos ndo é exposta de maneira clara.

- Existem areas com scroll dentro de outras areas também com scroll. Isto dificulta a

operagdo de arrastar os conteudos para visualizagdo, gerando confusdo para o leitor.

10



oy
(%\_g Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
mTERcom XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Fortaleza, CE — 3 a 7/9/2012

(i1) Quanto ao feedback para o usuario:

- Nem sempre ha feedback claro quanto a navegacdo vertical (em alguns casos faltam setas
ou icones para orientar o leitor sobre a continuidade de determinados conteudos na mesma
matéria).

- Faltam evidéncias sobre em qual editoria o leitor esta, gerando a sua desorientacao.

(ii1) Quanto a consisténcia:

- A navegacdo ocorre de modo variado: de maneira vertical ou horizontal, para direita ou
para a esquerda, o que ndo facilita a identificagdo de uma recorréncia do comportamento.

- O player de videos incorporado a matéria nao possui fluidez.

- A navegacdo como um todo ndo facilita o aprendizado, fazendo com que o usuario ndo

ganhe produtividade conforme ele ganha intimidade com os elementos da interface.

(iv) Quanto a reversibilidade de agoes:
- O leitor demonstrou dificuldades em voltar a pagina inicial da aplicacdo, quando se esta

em determinado conteudo. Acaba caindo de volta a “banca de jornais” e perdendo tempo.

(v) Quanto a detectabilidade de fungdes:

- O leitor demonstra dificuldade em identificar a funcionalidade de galeria de fotos, por
falta da evidenciagdo de que existem conteudos escondidos.

- O menu inferior da aplica¢do fica em uma posi¢ao inadequada e muitas vezes, encoberta.
Assim, o leitor ndo consegue transitar pelo contetido com fluidez, através de hiperlinks,

sendo obrigado a navegar a esmo para achar determinado conteudo ja visto anteriormente.

(vi) Quanto a confiabilidade das operagdes:
- O usuario nao demonstra confianga na interacdo com a interface fouch (demonstra um

certo receio) mesmo apds um continuo uso do aplicativo.

ALGUMAS CONCLUSOES PROVISORIAS
O artigo teve o objetivo de apresentar aspectos de uma pesquisa em curso, que
procura centrar-se na recep¢do € no consumo de novas formas de apresentacdo da

informagdo jornalistica, disseminadas com a introducdo de tecnologias de interagdo baseada
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em gestos — discutindo-as e problematizando-as a partir da incorporagdo de conceitos e
métodos de avaliagdo interdisciplinares.

As telas sensiveis ao toque hoje difundem noticias, fotos, infograficos, ilustragdes,
charges, antincios, cronicas e editoriais que se tornaram dinamicos, com a inclus@o de dudio
de qualidade, videos, animacdes, vibragdes e fotografias manipulaveis, tudo com grande
apelo estético e visual. O modelo de interacdo sensivel aos gestos, adotado por essas
maquinas, levantou a promessa de revolucionar a recepgdo e os requisitos de producdo da
linguagem jornalistica. Mas ndo ha certeza de que esta promessa sera honrada pelas novas
interfaces criadas pelo Design de interagdo.

Além de entrevistas iniciais, o presente trabalho de pesquisa desenvolveu uma
segunda rodada de avaliacbes com uso de um método de observagdes com usudrios,
denominado Entrevistas Baseadas em Cenarios ¢ Tarefas (STBI — Scenario and Tasks
Based Interview).

Como conclusdo parcial e provisoria da aplicagdo da técnica de observagdo de
usuarios e suas tarefas, podemos afirmar que diversas categorias de problemas identificados
anteriormente por Norman e Nielsen (2010) emergiram da pesquisa. A nossa observacao
demonstrou que jovens representantes do tipo de leitor que o jornal O Globo pretende atrair
para o seu rol de assinantes digitais podem ser expostos a certas dificuldades e
constrangimentos ao interagir com o aplicativo para fablet, evidenciando que se sobressaem
questdes pendentes ao Design, que podem ser associadas a inadequada visibilidade de
affordances, a falta de feedback, a inconsisténcia, a problemas com reversibilidade de
acoes, a baixa detectabilidade de fungdes, ¢ a sofrivel confiabilidade nas operagdes.

Até o momento podemos concordar com Donald Norman, quando este afirma que a
recente corrida dos engenheiros de software e designers para desenvolver interfaces
gestuais tem levado ao esquecimento de principios e padrdes sedimentados do Design de
interacdo (Norman ¢ Nielsen, 2010).

Nos proximos passos desta pesquisa os autores irdo consolidar a analise das
observagdes e a revisao dos testes, com o intuito de identificar padrdes de utilizagdo que
possam fornecer uma contribui¢do para a definicdo de parametros a orientar o Design, a
editoracdo visual e de contetudos e o processo de criacdo de interfaces, de forma a garantir a

qualidade da interag@o gestual nos aplicativos noticiosos em fablets.
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