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Resumo

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em Design Visual da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul pretende desenvolver um
novo produto digital para a marca de jornal Zero Hora. O projeto tem
como principal objetivo desenvolver uma nova forma de responder
as necessidades de informagdo dos usuarios de dispositivos digitais a
partir da identificacdo das lacunas existentes entre os usuarios do jornal
digital Zero Hora e o conteudo disponibilizado pelo mesmo. A primeira
etapa do trabalho consiste no planejamento do projeto, apresentacao
da base tedrica e primeiras etapas do método proposto, da definicao
do problema as defini¢cdes de projeto. Sdo apresentados: o conceito
do produto digital a ser desenvolvido (um aplicativo para smartphone
estilo agregador de conteldo), suas principais funcionalidades, e todas
as etapas de projeto necessarias para se fazer essas definicBes. A
segunda etapa consiste no desenvolvimento do aplicativo, desde seu
nome até seus wireframes e seu design visual.

Palavras-chave: design de interface, smartphone, aplicativo, agregador
de conteudo.



Abstract

This Visual Design Graduation Project intends to develop a new digital
product to Zero Hora's newspaper brand. It's main goal is to identify
essential information needs for digital readers, and figure the best
way to settle them. The project first stage consists in project planning,
theoretical foundation and first steps of the proposed method, from
problem definition to project definitions. It presents: the digital product
concept (a smartphone app, content aggregator style), its main features,
and all the needed project stages in order to make these definitions. The
second stage consists in the app design from it's name and wireframes
to it's visual design.

Keywords: interface design, smartphone, app, content aggregator
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1. Planejamento de Projeto

1.1 Introdugao e Contextualizagao

Com o crescimento de vendas e do uso de dispositivos méveis ndo se pode considerar o mercado de
produtos digitais sem estes aparelhos. De acordo com a empresa de pesquisa Gartner, em 2013 a venda de
smartphones ultrapassou as vendas de outros tipos de telefones celulares (RIVERA, 2014). Segundo Sundar
Pichai (2014) no segundo trimestre de 2014, foram vendidos 315 milhdes de smartphones.

E perceptivel também o aumento de usudrios de tablets. Desde o lancamento do iPad em 2010, este
dispositivo ganha cada vez mais espaco. Por exemplo, j& existem escolas brasileiras onde alunos de ensino
médio ao invés de comprarem o tradicional conjunto de livros didaticos ou apostilas, precisam adquirir um
tablet para nele fazer o download dos materiais necessarios para as aulas.

Adisseminacao do uso deste tipo de dispositivo acontece por diversos motivos, entre eles a reducdo
do custo dos aparelhos. Além disso, conforme novas gera¢Bes nascem em uma era digital o consumo
tecnologico tende a aumentar ainda mais. Paralelamente, ha uma melhora significativa na usabilidade das
interfaces digitais, favorecendo a adesdo de pessoas mais velhas. Estes fatos sdo evidenciados por algumas
mudancas no padrdo de usos de dispositivos moveis.

Muitos anos antes da propagacdo do uso dos smartphones, ja existiam os PDAs (Personal Digital
Assistants), no Brasil comumente conhecidos como “computadores de bolso”. No entanto, as suas
funcionalidades ndo eram facilmente executadas, sem falar na quase obrigatoriedade do uso de canetas
tipo Stylus para executar determinadas tarefas.

Quando os smartphones comecaram a ser comercializados, deixavam muito a desejar no quesito
usabilidade. No inicio dos anos 2000, os telefones com um teclado QWERTY acoplado ganharam muitos
modelos e usuarios, principalmente do mundo corporativo. Concomitantemente os “telefones celulares
comuns” (feature phones) estavam sendo vendidos em larga escala para pessoas que ndo podiam, ou nao
queriam, investir muito dinheiro em um celular. O consumo tecnolégico ja estava em evidente expansao.
Mas foi sé na segunda metade desta década que a usabilidade destes dispositivos foi realmente aprimorada.

No inicio de 2007, quando Steve Jobs apresentou primeiro o iPhone, se percebeu que uma
revolucdo estava para acontecer. Junto com o iPhone, surgiu o primeiro iPhone OS, o sistema operacional
para dispositivos méveis da Apple, que anos mais tarde teve o nome reduzido apenas para iOS. Ele ficou
conhecido por quebrar diversas barreiras técnicas e de interface, mostrando que podia se executar as
mesmas tarefas de uma forma mais simples do que se fazia com os smartphones que existiam naquela
época. A partir de uma tela sensivel ao toque, a interface proposta pela Apple se tornou o design dominante
de futuros sistemas operacionais, baseada em icones de aplicativos que sao exibidos em uma grade.

A partir do lancamento do iPhone aconteceu uma grande mudanca no cenario de smartphones
mundial. Ndo se queria mais depender de teclados ou teclas pra interagir com o telefone. Agora existia uma
forma mais intuitiva de se fazer isso. Essa revolucdo fica evidente na Figura 1, onde se mostra a evolugao
dos smartphones da Samsung antes e depois do lancamento do iPhone (BRODKIN, 2012). Empresas que
demoraram para se adequar a essa nova realidade, como a Blackberry, acabaram por perder grande parte
do seu marketshare (KHARIF, 2008).

Junto com a mudanca na forma em que se usava o smartphone, foi aberta a possibilidade de se
desenvolver aplicativos externos ao sistema operacional. Em marco de 2008, menos de um ano depois
do lancamento do iPhone, a Apple langou o primeiro SDK (sigla em inglés para Kit de Desenvolvimento de
Software) para iOS. A partir desse conjunto de ferramentas de desenvolvimento, programadores de todo
mundo comegaram a criar aplicativos para executar as mais diversas tarefas. E com o langamento do iOS
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2 em novembro de 2008 estes aplicativos foram disponibilizados para compra e download aos usuarios de
iPhone na recém lancada App Store para iOS.

Figura 1 - Comparacao de smartphones da Smasung, antes e depois do lancamento do iPhone

Fonte: adaptado de Arstechnica.com (2012)

Ainda em 2008, foi as lojas o primeiro smartphone com o sistema operacional Android da Google
(WILSON, 2008). Similar em diversos aspectos do ponto de vista de interface, a Google lancou sua loja de
aplicativos junto com o seu sistema operacional, diferente do seu concorrente. Com uma abordagem de
disponibilizar seu software para a montadora de celular que quisesse utiliza-lo, a adesao de usuarios a
dispositivos com o sistema operacional Android cresceu muito rapidamente. De acordo com Pichai (2014),
existem mais de um bilhao de usuarios ativos.

No mercado de aplicativos para dispositivos moveis as empresas estdo com nimeros semelhantes.
Conforme dados divulgados pela Google em julho de 2013, a Google Play tinha mais de um milhdo de apps
disponiveis para downloads, que ja haviam sido baixados mais de 50 bilh&es de vezes desde a abertura da
loja. Noinicio dejunho de 2014, a Apple mostrou que ndo fica para tras. Na WWDC 2014 (conferéncia mundial
de desenvolvedores da Apple) o CEO da Apple anunciou que existem mais de 1,2 milhdes de aplicativos
disponiveis para download na App Store, e que ja foram realizados mais de 75 bilhdes de downloads de
aplicativos desde lancamento da loja.

1.2 Justificativa

Com o passar dos anos avariedade de dispositivos com acesso a internetaumentou expressivamente
e tende a aumentar cada vez mais (WROBLEWSKY, 2011). Existem dispositivos para todos os momentos do
nosso dia, tanto para tarefas profissionais quanto para as pessoais. A Google identificou este cenario e
vem tentando em parceria com a Samsung encontrar formas de otimizar o uso do smartphone para ambas
situacBes, visto que é um aparelho presente tanto no trabalho quanto em casa (PICHAI, 2014). Conforme
mostrado na Figura 2, de acordo com dados do Kissmetrics (2014), o uso de dispositivo moéveis com acesso
a internet vem aumentando expressivamente nos ultimos anos, se comparado com dispositivos que ndo
acessam a rede. Desta forma é importante entender qual o papel de cada dispositivos na vida das pessoas
e tentar otimizar o seu uso, de forma a entregar o que a pessoa precisa, no dispositivo que ela esta usando.

Figura 2 - Comparacdo de consumo de dispositivos (Horas/Dia)

Fonte: adaptado Kissmetrics (2014)
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Ao mesmo tempo, o consumo de informagdo a partir de midias impressas tem sido muito reduzido
nos ultimos anos. No mercado dos Estados Unidos mais de 170 jornais impressos fecharam entre 2008
e 2010. Dentre outros fatores, um dos motivos é a expansdao do uso de midias digitais como base de
informacao. De acordo com dados do eMarketer (2013), enquanto o consumo de midias impressas caiu
36% (de 50min/dia para 32min/dia), o uso de smartphones, tablets e desktops cresceu 65,5% (de 191min/dia
para 316min/dia). A utilizacdo desses dispositivos ultrapassou inclusive o tempo de consumo de televisao,
que é de 264min/dia, fazendo de 2013 o0 ano em que dispositivos digitais se tornaram a midia mais utilizada
por adultos americanos. Além disso, entre 2003 e 2010 a receita obtida pela publicidade de midias em papel
cafu 49,3%, enquanto a receita de publicidade em midias digitais cresceu 150,2% (GREENSLADE, 2010).

Grande parte dos recursos de jornais impressos vem da publicidade que veiculam, e para os
anunciantes é importante saber que estardo entregando seus anuncios aos consumidores. Isso faz com
que os jornais tradicionais precisem encontrar formas diferentes de engajar seus leitores. Para os jornais
por assinatura, o desafio ainda é maior, pois além de engajar leitores, precisam converter esses leitores em
assinantes. A informacdo por si s6 nao é mais suficiente e um jornal ndo pode ficar refém da estima que o
publico tem pelo ponto de vista de seus formadores de opinido, jornalistas e colunistas.

Gracas ainternet, atualmente, noticias séo commodities, e as redes sociais auxiliam na democratizacao
da informacdo, fazendo qualquer pequeno portal de noticia ou blog ter a mesma relevancia na lista de
noticias apresentada ao leitor. Com certeza a credibilidade do meio de comunicacdo ainda é importante,
mas esta é uma caracteristica relativa e efémera. Por exemplo, o portal de noticias de tecnologia “The
Verge”, que foi criado ha menos de trés anos, em novembro de 2011, ja é considerado um dos portais de
noticias digitais mais relevantes do mundo no assunto.

Tendo em vista o lugar que as midias digitais ocupam na sociedade, sua relevancia pelo ponto
de vista econdmico e a irreversibilidade desta situacdo, é preciso identificar como melhor explorar os
produtos digitais como meios de informacdo. Acredita-se que o design tem muito a contribuir na busca
de solugdes para esta situacdo. O designer digital é um profissional multidisciplinar, que transita entre
areas de comportamento, criacdo e mercado. Assim sendo, consegue enxergar mais facilmente os cenarios
de desejo e frustracdo, criando produtos que: satisfacam os usuarios e tenham mais relevancia e apelo
comercial por incorporar dados do mercado atual no seu desenvolvimento.

1.3 Problema de Pesquisa
Como satisfazer as necessidades e desejos dos leitores de informacao virtual por meio do design de
um novo produto digital?

1.4 Delimitagao da Pesquisa

Neste trabalho se entendera jornais digitais como sendo um website ou portal de informacdes,
gue tenham como principal objetivo a divulga¢do de noticias e artigos, e ndo as versdes virtuais da edicao
impressa do jornal (Figura 3). Da mesma forma, qualquer aplica¢do virtual que use a internet para buscar
informacao sera considerada uma fonte de informacdo. Isso vale desde aplicativos especificos de noticias,
indo até leitores de RSS ou aplicativos de previsdo do tempo.

O objeto principal de pesquisa deste trabalho sera o jornal gaucho Zero Hora. Este produto foi
escolhido por estar sofrendo drasticas mudancas nas suas estratégias de negocio voltando-se para a area
digital. Em sua nova marca (Figura 4), criada para seu aniversario de 50 anos, traz o descritivo: “Papel.
Digital. O que vier.”, admitindo a importancia das midias digitais como meio de comunicacao.
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Figura 3 - Visualizacao Virtual da Edicdo Impressa do Jornal Zero Hora

Fonte: Zero Hora (2014)

Figura 4 - Nova marca da Zero Hora

Fonte: Zero Hora (2014)

1.5 Objetivos

1.5.1. Objetivo Geral:

Projetar uma nova forma de responder as necessidades de informacdo dos usuarios de dispositivos
digitais a partir da identificacdo das lacunas existentes entre os usuarios do jornal digital Zero Hora e o
conteudo disponibilizado pelo mesmo.

1.5.2. Objetivos Especificos:

a. ldentificar expectativas nao atendidas existentes entre os usuarios do jornal digital Zero Hora e
o conteldo disponibilizado pelo mesmo.
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b. Definir o escopo de um novo produto digital de informacado a partir dessas expectativas.
c. Projetar o design de interface do produto escolhido.

d. Criar um protétipo nao-funcional do projeto.

1.6 Metodologia

O processo criativo de um designer é um processo de solu¢do de problemas, e uma metodologia de
projeto é a sequéncia de passos que esse designer utiliza para solucionar este problema. O problema de
projeto deste trabalho ja foi definido, e a metodologia aqui apresentada tem como meta auxiliar a cumprir
0s quatro objetivos especificos deste projeto, também ja determinados.

1.6.1. Metodologia de Garret

O processo de criacdo baseado em planos (Figura 5) de Garret (2011) foi usado como inspiracao
para o desenvolvimento do método proposto neste trabalho. O autor organizou a metodologia como se
fosse um prédio, sendo cada andar uma etapa da metodologia. As cinco camadas da metodologia sao:
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Além disso, cada andar do prédio é dividido em duas
partes, uma respondendo a necessidades funcionais e a outra as necessidades informacionais. Cada uma
das camadas estdo explicadas a seguir:

Figura 5 - Esquema da Metodologia de Camadas de Garret
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Fonte: Adaptado de Garret (2011)

Estratégia: Nesta etapa sdo identificadas as necessidades dos usuarios a partir da definicdo de
publico alvo, pesquisa com usuarios e criacao de personas. Além disso sdo definidos os objetivos do produto
e quais sao as métricas para identificar seu sucesso.

Escopo: o nivel do escopo é dividido em duas subetapas considerando as caracteristicas funcionais
e informacionais do produto. Para o produto funcional sdo feitas as especificacdes necessarias para que
todas as possiveis funcSes que serdo executadas sejam compreensiveis. No produto informacional sdo
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definidos os requisitos de conteddo como texto, imagens, video e audio. No final os requisitos e fun¢des sdo
priorizados para definir o que entra e o que sai do projeto.

Estrutura: da mesma forma que o escopo, a estrutura também ¢é dividida entre necessidades
funcionais e informacionais do produto. Na parte funcional é feito o design de interacdo, onde se considera,
por exemplo, modelos conceituais e tratamento de erros. Ja na informacional é feita a arquitetura de
informacdo, estabelecendo a estrutura do conteldo, principios de organizacdo, linguagem do projeto,
metadatas, além de definir qual abordagem de arquitetura de informacao sera usada (hierarquico, matriz,
organico, sequencial, etc).

Esqueleto: esta é a fase onde se faz o design de informacdo do projeto, que se resume a tomar
decisGes sobre a forma de apresentar as informac8es para que as pessoas possam usa-las ou compreendé-
las mais facilmente. Na parte de necessidades funcionais dessa etapa € feito também o design de interface,
onde sdo determinados os elementos de interface adequados para a tarefa que o usuario esta tentando
realizar e organiza-los na tela de uma forma que sera facilmente entendido e utilizado. Por fim, na parte
informacional desta fase é feito o design da navegac¢do que é quando se fornece aos usuarios um meio para
ir de um ponto a outro no site, se comunica a relacao entre os elementos que ele contém e se indica arelagao
entre o seu conteudo e a pagina que o usuario esta visualizando atualmente. O resultado final desta etapa
é o desenvolvimento de wireframes, que € uma representacao da disposi¢do de todos os componentes de
uma pagina e como eles se encaixam.

Superficie: esta é a camada final do projeto, onde é feito o design visual ou, se for o caso, sensorial.
Nesta fase, funcionalidade, contelido e estética se unem para produzir um produto final que satisfaca todas
as definicdes dos outros quatro planos, ao mesmo tempo que é visualmente harmonioso. E nesta etapa que
sdo definidas a paleta de cores e as familias tipograficas que serdo utilizadas. E neste momento também
que sdo desenhados todos os elementos graficos, bem como componentes de navegacdo. O resultado final
dessa etapa, normalmente, é um design comp: uma representacdo do produto final construido a partir dos
componentes que foram escolhidos. Este mock-up visual pode também conter especificacdes técnicas para
facilitar o trabalho da equipe de desenvolvimento ou ainda um guia de estilo para que futuras alteracdes no
layout ndo sobreponham decisdes tomadas durante o desenvolvimento do projeto.

Durante a explicacdo da metodologia o autor deixa explicito que a mesma foi criada com o objetivo
de criar principalmente websites. Porém a estrutura basica da metodologia pode ser facilmente adaptada
para se criar novos métodos de interfaces digitais de uma forma geral. Além disso, de acordo com Munari
(2008):

O método de projeto, para o designer ndo é absoluto nem definitivo; pode
ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem o
processo. E isso tem a ver com a criatividade do projetista, que ao aplicar o
meétodo pode descobrir algo que melhore. Portanto, as regras do método
ndo bloqueiam a personalidade do projetista; ao contrario, estimulam-
no a descobrir coisas que, eventualmente poderdo ser Uteis também aos
outros. (MUNARI, 2008)

O proprio Garret (2011) comenta que a sua metodologia ndo precisa ser realizada exatamente como
foi proposta. Na sua opinindo é imperativo no entanto, que durante todo o processo de desenvolvimento
do produto se tenha a experiéncia completa do usuario em mente. E necessario que tudo que o usudrio
experiencie com o produto final seja resultado de uma decisdo consciente. Desta forma tanto os seus
objetivos estratégicos como as necessidades de seus usuarios serdo garantidas.
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1.6.2. Método Proposto

Com base no processo de projeto de Garret, foi definido um método adaptado ao contexto do
problema de projeto. Este método foi definido para responder a cada um dos objetvos especificos. Pode se
observar quais passos do método se referem a cada um dos objetivos na figura 6.

A seguir sdo apresentadas todas as etapas do método proposto, juntamente com uma breve
definicdo do que sera realizado durante essa etapa.

Figura 6 - Etapas do Método Proposto e Objetivos Especificos a que se Referem

a) ldentificar expectativas ndo b) Definir o escopo de um c) Fazer o design de interface d) Criar um prot6tipo
atendidas existentes entre novo produto digital de do produto escolhido ndo-funcional do projeto.
os usuarios do jornal digital informacao a partir a ser projetado.

Zero Hora e o contelido dessas expectativas.

disponibilizado pelo mesmo.

Definicdo do Escolha do Definicdo do Design de
Problema Cenério Projeto paginas finais

Pesquisa com Escolha do Definigdo de Te;tg com Usuérios: e
Usuérios Produto Digital Contelido Definicdo de melhorias

Entrevistas com Anélise de EEDERY ETE:]
VRTENTS Similares do Produto Digital

Depuracao dos
Dados da Entrevista

Criacdo de Desenvolvimento da

Conceituacdo 3 - o :
¢ wireframes versao final do projeto

Identificagdo de

Cenarios e Insights Anlise de Fluxo

Anélise de Produtos Refinamento
Digitais Zero Hora de Projeto

Fonte: Autor

1. Definicao do problema

De acordo com Munari (2008), um problema ndo se resolve por si s, no entanto contém todos os
elementos para a sua solucdo. Esta etapa do projeto, propde definir o problema de projeto de tal forma que
sua definicdo possa ser usada para mais facilmente encontrar sua solugdo. Isso sera feito a partir de uma
analise do cendrio atual e de pesquisas que gerardo a base tedrica.

2. Pesquisa com Usuarios
Nesta etapa sera definido o publico alvo do projeto e se dara o inicio a identificagdo das necessidades
dos usuarios. Isso sera feito a partir de uma pesquisa virtual de carater quantitativo com usuarios.
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3. Entrevistas com Usuarios

Neste momente serdao buscados dados qualitativos que possam favorecer no desenvolvimento do
projeto. Isso acontecerd a partir de entevistas fisicas e individuais com usuarios interessados, e que ja
tenham participado da etapa de pesquisa.

4. Depuracao dos Dados da Entrevista

Nesta etapa serdo gerados a maior quantidade de dados que possam ser relevantes nas seguintes
etapas do projeto. Isso sera feito a partir da criagdo arquivos compilando informac¢des da pesquisa e de
fichas de entrevista com os principais dados obtidos dos usuarios entrevistados.

5. Identificacdo de Cenarios e Insights

Neste momento deseja-se identificar cendrios de frustracdo e desejo de usuario. Estes cenarios
serdo identificados analisando os dados depurados das entrevistas e da pesquisa. Posteriormente devem
ser geradas ideias para solucionar estes cenarios a partir brainstormings e/ou de dinamicas realizadas com
outros designers.

6. Analise de Produtos Digitais Zero Hora

Nesta etapa serdo analisados os atuais produtos da marca Zero Hora para identificar quais sao as
funcionalidades que os mesmos possuem, bem como seu estilo grafico e estético. Isso sera feito a partir do
uso dos mesmos, acessando os produtos online e fazendo download dos aplicativos nos dispositivos para
os quais eles foram desenvolvidos.

7. Escolha dos Cenarios

Neste momento da metodologia, se definira o cenario ou os cenarios que se propde solucionar. Isso
para se identificar quais funcionalidades se espera do produto que sera desenvolvido. Esta escolha sera
feita a partir de uma priorizacdo na relevancia de cada cenario identificado no item 5 desta metodologia,
e considerando quais funcionalidades ja existem nos atuais produtos digitais da Zero Hora, conforme
resultado do item 6. Posteriormente sera escolhido um grupo dos cendrios mais relevantes conforme essa
priorizacdo e serdo identificadas funcionalidades para tentar solucionar este cenario a partir dos insights
gerados.

8. Escolha do Produto Digital

E neste ponto que o produto digital que ser& desenvolvido sera escolhido. Essa escolha acontecera
se considerando em que tipo de produto ou plataforma as funcionalidades identificadas na etapa anterior
melhor se comportariam.

9. Analise de Similares

Nesta etapa serdo analisados outros produtos digitais presentes no mercado. Nesta analise sera
identificado quais dos produtos similares possuem as funcionalidades desejadas, e desta forma verificar
a relevancia do desenvolvimento deste novo produto, além de identificar outras fun¢des interessantes
qgue possam ser inclusas no projeto que esta sendo desenvolvido. Isso sera feito utilizando cada um dos
produtos e buscando quais sdo suas caracteristicas mais interessante, bem como quais problemas foram
encontrados.

10. Conceituacao
Neste momento sera definido a ideia que resumira o proposito do produto que sera desenvolvido.
Esta conceituagdo sera feita se considerando todos as particularidades identificadas até o momento.

11. Definicao do projeto
Nesta fase o projeto recebera algumas defini¢cdes gerais, com o objetivo de assegurar que as
funcionalidades escolhidas e outras caracteristicas que ja foram definidas até o momento ndo sejam
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esquecidas no decorrer do desenvolvimento do mesmo. Isso sera feito a partir da definicdo de um briefing
de projeto que considerara diversos aspectos do projeto e o seu conceito.

12. Definicao de conteudo
Neste momento sera definido o contetido do produto. Isso sera feito com dados obtidos durante o
desenvolvimento do projeto.

13. Criacdo da Marca do Produto Digital

Neste momento se escolhera o nome do produto digital em desenvolvimento e, se necessario,
serd desenvolvida uma marca para o mesmo. O processo de naming partirda de um brainstorming que
posteriormente tera suas alternativas geradas priorizadas e escolhidas. Para a criagdo da marca serao feitos
moodboards de inspiracdo que comuniquem bem o estilo grafico que quer se obter no produto ao mesmo
tempo que apresente de forma interessante o nome.

14. Criacao de Wireframes

A partir das defini¢des do projeto serdo feitos wireframes estruturais do produto a ser desenvolvido.
Para sua cria¢do se organizara a arquitetura do produto e se buscara referéncias em produtos similares
para inspiracao na construcao da estrutura das telas.

15. Analise de Fluxo
Nesta etapa sera analisado o fluxo de uso do produto a partir dos wireframes desenvolvidos. Isso
podera ser feito a partir de mockups de telas impressas ou a partir de algum tipo de prototipagem.

16. Refinamento de Projeto

Durante o processo de analise de fluxo serdo observados que tipo de refinamento o projeto precisa.
Entdo novos wireframes serdo gerados para novos testes. Esse processo pode ser repetido quantas vezes
se achar necessario.

17. Design de Paginas Finais

Neste momento serdo desenhadas as paginas finais com todos os elementos graficos, paleta de
cores, tipografia e outras defini¢ces visuais necessarias. Para isso sera utilizado novamente referéncias de
produtos digitais similares como inspiracdo para o desenho de elementos.

18. Teste com Usuarios e Definicdo de Melhorias

Depois das telas finalizadas serdo realizados teste com usuarios juntamente com uma pesquisa
com os participantes. Durante o processo de teste das telas finais serdo observados que tipo de mudanca
0 projeto precisa.

19. Refinamento
Baseado nas melhorias identificadas na etapa anterior sera feito um refinamento final do projeto.

20. Desenvolvimento da versao final do projeto

Na ultima etapa do projeto sera produzido um protétipo ndo funcional do produto digital
desenvolvido. Isso podera ser feito a partir de mockups de telas impressas ou a partir de algum tipo de
prototipagem.
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2. Base Teorica

2.1 Design de Informagao

De acordo com Pettersson (2002) o design da informagdo abrange a forma com que algo deve ser
projetado e representado para otimizar a comunicagdo entre o receptor e o emissor. Ou seja, pretende
tornar uma informacdo complexa em uma mais facil de entender por determinado publico alvo especifico.
Assim, pode-se dizer que um dos fatores determinantes para um bom design de informacdo € a defini¢ao
do publico alvo.

Horn (1999) por sua vez, define design de informacdo como a “arte e ciéncia de preparar ainformacao
de modo a que ele possa ser usado por seres humanos, com eficiéncia e eficacia”. Ele cita ainda quais sao
os principais objetivos do design da informac¢do no seu ponto de vista:

1. Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, rapidamente e
com precisdo, e facil de traduzir-se em ac¢ao efetiva.

2.Paraprojetarinteracdes faceis, naturais, e agradaveis com equipamentos.
Resolver muitos problemas no design da interface humano-computador.

3. Capacitar pessoas a encontrar o seu caminho no espaco tridimensional
com conforto e facilidade - especialmente em espago urbano, mas também,
no espaco virtual. (HORN 1999)

O que distingue o design de informacgdo de outros tipos de design é o foco na eficiéncia e eficacia com
0 objetivo de melhor realizar o processo comunicativo. Muitas vezes outras areas do design desenvolvem
projetos de design informacional exatamente com esse objetivo, se comunicar melhor. Bons exemplos de
projetos de design de informacdo sdo infograficos estatisticos ou graficos, cartazes informacionais, guias
turisticos, manuais de instru¢des e mapas de diversos tipos locacionais.

2.2 Design de Interface

De acordo com Galitz (2002) interface de usuario € a parte de uma maquina ou sistema (como um
computador ou seus softwares) que se pode ver, ouvir, tocar, falar ou entdo, simplesmente, entender e
se direcionar. Uma interface tem essencialmente dois componentes, inputs (entradas) e outputs (saidas).
Existem interfaces mecanicas e digitais, porém este trabalho tratara somente de interfaces digitais. Sao
inputs comuns desse tipo de interface teclados, mouses, o toque de um dedo (em touchscreens), ou até
mesmo a voz. Por sua vez, os outputs mais comuns sdo as telas ou saidas sonoras. Outputs ainda podem
ser olfativos ou tateis, mas ndo sdo comumente utilizados (GALITZ, 2002). Existem mais outputs deste tipo
em situacdes experimentais voltadas a acessibilidade, como por exemplo interfaces para pessoas cegas ou
com problemas de visao (OLIVEIRA, 2014). Um bom exemplo de output tatil presente em nosso dia-a-dia é o
vibracall de telefones celulares ou de controles de videogame. Ainda de acordo com Galitz (2002), a melhor
interface é aquela que ndo é notada. Dito isso, design de interface é projetar como esses inputs e outputs
serdo realizados de forma que o usuario ndo perceba que esta acontecendo essa troca.

Uma interface impacta diretamente na relacdo que o usudrio tem com o produto. Uma interface
mal projetada pode fazer o usuario ndo utilizar determinado sistema, enquanto uma bem projetada pode
ser o fator chave para engaja-lo com o mesmo. Muitas vezes uma interface, como um website por exemplo,
precisa ser totalmente reprojetada porque os usuarios nao encontram as informacdes que buscam. Por
este motivo é importante que as interfaces sejam testadas com usuarios reais para saber seus pontos
de vista e identificar erros. Pressman (2002) mostrou que para cada dolar gasto corrigindo um problema
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durante a concepg¢do do produto, geraria um gasto de cem doélares para corrigi-lo depois que o produto
estivesse disponivel para usuarios.

Uma interface precisa ser como uma extensdo da pessoa. Isso significa que o sistema precisa
entender suas capacidades e responder a suas necessidades. Existem diversos principios que influenciam
no design de uma boa interface. Entre eles estdo: estética, clareza, compreensibilidade, configurabilidade,
consisténcia, flexibilidade, previsibilidade, simplicidade e transparéncia. (GALITZ, 2002) Neste trabalho estes
principios serdo considerados pois auxiliardo para que a interface seja bem projetada.

2.3 Padroes iOS e Android

A principal interface de um computador é o seu sistema operacional (SO). Ela que vai dar as diretrizes
de como os softwares nele instalados serdo apresentados. Nos smartphones e tablets acontece o0 mesmo.
Atualmente, existem principalmente dois sistemas operacionais para dispositivos méveis: o iOS da Apple
e 0 Android do Google. Além desses dois, o sistema operacional do Windows 8 tem crescido bastante em
numero de usuarios (STATE OF NATION, 2014), mas ainda sem expressividade suficiente. De acordo com
dados do Developer Economics, o0 SO mais comum para dispositivos méveis é o Android. Os continentes
com mais usuarios de iOS em relacdo aos de Android sdo a Europa e a América do Norte, conforme mostra a
figura 7. De acordo com dados de 2014 da Apple, ja foram vendidos mais de 800 milhdes de dispositivos iOS
(TROUT, 2014), enquanto isso, de acordo com dados da Google, existem mais de um bilhdo de dispositivos
Android no mundo (SCOTT, 2014). No entanto, segundo a Time Magazine (McCRACKEN, 2013) além de os
dispositivos iOS acessarem 150% mais a internet em comparacao com o Android, tem uma receita 370%
maior a partir de venda de aplicativos. Assim sendo, pode-se dizer que enquanto o Android ganha em
market share, 0 iOS tem maior sucesso financeiro.

Figura 7 - Percentual de Sistema Operacional(iOS e Android) por Contintente

Fonte: Developers Economics Q1 2014
Licenciado para uso sob: Creative Commons BY ND | Copyright VisionMobile

Cada um desses sistemas operacionais tem seus padrdes de uso e suas limitagdes. Por este motivo,
essas empresas organizam e disponibilizam para os designers e desenvolvedores um conjunto de normas
com o objetivo de padronizar as interfaces de alguma forma. Pode-se dizer que é um manual de boas
praticas de design e desenvolvimento, baseado na interface do SO. Desta forma, um mesmo aplicativo deve
se adaptar aos requisitos técnicos e estéticos de cada um dos sistemas operacionais, se quiser otimizar sua
interface para o mesmo.
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Figura 8 - Tela Inicial no iOS 6 (esquerda) e iOS 7 (direita)

Fonte: Extreme Tech 2013

Em 2013, a Apple deixou este fato em evidéncia para seus usuarios mudando drasticamente o
conceito que regia sua interface. O iOS 6 e seus predecessores exploravam uma interface extremamente
“esqueumorfista” (skillmorphism, em inglés), um estilo grafico que consiste em simular digitalmente
objetos do mundo fisico. Quando lancaram o iOS 7, mudaram toda sua interface para uma estética mais
solida, simples e clara (IVE, 2014), com tendéncias fortes de flat design (Figura 8). Conforme 0 iOS 7 foi se
disseminando entre os dispositivos dos usuarios, os aplicativos comegaram a se adaptar para esse novo
conceito de interface. Atualmente, se observarmos um aplicativo ainda com uma estética baseada em
“esqueumorfismo” em um iPhone ou iPad, ele parece ter um layout ultrapassado. A Apple montou inclusive
uma documentacdo para auxiliar designers e desenvolvedores na transicdo dos seus aplicativos de iOS
6 para o0 iOS 7. O site da documentac¢do de transicdo e a documentacdo com todos os padrdes do iOS 7
podem ser encontrados pelos QRCodes da figura 9. O atual sistema operacional da Apple é 0iOS 8, langado
em setembro de 2014. No entanto, ndo foram feitas tantas alteracfes na interface de uma forma geral
(COOK, 2014).

Figura 9 - QRCodes para as Websites de Documentacao de Padrdes de Interface iOS

E i E iOS 7 User Interface E 1 E iOS Human

“— . Transition Guide . - Interfaces Guidelines
http:/tinyurl.com/tccHM-01 http:/tinyurl.com/tccHM-02

[=] [=]

Fonte: Autor

Por sua vez, o Android, em junho de 2014, fez algo parecido lancando sua nova versao de sistema
operacional, o Android L, baseado em uma estética que denominaram “Material Design". Com o objetivo
de dar a tela uma sensac¢do similar a que existe ao mundo real, o Material Design se baseia no principio de
profundidade e camadas de informacao (Figura 10). Além disso, eles investiram fortemente no feedback para
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0 usuario, a partir da possibilidade de animar praticamente todos os elementos da interface de diferentes
formas. Paralelamente, redesenharam a sua fonte de sistema “Roboto” e o grid do SO, de forma que fique
mais simples de adaptar o mesmo layout para diferentes tamanhos de tela, e diferentes plataformas, a
partir do lancamento do AndroidWear, AndroidAuto e AndroidTV (sistemas operacionais para: dispositivos
wearables, carros e televisGes, respectivamente) (DUARTE, 2014). Essas alteracBes de interface foram
disponibilizadas para os usuarios no inicio do més de novembro de 2014. No entanto, um guia de boas
praticas do novo padrao de desenvolvimento de aplicativos para Android ja estava disponivel desde maio.
Tanto os padrdes de desenvolvimento para Android quanto a apresenta¢do da nova estética baseada em
Material Design, podem ser encontrados pelos QRCode da figura 11.

Figura 10 - Aplicativo do Gmail no Android KitKat (esquerda) e Android Lollipop (direita)

Fonte: Autor

Figura 11 - QRCodes para as Websites de Documentacdo de Padrdes de Interface Android

E Google Material E 1 E Android Human

Design Guidelines Interfaces Guidelines
http://tinyurl.com/ http://tinyurl.com/

tccHM-03 E tccHM-04

Fonte: Autor

2.4 Interagoes Touchscreen x Mouse

Para se fazer uma comparacao entre as interacdes permitidas pelo mouse e as permitidas por telas
sensiveis ao toque é importante se considerar o conceito de interface de manipulacdo direta, do inglés, direct
manipulation interface (SHNEIDERMAN, 1982). Esta expressao caracteriza um estilo de intera¢cdo que contém
trés propriedades: representac¢do continua do objeto de interesse; troca de dados a partir de acdes motoras
ou pressionamento de botdes ao invés de digitacdo de sintaxes complexas; e operacbes incrementais
rapidas e reversiveis, cujo impacto sobre o objeto de interesse é imediatamente visivel (FROHLICH, 1993).
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De acordo com Scheiderman (1983), a manipulacdo direta de sistemas oferece a experiéncia de operar
objetos visiveis. O computador se torna transparente e o usuario pode se focar em sua tarefa.

Considerando estas informacdes, pode-se dizer que o desenvolvimento de interfaces para
dispositivos touchscreen é uma evolucdo do conceito de interfaces de manipulacdo direta. Alguns tipos
de interacao, com o por exemplo o mouse, podem ser consideradas indiretas de certa forma, visto que
0 usuario manipula um objeto fisico, que movera na tela uma seta, que por sua vez arrastara ou clicara
em um icone ou botdo. Do ponto de vista da intera¢do a partir de um display touchscreen a intera¢do é
realizada diretamente pela localizacdo do dedo do usuario. Se considerarmos o aplicativo de leitura de
livros iBook, na interface feita para um computador com mouse, é necessario um botdo para indicar como
passar para a proxima pagina. Por sua vez, em um dispositivo touchscreen, para se passar para a préoxima
pagina basta o usuario passar o dedo na tela como se folheasse um livro, sendo a interacdo um resultado
direto do movimento dos dedos do usuario (Figura 12).

Figura 12 - Interagdo de Troca de Pagina em um Aplicativo de Leitura de Livros para Tablet

Fonte: Early Word (2010)

Desta forma, as interfaces para touchscreen tendem a ser consideradas cada vez mais simples de
usar pelos usuarios. Isso porque o usuario se acostumara a ndo depender de um objeto fisico para interagir
com a interface. Essa mudanca de percepcdo deve ocorrer conforme acontece a disseminacdo do uso
de dispositivos com tela sensivel ao toque, mas s6 podera ser comprovada quando o uso de dispositivos
touchscreen for tdo grande quanto o de equipamentos que precisem de um instrumento de intera¢do
como 0 mouse em um computador ou controles de um video game ou televisdo.

2.5 Personalizagao Ativa x Passiva

De acordo com Bueno (1968 apud Medeiros, 2012), personalizacdo é uma palavra derivada do latim,
personal, e corresponde a a¢do de encarnar, de simbolizar uma personalidade, individualizar e personificar.
Desta forma, personalizar um produto é conseguir deixa-lo com as preferéncias e gostos do usuario. No
entanto, essa personalizacdo pode ser feita de duas formas. Neste trabalho, se tratara dessas duas formas
com as denominag®es: personalizacdo ativa e personaliza¢cdo passiva. Personaliza¢do ativa é toda aquela
que o usuario faz conscientemente, e passiva é a que o sistema faz a partir do comportamento do usuario.

Um bom exemplo para explicar as diferencas entre os dois tipos de personalizacao é o site de filmes e
séries Netflix. Este site € um servico por assinatura de visualiza¢do de filmes por streaming, com uma grande
variedade de titulos. Um de seus diferenciais € o alto nivel de aceita¢do por parte dos usuarios para as
sugestdes de filme que 0s mesmos deveriam assistir. Desde o primeiro acesso do usuario, é disponibilizada
na pagina diversas formas de personalizacao ativa, e a partir dos padrdes de uso e comportamento do
mesmo, o sistema do Netflix refina as sugestdes de filmes a partir da personalizacdo passiva.
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Logo apds fazer o primeiro login, o sistema pede para o usuario classificar uma serie de filmes de
uma a cinco estrelas. Depois apresenta a ele uma lista de géneros de filmes, para que indique quais deles
mais assiste. Na tela seguinte traz uma nova lista de filmes baseado nas respostas da lista de géneros e
pede mais uma vez o usuario para classificar os filmes que ja viu dando de uma a cinco estrelas. Por fim,
aparece uma mensagem explicando que pode-se classificar qualquer filme do site, a qualquer momento,
e que quanto mais classificacdes forem feitas mais apuradas serdo as recomendacfes. Comparando as
respostas do novo usuario com as respostas e padrdes de uso de usuarios antigos, o Netflix monta uma
lista de sugestdes de filmes (Figura 13). Todo este primeiro processo faz parte da personalizagao ativa, pois
0 usuario estava ativamente mostrando o que gosta e ndo gosta.

Figura 13 - Telas do Netflix - Primeiro Acesso de um Usuério

Fonte: Autor

A personalizagdo passiva é feita conforme o sistema vai identificando o tipo de filme que o usuario
assiste com mais frequéncia. Por exemplo, consideremos a hipétese de que o usuario respondeu na lista
de géneros que sempre assiste documentarios. No entanto depois de semanas de uso e diversos filmes
assistidos, o mesmo ainda nado assistiu nenhum documentario. Por consequéncia, o sistema vai identificar
que na realidade o usuario ndo gosta tanto assim de documentarios, e vai parar de oferecer documentarios
para ele assistir. Este processo de personaliza¢do passiva exige grande esforco técnico, pois um algoritmo
para calcular tantas variaveis é muito complexo. Além disso, ter um banco de dados com informac&es sobre
0 padrao de consumo de outros usuarios pode ser de muita ajuda nesse processo.

Um bom exemplo do uso de banco de dados com os padrdes de comportamento de outros usuarios
auxiliando no processo de personaliza¢ao passiva é o site de compras Amazon. No momento que um usuario
esta realizando uma compra no site, a Amazon oferece sugestdes de outros itens para adicionar ao carrinho
de compras. Essas sugestdes tem como base itens que outros usuarios compraram junto com o item que
estd sendo comprado, além de considerar antigos pedidos do usuario que estad efetuando a compra. O
algoritmo de personaliza¢do passiva da Amazon é tdo eficiente que seus executivos dizem que no futuro
poderdo enviar o produto que vocé vai comprar, antes mesmo de ele fazer o pedido (WELCH, 2014).
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3. Projeto

3.1 Definicao do Problema

As necessidades de informacdo dos leitores usuarios de dispositivos digitais estdo sendo satisfeitas?
Como novos produtos digitais da marca “Zero Hora” podem responder essas necessidades de uma melhor
forma e/ou otimizar sua experiéncia?

3.2 Pesquisa com Usuarios

A pesquisa com usuarios foi feita em dois momentos. A primeira fase, quantitativa, foi a partir de
um formulario virtual com perguntas objetivas e dissertativas. A segunda, de ambito qualitativo, foi uma
entrevista presencial e individual com alguns usuarios selecionados a partir do formulario virtual.

Para melhor aproveitamento dos dados que seriam obtidos na pesquisa era fundamental determinar
0 publico alvo antes de se desenvolver as perguntas e roteiros para essas duas etapas da pesquisa. A
determinac¢do do publico alvo, bem como as duas etapas da pesquisa com usuarios estdo descritas abaixo.

3.2.1. Determinagao do Publico Alvo e grupo para Pesquisa

A determinac¢do do publico alvo s6 poderia ser feita tendo em mente a atual situagdo dos usuarios
dos produtos digitais da Zero Hora. Por este motivo, se resolveu utilizar um estudo feito pela alta diretoria
do setor de tecnologia do Grupo RBS, o qual utilizava, dentre diversos outros recursos, ferramentas de
métricas como o ComScore e Google Analitics. Essas ferramentas sao controles virtuais de, por exemplo,
acessos a pagina, tempo de permanéncia, numeros de cliques, etc, os quais podem ser quantificados e
estratificados de forma rapida e objetiva. A vantagem de se trabalhar com este tipo de recurso é poder
observar numericamente se as altera¢des no design de um produto melhorou ou piorou sua relevancia ou
valor de mercado, quanto tempo levou para essa mudanca ser percebida pelos usuarios, etc. O processo
do estudo realizado pela diretoria de tecnologia ndo esta descrito neste trabalho por conter informac&es
sigilosas da empresa e que nao foram autorizadas a serem divulgadas. No entanto, foi concedida permissao
para se basear neste estudo para definir o publico alvo para este projeto.

Ficou estabelecido que o publico alvo seria caracterizado principalmente pelas escalas de dois
aspectos da ferramenta ComScore: faixa etaria e nivel digital do usuario. Se definiu que o publico alvo
principal sao pessoas entre 25 e 34 anos, moderate users (usuarios moderados) ou heavy users (Usuarios
assiduos), e o publico secundario pessoas entre 19 e 24 anos e 35 e 44 anos, moderate e heavy users.

A ComScore estratifica os dados conforme a localizagdo e segmento de mercado. Neste caso
foi utilizado como geolocalizacdo “Rio Grande do Sul” e como segmento de mercado “News". Com estes
parametros, é considerado: um heavy user, pessoas que acessam em média 6 ou mais paginas de noticia
por dia; um moderate user, pessoas que acessam entre 1 e 6 paginas de noticia em média por dia; e light
user, pessoas que acessam em média menos de uma pagina de noticias por dia.

Depois que o publico alvo foi definido, se decidiu quem faria parte do universo da pesquisa. A
etapa quantitativa ndo teria limites de idade ou de nivel digital, porque o formulario virtual serviria para,
além de coletar dados, filtrar usuarios com o perfil do nosso publico alvo para convida-los para a entrevista
presencial. Por sua vez, para a entrevista se desejava que todos 0s usuarios se considerassem pessoas
digitais moderadas ou intensivas.
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Se determinou como meta realizar 20 entrevistas com usudrios pertencentes ao publico alvo
definido. A quantidade de entrevistados desejados para cada faixa etaria e o nivel de engajamento com
informacdo era:

Heavy Users Moderate Users

18 a 23 anos: 2 usuarios 18 a 23 anos: 2 usuarios
24 a 29 anos: 4 usuarios 24 a 29 anos: 4 usudarios
30 a 45 anos: 4 usuarios 30 a 45 anos: 4 usuarios

3.2.2. Formulario Virtual
Os objetivos dessa etapa da pesquisa foram os seguintes:

* Identificar o nivel digital do respondente a partir de uma auto avalia¢do;

* Identificar quais dispositivos e midias sdo os mais relevantes na vida dos usuarios;

* Identificar quais dispositivos e midias sao mais utilizados pelos usuarios respondentes na busca
por informacao;

* Conhecer a opinido dos usuarios sobre portais de noticias que os mesmos acessam;

* Recrutar usudrios para a segunda parte da pesquisa, uma entrevista individual e presencial;

O formulario (ver Apéndice 1) foi desenvolvido em uma ferramenta virtual chamada Typeform (www.
typeform.com), e divulgado por meio de redes sociais e grupos de e-mail, tendo abrangéncia internacional.
No entanto, baseado nas respostas, a grande maioria, sendo a totalidade das respostas, se restringiram ao
territério nacional.

Foramrecebidas 224 respostas nesta primeira etapa da pesquisa (ver Anexo 2). Destas, 113 respostas
de homens e 111 de mulheres, o que propiciou uma visao equilibrada no quesito género do usuario. Mais
de metade dos respondentes, 51%, tinham entre 25 e 34 anos, seguidos de 33% entre 15 e 24, 11% de 35 a
44 anos. Os outros 5% representam pessoas com mais de 45 anos.

Felizmente, 94% dos usuarios que responderam se consideravam digitais. Como podemos ver
na figura 14, 34% se consideravam pessoas digitais, 60% se consideram extremamente digitais. Este fato
facilitou bastante o processo de convite para a segunda etapa.

Figura 14 - Resultado do Formuario Virtual - Vocé se considera uma pessoa digital?

Fonte: Autor

Um ponto surpreendente foi a opinido dos respondentes para a pergunta “Qual dispositivo ou midia
era a mais relevante na sua vida?” (Figura 15). Para 46% dos usudrios o dispositivo mais relevante no seu
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dia-a-dia é seu smartphone, enquanto notebook e desktop somados representam 45% (respectivamente
30% e 15%).

Figura 15 - Resultado do Formuario Virtual - Qual dos itens abaixo é mais relevante no seu dia a dia?

Fonte: Autor

Apesar de se perceber que o smartphone vem tomando cada vez mais espaco na vida das pessoas,
€ impressionante se considerar que ele é mais relevante que o notebook e desktop juntos. Nao sé estes
dispositivos sdo as principais plataformas de trabalho para diversas areas profissionais, como representam
mais de 63% do acesso a internet no Brasil de acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia de 2014. (SECOM:
BRASILIA, 2014)

Quando se trata de busca de informacdo a situa¢do fica um pouco diferente. Os usuarios foram
solicitados para dar uma nota de 1 a 4 para classificar diversos dispositivos ou midias em rela¢do ao seu
uso na busca por informacdo. Neste caso, as notas mais altas foram para o notebook, com 3,14 em média, e
para o smartphone/celular, com 3,11 em média. O computador de mesa ficou em terceiro lugar com 2,5 em
média. Os outros dispositivos e midias tiveram uma nota média menor que 2 ficando na seguinte ordem:
tablet (1,92), televisao (1,84), jornal impresso (1,70), radio (1,66) e por ultimo revista impressa (1,59).

A pergunta final era aberta: “Qual a sua opinido sobre os portais de noticias que vocé conhece
e acessa normalmente?”. Dos 193 que responderam alguma coisa neste campo, foram 63 comentarios
positivos, 22 comentarios intermediarios e 108 comentarios foram negativos. Destes comentarios foram
criadas nuvens de palavras que foram usadas em outras etapas do projeto, além de auxiliar nas entrevistas
pessoais (Figura 16 e Figura 17). Para ndo prejudicar a identificacdo de termos, foram feitas duas nuvens,
uma a partir dos comentarios positivos e uma dos comentarios negativos.

Como pode se perceber, a nuvem de palavras positivas é constituida por express&es muito abertas,
ao contrario da negativa, que traz problemas mais especificos. Pode-se entender que os respondentes ndo
estavam se sentindo a vontade para criticar o objeto da pesquisa. Isso fica mais evidente ao ler a versao
integral das respostas, pois muitos dos comentarios positivos também traziam criticas.
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Figura 16 - Nuvem de Palavras - Comentarios Negativos

Figura 17 - Nuvem de Palavras -
Comentérios Positivos

Fonte: Autor

Fonte: Autor

3.2.3. Entrevistas

No final do formulario virtual existia um espago para que 0s usuarios deixassem seus nomes e
contatos caso se dispusessem a participar de uma segunda etapa da pesquisa. Foram 93 usuarios que
se dispuseram participar de uma segunda etapa. Como a entrevista seria presencial, usuarios que
morassem fora da regido da Grande Porto Alegre foram temporariamente descartados, e sé voltariam a ser
considerados para se fazer uma entrevista virtual, caso ndo houvesse usuarios suficientes para se chegar a
meta do nimero de entrevistas. Considerando somente moradores de Porto Alegre, existiam 45 usuarios
que informaram seus dados para contato, e destes 27 tinham se declarado extremamente digitais, mais
uma caracteristica que se buscava.

Entrou-se em contato com estes usuarios por e-mail e, conforme eles retornaram, as entrevistas
comecaram a ser marcadas. O e-mail era padronizado, mas sem qualquer tipo de formalidade. O
texto base era:

“Old NOME_DO_USUARIO, tudo bem?

Meu nome é Henrique e faco parte da equipe digital do Grupo RBS. Estamos trabalhando em uma pesquisa com base
nos usudrios para melhorarmos nossos produtos.

Recentemente distribuimos um formuldrio online via redes sociais e recebemos sua resposta indicando que gostaria
(talvez hahaha) de participar de uma segunda etapa da pesquisa. Te lembra?

Seria um prazer te receber em nosso ambiente de trabalho para um bate-papo rdpido e descontraido.

Podemos agendar para semana que vem? Qual melhor dia e hordrio para vocé? A dinédmica dura entre 30 a 40 mins.

Adreade Produtos Digitais do Grupo RBS fica no Tecnopuc, (PUCRS - prédio 99A), 5°andar - Av. Ipiranga - Porto Alegre - RS

Vamos ter um lanche e ao final um brinde simbdlico de agradecimento aos participantes.

Muito obrigado desde jd e espero teu contato.

Abracos!”

Depois da confirmacdo do interesse em participar das entrevistas, mais alguns e-mails eram
trocados. Se perguntava a profissdo e idade dos usuarios, para se ter um acompanhamento de quantos
usuarios de cada faixa etaria ja se tinha.

As entrevistas foram realizadas na sala de pesquisa do Grupo RBS no Tecnopuc. A sala foi projetada
especialmente para este tipo de dindmica tendo todos os equipamentos necessarios para melhor
aproveitamento da entrevista.

Todas as entrevistas foram gravadas com uma camera de video, para que a analise fosse feita
posteriormente e assim mais detalhada. O fato de ndo ficar se fazendo notas enquanto o entrevistado falava
passa a idéia de bate-papo e menos de entrevista. Para fortalecer ainda mais essa proposta, a dinamica foi
pensada para ser composta em quatro atividades:
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* Questionario em papel

* Roteiro de perguntas

* Dinamica de Card-Sorting
* Mapa deicones

Abaixo, encontra-se a explica¢do de cada uma dessas etapas, mostrando como elas foram planejadas
e aplicadas.

3.2.4. Questionario em Papel

Este questionario foi criado para que o entrevistado fosse entrando no assunto da entrevista.
Criou-se um momento para o usuario ficar a vontade, tomar um café ou simplesmente conversar sobre
seu cotidiano. Era um questionario com poucas perguntas, todas objetivas, relacionadas a consumo de
informacdo, uso de redes sociais e habitos digitais. As respostas deste questionario também auxiliavam
para tornar o bate-papo que seria feito logo em seguida mais pessoal.

A seguir, pode ser visualizado o questionario que os usuarios responderam (Figura 18).

Figura 18 - Entrevista - Questionario em Papel

Fonte: Autor
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3.2.5. Roteiro de perguntas

Antes de iniciar o bate-papo, se checava com o entrevistado qual era a sua idade e profissao, que ja
havia sido perguntado no e-mail de convite. Depois disso se iniciava uma conversa baseada em um roteiro
de entrevista. As perguntas eram abertas e ndo eram aplicadas sempre da mesma forma. O objetivo era dar
um ar de impessoalidade a entrevista e ndo de perguntas e respostas.

O roteiro base do bate-papo sobre consumo de informagao, eram quatro perguntas:

1. Em quais momentos do dia vocé tem o costume de buscar informacdes?

2. Como ¢é a rotina de se informar? Essa busca de informacdo acontece igual durante toda a
semana? (2x, 3x por semana, no fim de semana, por més...)

3. Em que acontecimentos (meméria recente) vocé se lembra, que despertou mais interesse de se
informar? Por qué?

4. Vocé se informa para que? (Para saciar a necessidade, pra ser a “retentora de poder”, para
faculdade e/ou para o trabalho?)

Os principais objetivos desta etapa eram

* identificar as atividades das pessoas no seu dia a dia que fossem relevantes a ponto de elas

comentarem voluntariamente;

* quais suportes de informacdo e que tipo de informacdo que ela usa em seu dia a dia;

* quetipode assunto queinstiga ela air atras de mais informacao, por exemplo: politica, tragédias,

noticias internacionais;

* Identificar a relevancia da informacdo na vida dela, e se seu uso é profissional e/ou pessoal;

* Identificar que tipo de informa¢do que o usudario consome e ainda ndo esta disponivel nos

produtos do Grupo RBS ou da Zero Hora.

Se 0 usuario estivesse demonstrando interesse na conversa, se fazia alguma pergunta mais direta
do tipo, “Quais produtos do Grupo RBS que tu conheces e/ou usa com alguma recorréncia?”’, ou algo mais
abrangente sobre o tema, como “O que tu esperas, ou gostarias, que fosse o consumo de informacdo daqui
uns 15 ou 20 anos?”. Estas perguntas faziam as pessoas demonstrarem seus desejos ou frustra¢des, ou se
se relacionavam com produtos do grupo.

3.2.6. Dinamica de Card-Sorting

Para se descobrir a jornada do usuario, foi desenvolvida uma dinamica de card sorting especialmente
para essa pesquisa, em que 0 usuario organiza um dia que represente bem seu cotidiano. Para isso, foram
feitas cartas com atividades do cotidiano como “estudar”, “comer”, “banho”, “trabalhar”, etc.

As cartas ficavam organizadas e veladas sob uma folha. Elas eram mostradas somente quando se
chegava a esta parte da entrevista. Isso foi feito para que o usuario ndo tivesse sua atencao desviada pelas
cartas durante as etapas anteriores.

O entrevistado recebia instrucdes basicas para fazer a dinamica e tinha o tempo que precisava para
montar sua linha do tempo. Quando acabava, era pedido para ele explicar sinteticamente como funcionava
seu dia a partir da linha do tempo que montou.

Depois de explicar seu “dia comum”, o usuario recebia icones de dispositivos e midias impressas
e era solicitado para que 0s posicionasse sobre as atividades do seu dia conforme ele os usava. Nesta
etapa ficava evidente a relevancia dos smartphones na vida dos usuarios entrevistados. A figura 19 mostra
o resultado que um dos entrevistados chegou, ao explicar sua jornada diaria.
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Figura 19 - Entrevista - Disposi¢cao do Material para a Entrevista

Fonte: Autor

Apds localizar os icones, os entrevistados explicavam que tipo de informacdo eles consumiam em
cada dispositivo em cada momento do dia (Figura 20). Fazer o usuario repetir tantas vezes as atividades que
faziam parte do seu dia, apesar de poder ser incdmoda para alguns, foi extremamente valida para confirmar
informagdes passadas pelo usuario, pois algumas vezes eles mesmos se contradiziam. Além disso, algumas
atividades eram identificadas como parte do seu dia-a-dia, simplesmente pelo fato de falarem tantas vezes
nelas, mesmo que ndo considerassem parte do seu cotidiano conscientemente.
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Figura 20 - Entrevista - Resultado da Dinamica de um dos Entrevistados

Fonte: Autor

3.2.7. Mapa de icones

O ultimo momento da entrevista foi pensado para que o usuario comentasse algo que tinha deixado
passar durante as outras etapas. Para isso, foi desenvolvido um mapa de icones de aplicativos, programas
ou canais de TV e softwares (Figura 21). Era solicitado que o entrevistado indicasse quais destes icones
faziam parte do seu cotidiano. O principal objetivo dessa etapa era descobrir alguns gostos pessoais, e
que tipo de aplicacdes ele utilizava. Para finalizar a entrevista era pedido que o usuario respondesse um
pequeno questionario de feedback, onde ele dizia se tinha gostado da dinamica, podendo deixar sugestdes
de melhora.

Figura 21 - Entrevista - Mapa de icones

Fonte: Autor
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3.3 Depuragao dos Dados das Entrevistas

As entrevistas aconteceram entre os dias 17 de marco a 4 de abril de 2014, e foram feitas no setor
de desenvolvimento de produtos digitais do Grupo RBS, localizada no Tecnopuc (Parque Tecnologico da
PUCRS - prédio 99A) em Porto Alegre.

Como explicado anteriormente, se buscava um nuimero especifico de usuarios pertencentes a cada
faixa do publico alvo. Apesar de ter se realizado 20 entrevistas, como pretendido, infelizmente, ndo foram
realizadas na quantidade desejada para cada perfil.

A figura 22 mostra que enquanto se pretendia entrevistar 8 pessoas da faixa etaria dos 31 aos 45
s6 foram entrevistadas 5. Além disso, foram feitas 2 entrevistas a mais do que o esperado em cada um dos
outros intervalos etarios.

Figura 22 - Nimero de Entrevistados por Idade e Nivel Digital

M Desejado
M Obtido

O = N W~ O

18a23 18a23 24 a 30 24 a 30 31a 45 31a 45
Moderate Heavy Moderate Heavy Moderate Heavy

Fonte: Autor

Como ja foi apresentado anteriormente, a ComScore utiliza dados numéricos para determinar se um
usuario é moderate ou heavy, Como este parametro é relativo, o nivel digital dos usuarios foi estabelecido a
partir da opinido dos entrevistadores e analisadores.

O processo de analise foi feito a partir das grava¢des em video. Cada entrevista foi assistida por
pelo menos um analisador e seus pontos importantes anotados. Foi estabelecido um esqueleto base de
folha de analise com as se¢des: busca de informacao, comportamento, jornada, dispositivos e citacdes (ver
Apéndice 3).

Posteriormente todas as folhas de analise foram transformadas em uma lista de tarefas,
determinadas por ac¢des (ver Apéndice 4). Para cada tarefa, foi criada uma pequena carta e a partir de uma
dindmica, estas cartas foram reagrupadas por semelhanc¢a, como mostrado nas imagens abaixo.

Esta dinamica foi realizada em conjunto com outros seis designers da RBS (Figura 23). Isso foi feito
para se ter visdo externa ao projeto sobre as atitudes dos nossos usuarios. A dinamica consistiu em o grupo
agrupar as a¢des dos usuarios por semelhanca. Destes agrupamentos foram identificados quatro grandes
setores de atividade do usuario: Redes Sociais, Noticias, Leitura Digital x Impresso e Lazer

Por ultimo, foi feito um infografico (ver Apéndice 5) para identificar se existia algum padrdo na
jornada diaria dos entrevistados. Este infografico mostrou que existem basicamente trés padrdes, cada
um pertencendo a um tipo de usudrio: o usuario que sé estuda, e tem maior flexibilidade nas suas tarefas
cotidianas; o que estuda e trabalha, com um pouco menos de flexibilidade nos seus horarios; e o que s6
trabalha, que tem sua jornada mais restrita. Além disso, um dos entrevistados ndo se adequou a nenhum
destes padrdes, mas como foi um unico caso, foi considerado um ponto fora da curva para este grupo.
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Figura 23 - Dindmica de Agrupamento de Tarefas por Semelhanca

Fonte: Autor

3.4 Identificagao de Cenarios e Insights

A partir das analises das jornadas diarias e dos quatro setores de atividade identificados, se
visualizou os cenarios de frustracdo e desejo. Eles foram enquadrados dentro de cada um destes setores e
definidos a partir dos videos das entrevistas e fichas de analises. A lista de cenarios gerada pode ser vista
no apéndice 6.

A partir dos cenarios foi feito um brainstorming, com dois designers da equipe, que gerou uma lista
de 38 insights e oportunidades (Tabela 1). Esta lista seria posteriormente analisada, e entdo decidido quais
destas features seriam realmente prospectadas no aplicativo. Neste momento ndo se considerou atributos
ja presentes nos produtos da Zero Hora. Desta forma, ela também apresentava ferramentas, que apesar de
estar disponivel para os usuarios, ndo estdo sendo utilizadas por algum motivo, seja por problemas na hora
da sua utilizacdo ou simplesmente desconhecimento das mesmas por parte dos usuarios.

Tabela 1 - Lista de Insights e seus Objetivos (1/2)

Insight Objetivo

Dar ao usuario mais controle sobre o seu feed de

1 . Criar engajamento com o contedido e com a marca
noticia
Postagens estratégicas: horarios especificos para L - s

2 - e converter mais cliques conforme cotidiano no publico
publicos especificos.
Ter um horario para se postar determinado tipo . - L

3 P P P criar o habito, fazendo o usuario saber o que esperar

de noticia (14h = salde, 16h = tecnologia, etc)

4 | Ter um post de “top” com um nome especifico criar o habito, dando um resumo pro usuario

Compartilhamentos vindos do m.zh, direto no app

5 . reduzir rejei¢cdo na criacdo de uma nova aba

do Facebook ou Twitter 115 s
6 | Criar widgets para Android com feed de noticias Dar a noticia para o usuario de forma passiva
7 | Mostrar s6 o que o clientes tem acesso Mostrar por que assinar a ZH digital
8 | Mostrar coisas legais pra se fazer em Porto Alegre | Ferramenta de consulta para turistas
9 | Atualizagdes mais dinamicas Valorizar o instantaneo da internet

Dar mais matérias para usuarios, ndo clientes, . . ,
10 : : L Criar engajamento com o conteldldo e com a marca

mais engajados (gamefication?)

~ . . . Dar noticias pra o assinante digital impressionar os
11 | Se¢do “Roda de Amigos” para diferentes tribos . P & P
amigos

12 | Valorizar o regionalismo nos contelddos Criar engajamento com o contelido e com a marca
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Tabela 1 - Lista de Insights e seus Objetivos (2/2)

Insight Objetivo

Estar a frente no desenvolvimento para diferentes
13 | App para SmartTV P
plataformas
Estar a frente no desenvolvimento para diferentes
14 | App para GoogleGlass P
plataformas
15 | Podcast de noticias da ZH Criar engajamento com o conteddo e com a marca
16 | Divulgar blogs de usuarios Se aproximar dos usuarios
Blog cooperativo - usuarios/assinantes postam e . -
17 | . & P P Se aproximar dos usuarios
dizem o que querem ver
18 | Valorizar o usuario motorista no Twitter Criar engajamento com o contedido e com a marca
19 | Espaco do leitor digital / Blog / Tumblr Cooperacdo leitor/jornal na criagdo de contetddo
Pagina para condensar todas as redes sociais em - 5 ;
20 urr%a P Usuario saber o que esta sendo compartilhado
. - . . Usuario saber os principais assuntos na opinido dos
21 | Ter uma lista das matérias mais compartilhadas P P P
outros
22 | Espaco Whatsapp. Numero para pessoas mandar fotos e mensagens
Mesa Redonda de jornalistas/colunistas sobre . . -
23 . ) Tirar a visdo de parcialidade
determinado assunto
. . Estar a frente no desenvolvimento para diferentes
24 | App para Windows 8 com feed de noticias P
plataformas
25 Mostrar ao usuario logado seu histérico de Mostrar ao usuario seus padrdes inconscientes de
noticias consumo
26 | Matérias especiais com imersdo Se diferenciar dos concorrentes
27 | Resumo ZH Mostrar os principais tépicos do dia ou da semana
28 | Fazer teste de usabilidade para os menus Descobrir se os usuarios entendem o fluxo do menu
) e Dar ao usuario logado a chance de escolher o que gosta
29 | Filtro de personalizag¢do ativa ~ & ques
ou nao
30 | Matérias resumidas - estilo “The Verge” Dar o conteudo essencial ao usuario que nao tem tempo
Botdo “Ler Depois” - estilo Youtube (deletar da lista - . . .
31 . P . ( Dar ao usuario uma Reading List personalizada
depois de um tempo pre-determinado)
- Chamar o usuario para o site mesmo quando ndo esta no
32 | Push de matérias no OSX P q
browser
33 | Jogos ZH - Apps ou Online Trazer os passatempos do jornal para o digital
34 | Secao ou App de charges Trazer os passatempos do jornal para o digital
35 Opcao “Acompanhar Assunto” com push/email Manter o usuario engajado com o assunto de forma
com atualiza¢Bes sobre o tema passiva
36 | Publicidade otimizada a partir de dados do Google | Entregar publicidade com mais valor ao usuario
. - - Aumentar o banco de dados de leitores e possibilitar
37 | Dar mais matérias para usuarios logados . . .
personalizacdo para maior engajamento
38 | Push de Breasking News O usuario ser informado passivamente

3.5 Analise de Produtos Digitais Zero Hora

O Grupo RBS é composto por, entre outras empresas, oito jornais: Zero Hora, Diario Gaucho, Pioneiro,
Diario de Santa Maria, Diario Catarinense, Hora de Santa Catarina, A Noticia e Jornal de Santa Catarina,
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sendo o seu carro-chefe o jornal Zero Hora. Todos os produtos digitais ja projetados, tanto websites como
aplicativos de celular, usam praticamente como template a atual ou a Ultima versdo da Zero Hora. Por este
motivo, decidiu-se fazer a analise dos atuais produtos da Zero Hora, tanto para agilizar o processo quanto
para ndo se ter dados redundantes.

Dentro da marca Zero Hora ja existem diversos produtos disponiveis. S8o websites (versao desktop
e mobile), aplicativos para smartphones e tablets (iOS e Android), aplicativos para smartphone sobre a dupla
Gre-Nal (iOS e Android), aplicativos de turismo, aplicativos de fotos, além de publica¢des digitais como o
“Guia de Sobremesas” ou o “Guia do Empreendedor” por exemplo.

Escolheu-se analisar produtos de noticias da marca Zero Hora, para diferentes plataformas. Desta
forma serdo analisados os websites e alguns aplicativos para smartphone e tablet. A analises de cada um
destes produtos se encontra a seguir.

3.5.1. Website versao desktop:

O website oficial da Zero Hora. Sua interface foi drasticamente modificada no inicio do ano de
2014, se adaptando a nova identidade visual do jornal que mudou quando completou 50 anos, e a hovas
tendéncias de interfaces de jornais digitais (Figura 24).

Figura 24 - Website da Zero Hora, Versao Desktop

MacBook Pro

Fonte: Autor

Além da mudanca da identidade visual, a reorganiza¢do da redacdo do jornal com a separag¢ao dos
nucleos digital e impresso, fez com que a logica da divisao por cadernos fosse extinta. Agora, o jornal digital
é dividido em 5 sec¢8es, que foram determinadas a partir de pesquisas com usuarios e métricas. As secdes
sdo: Noticias, Porto Alegre, Esporte, Entretenimento e Vida e Estilo.

A atual interface divide a pagina inicial em setores facilmente identificaveis. Os setores podem sofrer
algumas alteracBes, como por exemplo durante a Copa do Mundo FIFA, todos os setores foram deslocados
para baixo, dando o foco principal para noticias da competicdo. No entanto a organizacdo base é:

* setor principal: dividida em breaking news (Ultimas noticias), soft news (noticias de menor
relevancia), e noticias da dupla Gre-Nal;

*  “Minha ZH": onde um grupo de profissionais de tecnologia da informacdo esta fazendo testes de
personalizacdo de contelido para usuarios logados no site enquanto acessam noticias;
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* “ZH por Temas": onde sdo mostradas as principais noticias de cada uma das cinco principais
se¢des do jornal digital além de outros temas mais especificos e efémeros como “Emprego”,
“Ciéncia", “Campo”, entre outros;
* “Galerias da Semana” com galerias de fotos sobre determinados assuntos ou noticias.
Independentemente da mudanca na interface que aconteceu, a redacdo e a equipe de produtos
digitais estdo constantemente aprimorando o website. Além da reformula¢do do layout de paginas internas
relevantes como a pagina de “jogo ao vivo”, novas formas de informar os leitores estdo sendo testadas. Um
bom exemplo é a secdo “7 coisas que vocé precisa saber”, que esta sendo postada com alguma regularidade
desde maio de 2014, trazendo as principais matérias que aconteceram nos ultimos dias.

3.5.2. Website versao mobile

A versao mobile do website também foi drasticamente modificada, apds a reestruturacdo da
identidade visual do jornal. Ela apresenta uma versao simplificada de todos os setores apresentados no site
desktop (Figura 25). Além disso, botdes e intera¢des foram projetadas especialmente para telas touchscreen,
sem deixar de dar ao usuario uma experiéncia coesa entre 0 que se encontra na sua versao completa e na
versdo mobile. Além disso, como o site ndo é responsivo, foi colocado um botdo para se visualizar a versao
para desktop, para que usuarios que preferirem a versao completa, pudessem utilizar este recurso.

Figura 25 - Website da Zero Hora, Versao Mobile

Fonte: Autor

3.5.3. Aplicativo para Smartphone (iOS e Android)

Aplicativo de noticias do jornal mostra uma lista com as principais noticias postadas no site (Figura 26).
O grau de importancia é calculado baseado em uma técnica de ordenag¢do que considera o setor do site em
gue a noticia esta e sua posicdo na lista deste setor.

Além disso, contém um dashboard para cards (cartdes virtuais) de servicos, onde o usuario pode
selecionar os mais relevantes na sua vida e organizar na disposi¢cdo que quiser. Um dashboard, no contexto
de interfaces digitais, € uma secao onde sdo apresentadas diversas informacdes de forma simplificada ou
grafica, com o objetivo de serem compreendidas mais rapidamente. Ja os cards sdo um formato virtual que
vém sendo muito utilizado por diversas empresas, entre elas a Pinterest, a Google e o Twitter (TWITTER
DEVELOPERS,2014), que tem o objetivo de limitar determinado conteldo visualmente. No aplicativo da Zero
Hora, até o momento ndo foram disponibilizados ainda muitos tipos de card. Ja estdo disponiveis cards para
previsdo do tempo, hordscopo, transito e o para o perfil dos times de futebol da dupla Gre-Nal.
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Figura 26 - Aplicativo para Smartphone da Zero Hora, Pagina Inicial (esquerda) e Dashboard (direita)

Fonte: Autor

3.5.4. Aplicativo para Tablet (iOS e Android):

O aplicativo para tablet tem uma proposta similar ao aplicativo para smartphone, mas ao mesmo
tempo ainda tenta vincular o que esta sendo apresentado na tela com a edi¢do impressa. Percebe-se que
€ um produto que ainda ndo foi adaptado para a nova estratégia dos produtos digitais da Zero Hora, que
busca uma desvinculacdo com o jornal impresso (Figura 27). Apesar de as noticias serem atualizadas em
tempo real, a forma em que a interface foi construida, remete a capa da edi¢do impressa. Este aplicativo
tenta simular a experiéncia do usuario como se ele estivesse com o tradicional jornal impresso na mao.
A forma que se Ié a edi¢do impressa no tablet confirma esse objetivo, com animacdes de virar a pagina e
separacdo de cadernos.

Figura 27 - Aplicativo para Tablet da Zero Hora

Fonte: Autor

3.5.5. Colorado ZH e Gremista ZH para smartphones (iOS e Android)

Os ultimos produtos analisados foram os aplicativos para smartphone Colorado ZH e Gremista
ZH. Ambos aplicativos tem as mesmas caracteristicas, ferramentas e interatividades, mudando somente
0 aspecto visual da interface (Figura 28). Estes aplicativos foram desenvolvidos para responder a uma
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grande parte da audiéncia dos produtos Zero Hora, os interessados em futebol, e mais especificamente no
Internacional e no Grémio.

Entre outras funcionalidades é possivel:

* acompanhar as partidas em tempo real a partir do jogo ao vivo comentado lance a lance;

* encontrar tabelas de classificacdo dos campeonatos que os times estdo competindo;

* acompanhar o calendario de jogos dos times;

* comparar times e jogadores;

* ler noticias do time e de futebol em geral.

Estes aplicativos tem um grande nimero de usuarios ativos, ou seja, ndo somente o baixaram, mas
efetivamente os utilizam, sendo uma das suas funcionalidades mais utilizadas a se¢ao de noticias.

Figura 28 - Aplicativo para ColoradoZH (esquerda) e GremistaZH (direita)

Fonte: Autor

3.5.6. Conclusao da Analise de Produtos Digitais da Marca Zero Hora

Os atuais produtos da Zero Hora apresentam uma boa qualidade técnica e de usabilidade, no
entanto, ndo sdo produtos que impressionem o usuario. Provavelmente o produto com maior perspectiva
de crescimento seja o jornal digital, que pode desenvolver melhor o conceito apresentado no layout da
sua capa nas paginas internas. Paralelamente, existem algumas propostas interessantes como alternativas
para informar os leitores. Entre elas, a se¢ao “7 coisas que vocé precisa saber” no website e a l6gica de cards
de servico presente no aplicativo para smartphone.

3.6 Escolha do Cenario

ApOs a analise sincrénica dos produtos da Zero Hora foram identificados quais insights ou cenarios
de frustracdo e desejo encontrados ja estavam sendo respondidos pelas funcionalidades dos atuais
produtos da marca. Além disso, o autor definiu uma ordem de relevancia dos insights, dando uma nota de 1
a 10, sendo 1 nada relevante e 10 muito relevante. Para se dar essa nota, foi considerado todo o contetddo
das entrevistas e analises realizadas, de forma que os mais importantes no ponto de vista dos usuarios, ou
que agreguem mais valor ao produto fossem priorizados.

A seguir pode se observar a tabela 2, onde se encontra a ordem final de prioridade. Esta ordem
considerou principalmente se esta idéia ja foi implementada em algum dos produtos da Zero Hora citado
anteriormente e sua relevancia para o usuario.
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Tabela 2 - Lista de Insights em Ordem de Prioridade (1/2)

Insight Ja existe naZH? Relevancia
1 | Dar ao usuario mais controle sobre o seu feed de noticia Nao 10
2 [ Resumo ZH Parcialmente 10
3 | Ter um post de “top” com um nome especifico Parcialmente 10
4 | Push de Breaking News Nao 10
5 | Filtro de personalizagao ativa Nao 9,5
6 | Ter um horario para se postar determinado tipo de noticia Nao 9
7 Opgao "Acomp,a.nhar Assunto” com push/email com atualizagdes sobre N30 9

o tema ou noticia
8 Botao “Ler Depois”, estilo Youtube N 9

(Deletar da lista depois de um tempo pre-determinado)
9 | Matérias resumidas, estilo “The Verge” Parcialmente 9
10 | Ter uma lista das matérias mais compartilhadas Nao 8,5
11 | Jogos ZH - Apps ou Online Nao 8,5
12 | Dar mais matérias para usuarios logados a partir de gamefication Nao 8,5
13 | Valorizar o usuario motorista no Twitter Sim 9
14 | Matérias especiais com imersao Parcialmente 9
15 | Publicidade otimizada a partir de dados do Google Sim 9
16 | Valorizar o regionalismo nos conteddos Sim 8
17 | Mesa Redonda de jornalistas/colunistas sobre determinado assunto Nao 8
18 | Postagens estratégicas: horarios especificos para publicos especificos. Parcialmente 8
19 | Dar mais matérias para usuarios logados Sim 8
20 | Secao “Roda de Amigos” para diferentes tribos Nao 8
21 \E/BL(:g cooperativo - usuarios/assinantes postam e dizem o que querem Parcialmente 8
22 | Pagina para condensar todas as redes sociais em uma Nao 8
23 | Secao ou App de charges Nao 8
24 | Mostrar sé o que o cliente tem acesso Nao 7,5
25 | Atualiza¢Bes mais dinamicas Parcialmente 7
26 | Espaco do leitor digital / Blog / Tumblr Parcialmente 7
27 | Espago Whatsapp. Sim 7
28 | Podcast de noticias da ZH Nao 6
29 | Divulgar blogs de usuarios Nao 6
30 | App para Windows 8 com feed de noticias Nao 6
31 | Fazer teste de usabilidade para os menus Nao 6
32 | Mostrar ao usudrio logado seu histérico de noticias Parcialmente 5
33 | Push de matérias no OSX Nao 5
34 | Criar widgets para Android com feed de noticias Nao 5
35 Compartilhamentos vindos do m.zh, direto no app do Facebook ou N30 4

Twitter
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Tabela 2 - Lista de Insights em Ordem de Prioridade (2/2)

Insight Ja existe naZH? Relevancia
36 | Mostrar coisas legais pra se fazer em Porto Alegre Parcialmente 3
37 | App para SmartTV Néo 3
38 | App para GoogleGlass Nao 3

Os insights escolhidos foram marcados em verde na tabela 2 e estdo melhor explicados abaixo:

1. Dar ao usuario mais controle sobre o seu feed de noticia

Uma das grandes frustracdes que se observou foi que muitas vezes, matérias que se publicam em
feeds (como por exemplo o Twitter ou Feedly) nao sao o conteddo que os usuarios procuram. Isso faz com
gue o seu grau de informacdo passiva seja reduzido, pois apesar de ele receber a noticia, ele ndo a |é. Este
problema se soluciona parcialmente a partir de perfis para assuntos especificos, que publicam noticias
de algum tema como por exemplo a pagina do Facebook do “ZH Esportes” ou a conta do @transitozh no
Twitter. O inconveniente dessas op¢Oes € que além de utilizarem outras plataformas para entregar noticias
a0s usuarios, o usuario que quer ver noticias sobre, por exemplo, transito, economia e esportes, precisa
procurar trés perfis diferentes do twitter para seguir.

Funcionalidade identificada: Controle sobre o seu feed de noticia.

2. Resumo ZH

Alguns usuarios se queixaram de ndo conseguirem se informar devidamente, seja por falta de
tempo ou falta de interesse em procurar as informac¢es mais relevantes do dia ou da semana. A idéia do
Resumo ZH seria uma publicacdo periddica (diaria ou semanal) que traria uma compilacdo das noticias de
diferentes assuntos, como: esporte, tecnologia, entretenimento, economia, politica, mundo, e o que mais
fosse interessante. Dessa forma o usuario satisfaria sua necessidade de informacao de forma mais direta e
a periodicidade faria ele criar o habito de se informar e um maior engajamento com a marca.

Funcionalidade identificada: Sintese de matérias.

3. Ter um post de “top” com um nome especifico

Esta idéia pode ser tanto uma variacao do “Resumo ZH" quanto algo que a complementa. Neste
caso, seriam escolhidas as principais noticias de determinado assunto ou do dia e aglomeradas em uma
lista, sem o trabalho de relaciona-las ou compila-las. Desta forma, pessoas que tenham mais interesse
sobre determinado assunto poderiam ler as matérias na integra e se inteirarem melhor com delas.

Funcionalidade identificada: Principais noticias por periodo e/ou assunto.

4. Push de Breaking News

Muitos usuarios comentaram que uma das principais vantagens da informacdo digital em
comparagdo com a impressa é sua dinamicidade. Esta idéia busca explorar esta caracteristica ao extremo. O
editor chefe, ou alguns jornalistas escolhidos por ele, teriam a possibilidade de mandar uma mensagem por
notificacdo de smartphone, também conhecida como “push”, para usuarios que teriam o aplicativo instalado
com alguma noticia muito importante. Esse tipo de informacdo passiva além de atualizar o usuario quase
gue instantaneamente, faz com que ele tenha informacdo antes de outras pessoas, o que é importante
para algumas pessoas, conforme descoberto nas entrevistas.

Funcionalidade identificada: Notificacdo de matérias importantes.

5. Filtro de personalizacao ativa
Esta idéia complementa a idéia de controle sobre o feed de noticias, mas vai além. Ela consiste em
0 usuario nao so6 dizer o que gosta e ndo gosta de ler, mas levar o que ele escolheu ativamente para as
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diferentes plataformas do produto. Ou seja, se ele marcou que nao quer receber noticias sobre assassinatos
ou crimes violentos, quando ele estiver logado este tipo de noticia ndo vai aparecer.
Funcionalidade identificada: Possibilidade de personalizagao ativa.

6. Ter um horario para se postar determinado tipo de noticia

Uma outra frustracdo recorrente nas entrevistas foi a falta de habito em se informar. Esta idéia
propde uma forma de tentar solucionar este problema, fazendo com que o usuario receba edicBes
com contetdos pré-determinados em momentos especificos do dia. Por exemplo, ele pode pela manha
visualizar noticias que sejam relevantes para o seu trabalho, e a noite receber mais noticias relacionadas a
entretenimento. Isto pode acontecer tanto em um aplicativo quanto no website, se ele estiver logado.

Funcionalidade identificada: Edi¢des com um horario determinado e/ou tipo de noticia.

7. Op¢ao “Acompanhar Assunto” com push/email com atualiza¢des sobre o tema

Este insight foi uma sugestdo direta de alguns usuarios. Eles comentaram que em alguns casos,
gostariam de receber notificacdes de um caso especifico, por exemplo um escandalo de corrupg¢do que esta
sendo investigado. Desta forma, eles receberiam algum tipo de notificacdo automatica (e-mail ou notificacdo
de celular) sempre que algo novo sobre o este assunto fosse noticiado.

Funcionalidade identificada: Op¢do “Acompanhar Assunto”.

8. Botao “Ler Depois” - estilo Youtube (deletar da lista depois de um tempo pré-determinado)

Muitos usuarios visualizam noticias no trabalho ou durante aula, momento que ndo pode parar e
ler a matéria, mesmo que o interesse. Por este motivo seria interessante que existisse uma forma de se
salvar as matérias que se quer ler mais tarde. Como forma de aprimorar a proposta, este botdo poderia ter
alguma configuracdo, que ficaria a critério do usuario ou ndo, para que depois de determinado tempo as
matérias fossem tiradas da sua lista de “ler depois”, ou pelo menos indicar que ela ja esta ultrapassada. Isso
porque, ao contrario do que acontece com videos do YouTube por exemplo, algumas matérias podem se
desatualizar rapidamente, podendo causar um desservico dependendo de quanto tempo depois o usuario
a lesse.

Funcionalidade identificada: Opcdo “Ler Depois”.

9. Matérias resumidas - estilo “The Verge”

Um dos padrdes de uso observados foi que, atualmente, o comportamento padrdo é nao ler as
matérias na integra. O leitor faz uma um escaneamento dos elementos da pagina, |€ o titulo da matéria,
talvez o primeiro paragrafo, talvez alguma citacdo e procura se tem alguma imagem ou video. Se ele ficou
interessado pode até dar um pouco mais de ateng¢do e ler a matéria ou até mesmo compartilhar em alguma
rede social. Se existisse um resumo da matéria, quem esta lendo poderia identificar rapidamente se tem
interesse no assunto ou ndo. Ha alguns anos, existia algo parecido, mas com o objetivo diferente. Era um
resumo da matéria, escrito para que leitores mais jovens entendessem sobre o que a matéria falava ou até
mesmo para os adultos lerem para as criangas.

Funcionalidade identificada: Resumo da matéria

10. Ter uma lista das matérias mais compartilhadas

O uso de redes sociais no processo de informacdo ja € uma realidade ha alguns anos. Diversos
entrevistados admitiram se informar somente pelas redes sociais. Assim sendo, provavelmente uma secao
mostrando quais sdo as noticias mais compartilhadas teria muito valor para este tipo de leitor. Esta lista
poderia inclusive ser filtrada por rede social ou por assunto.

Funcionalidade identificada: Lista de matérias mais compartilhadas nas redes sociais.
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3.7 Escolha do Produto Digital

Depois de escolhidas quais seriam as principais caracteristicas ou funcionalidades que se gostaria
de se propiciar aos usuarios, era 0 momento de se escolher que produto seria desenvolvido. Para isso, foi
considerado em que tipo de produto estas func¢des seriam melhor apresentadas.

Baseado na tabela 3, pode-se observar que a maior parte delas poderiam ser apresentadas tanto em
aplicativos quanto em websites. No entanto, existem algumas que funcionariam somente em um aplicativo
nativo para smartphone ou tablet, como recursos de notificagdes que ainda ndo sdo comuns em plataformas
desktop. Além disso, se considerarmos que o smartphone é um dos dispositivos mais relevantes na vida
dos usuarios, conforme mostrado na pesquisa e entrevista, um aplicativo nativo para essa plataforma foi
decidido como a melhor escolha.

Tabela 3 - Insight e suas Plataformas Preferenciais

Funcionalidades Plataforma

1 | Controle sobre o seu feed de noticia App

2 | Sintese de matérias App / Web
3 | Principais noticias por periodo e/ou assunto App / Web
4 | Notificagdo de matérias importantes App

5 | Possibilidade de personalizacdo ativa App / Web
6 | Edicdes com um horario determinado e/ou tipo de noticia App / Web
7 | Opcdo “Acompanhar Assunto” App

8 [ Opcao “Ler Depois” App / Web
9 | Resumo da matéria App / Web
10 | Lista de matérias mais compartilhadas nas redes sociais App / Web

Por estes motivos, decidiu-se que seria desenvolvido um aplicativo para smartphone. Este aplicativo
sera diferente dos que ja existem entre os produtos da marca Zero Hora, sendo assim um novo produto e
ndo um redesign. Sera um feed de noticias, similar aos agregadores de contetdo que existem, mas visando
solucionar os desejos e frustra¢gdes encontrados. Feed, € um termo utilizado para listas que sdo alimentadas
automaticamente como acontece por exemplo em redes sociais como o Facebook, e ndo hd um termo
diretamente correspondente em portugués. Este aplicativo serd voltado para assinantes, podendo ser
utilizado, inclusive, como fator para auxiliar o setor de assinaturas na busca de novos clientes.

3.8 Analise de Similares

Na etapa da analise de similares, foi feita uma busca de aplicativos de celular que executassem
fungBes parecidas as encontradas nos insights escolhidos. Ao mesmo tempo, procurou-se buscar aplicativos
que fossem representativos a partir de suas funcionalidades. O objetivo desta etapa era, além de identificar
possiveis concorrentes (por apresentar funcionalidades parecidas as desejadas), encontrar novas
funcionalidades que pudessem ser agregadas ao produto.

Os aplicativos foram analisados a partir de um iPhone 5, mas todos eles possuem versdes
equivalentes para dispositivos Android.
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3.8.1. Twitter

O Twitter é essencialmente uma rede social. No entanto, com a sua popularizacdo, portais de
informacao perceberam seu potencial para se aproximar de seus clientes e leitores. O aplicativo é dividido
basicamente em 4 se¢des: linha do tempo, notificagdes, mensagens e perfil. Ele é otimizado para que o
usuario possa visualizar os tweets e retweets dos perfis que o mesmo segue, além de ele préprio postar o
que esta fazendo.

Propriedades Interessantes

* interface limpa e clarg;

* possibilidade de “retuitar” noticias de forma rapida;
* busca de assuntos por hashtags;

* alta personalizagao do seu feed.

Problemas encontrados
* ndo é otimizado para consumo de informacao;

* ndo ha diferenciacdo visual nos posts, ficando dificil identificar se é o tweet de uma pessoa, de
uma empresa ou uma noticia;

* ndo existe em nenhum lugar uma lista com os portais de noticias mais seguidos ou sugestdes
para se seguir.

3.8.2. Facebook

O aplicativo do Facebook tem dois niveis. No primeiro sdo executadas tarefas basicas como: visualizar
o feed de noticia, curtir posts ou compartilhar fotos. Sao funcionalidades simples e representam a maior
parte do tempo que o usudrio emprega na rede social. O segundo nivel contém func¢des mais complexas,
gue nao sao muito utilizadas pelos usuarios, e grande maioria deles nao as conhece. Por exemplo, a
possibilidade de alterar as configura¢des de seguranca ou bloquear algum usuario de visualizar o seu perfil,
sdo tarefas que normalmente ndo se executaria em um aplicativo. Este excesso de funcionalidades, apesar
de favorecer usuarios que utilizam somente o aplicativo, pode confundir outros usuarios.

Propriedades Interessantes

* asfun¢bes mais importantes sdo facilmente executadas;

* qautoplay de videos enquanto se rola a tela;

* existe diferenciacdo visual de posts patrocinados;

* & possivel saber o que seus amigos curtem e compartilham.

Problemas encontrados
* itens do menu principal poderiam ser customizaveis;
* énecessario ter um segundo aplicativo para enviar mensagens;

* ndo existe uma lista com os portais de noticias mais curtidos, relevantes para o usuario ou
sugest8es de paginas para curtir.

3.8.3. Paper

O Paper é um agregador de conteldo do Facebook. Ele traz a timeline do Facebook de uma forma
mais dinamica e interessante, valorizando as imagens dos posts e de noticias compartilhadas, mas nao
deixando de trazer as principais funcdes da rede social: postar, curtir e compartilhar. Além disso, ele traz
feeds de noticias por assuntos, que podem ser adicionadas ou retirados, personalizando o aplicativo aos
interesses do usuario. Cada secdo agrega conteudo de diversos portais de noticias.
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Propriedades Interessantes

* asinteracBes sdo muito interessantes e divertidas;

* interface intuitiva;

* estratifica as noticias de diversos portais nos seus assuntos respectivos, dando o melhor de cada
portal por tema;

* aglomera as principais fun¢des de uma rede social a um agregador de conteldo;

* ndo obriga o usudrio a mudar de aplicativo para mandar mensagens;

* orientado a imagens e fotos.

Problemas encontrados

* limite de nimero de sec¢des;

* tipografia um pouco pequena nos comentarios;

* alguns icones com pouca diferenciacdo entre estado ativo e inativo.

3.8.4. Feedly

O Feedly é o agregador de conteudo considerado por muitos o herdeiro do Google News. Com
uma interface muito simples e um numero finito de noticias da ao usudrio o sentimento de realizacao
quando acaba de ler seu feed. No entanto, os usuarios que quiserem ler mais, podem carregar novas
noticias atualizando o seu feed depois de acabar de ler as noticias do atual. O tutorial inicial também é muito
intuitivo e vai acontecendo conforme o usuario faz as configuracdes iniciais basicas para funcionamento do
aplicativo.

Propriedades Interessantes

* lista finita de noticias;

* interface simples e intuitiva;

* grande quantidade de fontes de noticias e de diversos idiomas;

* tutorial bem construido;

* funcionalidade “ler depois”;

* facil de compartilhar em diferentes redes sociais ou por mensagem;
* feedback de quais matérias ja foram lidas.

Problemas encontrados
* ndo possiblilita mudar a ordem dos feeds depois de adicionados;
* ndo apresenta barra de rolagem na matéria.

3.8.5. Yahoo Digest

O Yahoo Digest é um agregador de conteudo focado na noticia. A partir da base de dados do Yahoo!,
ele compila as principais informac8es de diferentes fontes sobre a mesma noticia de forma resumida e
simples. Além disso, como o Feedly, seu feed tem um numero finito de noticias e inclusive parabeniza
0 usuario quando ele acaba de Ié-lo. Além disso, para os que finalizam, apresenta alguma curiosidade
adicional sobre uma das noticias do feed, e uma lista adicional aos interessados em ler um pouco mais. Ele
apresenta duas edi¢Bes diarias e suas configuracdes possibilitam escolher entre a edicao internacional ou
a americana.

Propriedades Interessantes
* lista finita de noticias possibilita uma sensacdo de realizacao;

* interface intuitiva e simples;
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* mostra histérico do usuario, com quais edi¢des leu ou ndo;

* contagem regressiva para a préxima edicdo;

* noticia resumida e de facil entendimento;

* traz referéncias que sejam importantes para a compreensdo da noticias como defini¢des da
wikipédia;

* mostra as fontes utilizadas no final da compilacdo;

* notificacdo quando chega uma nova edicao.

Problemas encontrados

* ndo possibilita configurar o horario das edicdes nem o nimero de noticias por edicao;
* escolha do tipo de noticia somente por limita¢gdes geograficas e ndo por conteddo ou tema.

3.8.6. Flipboard

O Flipboard foi um dos agregadores de conteldo mais citados durante as entrevistas realizadas. Ele
trabalha com diferentes conceitos de agregacdo. O usuario pode simplesmente criar um feed baseado em
um determinado assunto; pode criar as suas proprias “revistas” com suas matérias favoritas ou que quer
ler mais tarde; ou ainda “assinar” as revistas que outras pessoas criam.

Propriedades Interessantes

* aanimacdo de dobrar as paginas no sentido vertical virou a marca registrada do Flipboard;
* interface altamente relacionada aos padrdes do sistema operacional do dispositivo;

* iconografia propria e coesa com a interface;

* possibilita mandar mensagens privadas para o dono da revista;

* possibilidade de alterar o tamanho da fonte;

* personalizagdo da ordem dos feeds de forma intuitiva.

Problemas encontrados

* area de configuracdes um pouco confusa pelo excesso de op¢des e itens apresentados.

3.8.7. Pulse

Pulse é um aplicativo de noticias que foi comprado pela LinkedIn, uma rede social profissional.
Antigamente era um app leitor de RSS, mas atualmente é similar a outros aplicativos ja analisados. Ele
se destaca por sua interface simples e intuitiva, além de diversas ferramentas de acessibilidade. Outra
diferenca é a forma em que ele apresenta os diversos feeds. Enquanto a lista de portais rola verticalmente,
ao mesmo tempo pode-se navegar por cada um dos feeds horizontalmente.

Propriedades Interessantes

* tela principal aplica bem navegacao horizontal e vertical;

* modo para leitura noturna com background escuro;

* opcdo de aumentar e diminuir fonte e brilho da tela;

* simples visualizacao, adi¢do e exclusao dos feeds de portais;
* possibilidade de organizar a ordem dos feeds;

* opg¢ao “salvar artigo”.

Problemas encontrados
* botdo voltar nao funciona como se espera;
* pede constantemente para receber uma avalia¢cdo na loja.
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3.8.8. Analise de quais similares possuem as funcionalidades desejadas
Paraidentificar se existia algum aplicativo similar ao que sevai projetar, sefezumamatrizrelacionando
as funcionalidades desejadas conforme mostrado na tabela 4 e os aplicativos recém analisados.

Tabela 4 - Analise de Similares a partir das Funcionalidades Desejadas

Funcionalidade TOTAL

1 | Controle sobre o seu feed de noticia 1 0,5 0 1 0 1 1 4,5
2 [ Sintese de matérias 0 0 0 0 0 0 0 0
3 | Principais noticias por periodo e/ou assunto 0 0 0 0,5 1 0,5 0,5 2,5
4 | Notificagdo de matérias importantes 0 0 0 0,5 0,5 0 0 1
5 | Possibilidade de personalizac¢do ativa 1 1 1 1 0 1 1 6
6 E(;E(Z?:ggc]i:m horario determinado e/ou 0 0 0 0 1 0 0 1
7 | Opcdo “Acompanhar Assunto” 0 0 0 0,5 0 0,5 0 1
8 | Opgao “Ler Depois” 0 0 0 1 0 1 1 3
9 | Resumo da matéria 0 0 0 1 1 1 1 4
10 Ir_(iesc'jczsdseorg;:itsérias mais compartilhadas nas 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 2 1,5 1 5,5 3,5 5 4,5 23

Os aplicativos foram testados e as funcionalidades procuradas. Os aplicativos podiam receber
trés notas: 1, caso contivesse a funcionalidade exatamente como o esperado, ou caso ela estivesse
adequadamente adaptada ao contexto do aplicativo; 0,5, caso a funcionalidade estivesse presente mas nao
integralmente, também considerando o contexto do aplicativo; e 0, caso ndo contivesse a funcionalidade
ou algo parecido.

Observando inicialmente a matriz, constata-se que nenhuma das funcionalidades esta presente em
todos os aplicativos analisados. A funcdo mais comum entre eles é a “possibilidade de personalizacao ativa”,
mas visto que essa caracteristica € muito abrangente, pode-se dizer que o nivel de personalizacdo ndo é o
mesmo nem o suficiente em nenhum dos aplicativos analisados. Além disso, duas das dez funcionalidades
desejadas ndo esta presente em nenhum dos aplicativos analisados: “Sintese de matérias” e “Lista de
matérias mais compartilhadas nas redes sociais”".

Analisando os resultados pelo ponto de vista dos aplicativos, aplicativo que teve maior nota foram
0 Feedly, com nota 5,5 de um maximo de 10. Ja os que obtiveram as piores notas foram os 3 aplicativos de
redes sociais, Paper, Facebook e Twitter, respectivamente. A nota média dos aplicativos analisados foi 3,28,
de um maximo de 10.

Desta forma, acredita-se que a relevancia para o desenvolvimento deste produto esta assegurada,
visto que mesmo os agregadores de conteddo mais populares no mercado ndo apresentam todas as
funcionalidades identificadas como relevantes ao publico alvo do projeto.
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3.9 Conceito

Finalmente, apds todas as pesquisas, entrevistas e analises, foi definido o conceito do projeto.
Wheeler (2009) diz que:

Uma grande idéia funciona como um mastro em um totem organizacional
em torno do qual a estratégia, comportamento, a¢des e comunicacdes
estdo alinhados. Estas declara¢des simplesmente formuladas sdo usadas
internamente como um farol de uma cultura distinta e externamente como
uma vantagem competitiva que ajuda os consumidores a fazer escolhas.
(WHEELER, 2009)

Apesar de esta citagdo estar em um contexto de criacdo de identidades visuais, ela representa bem
a funcdo do conceito, que a autora chama de “grande ideia”. Por fim, o conceito definido para o projeto é:
“Somente o necessdrio. E do seu jeito.”

Este conceito explicitao poderde escolhadousudrio queresultard emum alto nivel de personalizacdo.
Além disso, frisa a eficiéncia e o poder de sintese esperado do aplicativo.

3.10 Definigoes de Projeto

Sera projetado um aplicativo para smartphones, aos moldes dos agregadores de conteldo, que
seleciona e apresenta as principais noticias dos assuntos preferidos do usuario publicadas pela Zero Hora.
Diferente dos similares analisados, o feed de noticias se limitara inicialmente somente a matérias publicadas
pelaredacao daZero Hora e agéncias de noticias relacionadas. A médio prazo, essa base pode ser expandida
para também a redacdo dos outros jornais do Grupo RBS e a longo prazo fontes externas. Esta decisao foi
tomada pois seria a solucdo técnica mais viavel, visto que se teria mais controle sobre o banco de dados.

As principais caracteristicas do aplicativo serdo: dar ao usuario a possibilidade de escolher quantas
edi¢des (grupo de matérias) por dia ele quer receber, em qual horario elas serdo enviadas e quantas noticias
cada uma dessas edi¢des vai conter. Além disso, ele podera especificar seu grau de interesse para cada
uma das se¢des, “Noticias”, “Entretenimento”, “Esportes”, “Porto Alegre” e “Vida e Estilo”, podendo classificar
quais dessas ele: gosta muito, sé gosta, € indiferente e ndo gosta.

O usuario ainda podera indicar assuntos que ele gosta ou ndo gosta mais diretamente, a partir da
indicacdo de termos ou topicos que ele busca ou evita em noticias. Estes tépicos sao conhecidos em web-
semantica como “entidades”. Entidades sdo como “marcadores inteligentes” que contém outros parametros
que os classificam. Diferente dos marcadores comuns (também conhecidos como “tags”), uma entidade é
mais do que sé um termo, podendo existir duas entidades com nomes iguais mas que sejam diferetes.
Por exemplo, podem existir duas entidades “internacional” em um banco de dados. A que se refere ao
adjetivo “internacional” indicaria que é algo correspondente a diversas na¢des. A que se refere ao time de
futebol indicaria que é um clube esportivo localizado em Porto Alegre, que tem como estadio o Beira-Rio,
que foi fundado em 1909, e outras informacdes referentes ao clube. Desta forma, um usuario torcedor
do Internacional podera indicar que gosta de receber noticias sobre o time, e o sistema diferenciara
automaticamente a desambiguacdo do termo. A determinacdo de quais entidades que o usuario busca ou
ndo nas matérias que gosta de ler, juntamente com seu grau de interesse em cada uma das se¢des do jornal
digital fara a lista de noticias que sera apresentada para ele altamente personalizada.

O aplicativo devera conter também uma secdo de “favoritos”, podendo se adicionar matérias que
ficardo salvas no aplicativo. Além disso, devera ser possivel acompanhar o assunto de uma matéria. Assim
sendo se por exemplo, é publicada uma matéria que o Chico Buarque vira fazer um show em Porto Alegre,
0 usuario pode marcar a opgao de “acompanhar assunto” e sempre que sair uma atualizacdo sobre o show
ele sera notificado.
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A redacdo do jornal precisaria se policiar para que a linha de apoio ao titulo da matéria seja um
pequeno resumo sobre o que se trata. Ao contrario do que ja acontece atualmente, que traz somente uma
pequena descricdo da matéria, este resumo precisaria ser suficiente para informar e explicar o contetdo
para alguém que ndo queira ler a matéria na integra. Este resumo serd apresentado na lista de noticias. E
essencial também que o jornalista coloque pelo menos uma imagem na matéria.

Além disso, a redac¢do do jornal teria mais uma atividade: fazer um resumo diario do que aconteceu
deimportante nodia, em um determinado horario do dia. Esta funcionalidade seria para suprir a necessidade
dos usuarios que querem receber somente uma sintese do que esta acontecendo, mas sem precisar se
aprofundar em nada. Esta sintese ndo precisa ser necessariamente sobre os assuntos que o usuario gosta,
mas sim do que foi mais relevante de uma forma geral.

Este aplicativo seria disponibilizado somente para pessoas que tenham cadastro no sistema da
Zero Hora. Além disso, a leitura das matérias na integra seria disponibilizada somente para os assinantes,
com o objetivo de propiciar produtos exclusivos para os mesmos. Por este motivo, este produto ndo prevé
espaco para publicidade. No entanto, acredita-se que é um erro desconsiderar os ndo assinantes, pois
eles sdo os usuarios que poderdo ser convertidos em assinantes. Assim sendo, os usuarios que soé tiverem
cadastro mas ndo forem assinates, apesar de poderem personalizar o aplicativo conforme seus gostos, s
terdo acesso a lista de noticias. Acredita-se que isso motive o ndo-assinante a manter o aplicativo em seu
smartphone estabelecendo este ponto de contato com a marca que pode futuramente evoluir a uma nova
assinatura.

Por fim, o aplicativo devera tirar o maior proveito possivel das redes sociais facilitando o processo
de compartilhamento de noticias. Além disso contara com uma se¢do onde sdo apresentadas as noticias
mais compartilhadas nas principais redes sociais no ultimo dia. Como este aplicativo é voltado para um
publico muito digital, essa funcionalidade pode agregar bastante valor ao produto.

3.11 Definigao do Conteudo

Uma matéria carrega consigo informacdes extras que a caracterizam. O nome dessas informacdes
sdo metadados, e eles sdo colocados quando o jornalista esta adicionando a matéria no banco de dados
do jornal. Dentre os metadados esta a se¢do da matéria e sua descri¢do. O aplicativo que sera projetado
precisara que as matérias contenham, pelo menos, 7 campos de metadados. Estes metadados serdo
utilizados tanto para serem apresentados no aplicativo (como por exemplo a “secao da matéria”), quanto
para se priorizar as matérias criando a lista personalizada do usuario. Os metadados minimos necessarios
sao:

1. Secdo da matéria: a se¢do do site em que essa matéria faz parte: Noticias, Entretenimento,
Esportes, Porto Alegre ou Vida e Estilo.

2. Resumo da matéria: um pequeno texto descrevendo a matéria;

3. Entidades: “marcadores inteligentes” que contém outros parametros semanticos que 0s
classificam, como explicado anteriormente.

4. Nota do Editor: uma nota com valor numérico que o editor ou jornalista responsavel da para
a matéria considerando a sua relevancia.

5. Nota dos outros leitores: uma nota com valor numérico que é atualizada dinamicamente
conforme os usuarios a avaliam.

6. Destaque do Editor: um indicador que o editor ou jornalista responsavel pode marcar como
“verdadeiro” caso considere essa matéria um destaque.

7. Noticia Urgente: um indicador que o editor-chefe do jornal pode marcar como “verdadeiro”
caso achar que esta matéria seja de extrema relevancia.

52



Foi desenvolvida uma férmula matematica especialmente para este aplicativo, para se determinar a
lista de matérias pra cada usuario. Esta férmula considera tanto o gosto do usuario para o assunto, quanto
a opinido dos profissionais que escreveram a matéria e outros leitores que a leram. As variaveis desta
féormula sdo as seguintes:

NUS (Nota do Usuario para a Secdo) = nota de 1 a 4 do usuario para o0 assunto;

NE (Nota do Editor para a matéria) = nota de 0 a 10 que o editor ou jornalista definiu quando o
mesmo cadastrou a matéria;

NOL (Nota de Outros Leitores para a matéria) = nota de 0 a 10 que representa a média da nota
que outros leitores deram a matéria;

El (nUmero de Entidades de Interesse do usuario) = um valor numérico que tem por valor padrado
0. Ele é a quantidade de entidades que o usuario tem interesse que sejam identificadas na
matéria.

ED (nimero de Entidades de Desinteresse do usuario) = um valor numeérico que tem por
valor padrado 0. Ele é a quantidade de entidades que o usuario ndo tem interesse que sejam
identificadas na matéria.

D (Destaque) = tem como valor padrdo 1. Caso o metadado “Destaque do Editor” for verdadeiro,
o valor passa a ser 2. No entanto, caso o numero de ED for maior que que 5, o valor passa a ser
0, mesmo que o “Destaque do editor” seja verdadeiro.

A férmula de calculo pode ser observada na figura 29.

Figura 29 - Férmula de célculo de nota para matéria de acordo com preferéncia do usuario

NE + NOL +(E'=EB.
(Nus x10) + 1 x D
NUS
12 ou 8
(se NOL > 0) (se NOL =0)

Fonte: Autor

O denominador muda de 12 para 8 se a NOL for 0, porque caso nenhum leitor tiver avaliado a
matéria ainda, a nota final estaria deturpada, se considerada com uma que ja foi avaliada por outros leitores.
Além disso, a férmula valoriza a Nota do Usuario para a Secao, para que esta seja uma das variaveis mais
importantes na hora que o feed serd montado. Isso faz com que assuntos para que o usuario tenha dado
nota 1 aparecam somente em casos extremos.

As entidades de interesse e desinteresse do usuario geram uma terceira nota a partir da variavel
EU. Cada unidade da variavel EU tem valor de 0,5 da nota do editor ou dos outros leitores. Além disso, caso
a EU for maior que 5, a nota da matéria é zerada, pois se considera que independente da noticia, se foram
encontradas tantas entidades de desinteresse, provavelmente esta matéria nao é de interesse do usuario.

Na figura 30 encontram-se alguns exemplos comparando o dois usudrios com gostos distintos.
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Figura 30 - Exemplo de aplicacdo da férmula para dois usudrios e duas matérias

Usuario 1

Noticia 3
Esporte 1

Porto Alegre 2
Entretenimento 4
Vida e Estilo 3

Usuario 2

Noticia 4
Esporte 4

Porto Alegre 2
Entretenimento 2
Vida e Estilo 1

Nota do Editor 9
Nota de Outros Leitores 0

Entidade de Interesse 1
Entidade de Desinteresse
Nota do Usudrio para a Secao 4

2:0)
9+0+< >

4x10)+ | ———=—
(4x10)+ L - 975

Entidade de Interesse 0
Entidade de Desinteresse 0
Nota do Usuario para a Secdo 2

w)
9+0+< >

2x10 _—
(2x10)+ L - 475

Fonte: Autor

Nota do Editor 10
Nota de Outros Leitores 9

Entidade de Interesse 1
Entidade de Desinteresse
Nota do Usuario para a Secao 1

g)
10+9+< >

1x10 _—
(1<10)+ L 2375

12

Entidade de Interesse 4
Entidade de Desinteresse 0
Nota do Usuario para a Secédo 4

4-0)
10+9+< >

4x10
(4x10)+ L - 10,3

12

54



3.12 Definigao do nome do produto

Para a definicdo do nome foi feito um brainstorming com outras duas pessoas ndo relacionadas
diretamente ao projeto porém usudrias de produtos digitais de noticias. Foi explicado o conceito e o
objetivo do aplicativo. Foram sugeridos aproximadamente 50 nomes que foram reduzidos para uma lista
de 33, nos quais algumas redundancias entre eles foram reduzidas e algumas alternativas refinadas. Essa
lista de 33 nomes foi organizada em uma tabela na qual as alternativas foram classificadas em 4 categorias:
originalidade, conexdo com o produto, sonoridade e clareza, como pode ser observado na tabela 5. Em
cada categoria a alternativa poderia receber uma nota de 1 a 5, sendo 1 ruim e 5 excelente. As notas foram
dadas pelo autor do projeto. Baseado nesta tabela definiu-se entdo que o nome do aplicativo sera “Minha
ZH". Além desta alternativa ter recebido a maior nota final, ela tem mais um fator a seu favor.

Tabela 5 - Escolha do nome do aplicativo

Originalidade Conexao com Produto Sonoridade Clareza TOTAL

1 | Minha ZH 3 5 5 5 18
2 | Resumo ZH 2 5 4 5 16
3 | SintetizH 3 4 5 4 16
4 | Feed ZH 2 4 5 4 15
5 |ZH?24 3 4 3 5 15
6 |ZH Vocé 2 4 3 5 14
7 | ZH Reader 2 4 5 3 14
8 | ZH Noticias 2 4 4 4 14
9 | Personal ZH 2 4 4 4 14
10 | News ZH 1 4 4 4 13
11 | ZH Real Time 3 3 4 3 13
12 | ZH You 1 4 4 4 13
13 | ZH Digest 2 4 5 2 13
14 | Dia ZH 2 4 3 4 13
15 | ZHDia 2 4 3 3 12
16 | ZH Compila 3 3 3 3 12
17 | Sumario ZH 2 3 4 3 12
18 | Sinopse ZH 2 4 3 3 12
19 | Essencial ZH 2 4 3 3 12
20 | ZH Unique 2 3 4 3 12
21 | Sinopse Gaucha 2 3 3 3 11
22 | Apanhado ZH 1 4 3 3 11
23 | ZH Essential 1 4 4 2 1"
24 | Hub ZH 2 2 4 3 11
25 | ZH Individual 2 3 3 3 11
26 | Fusdo ZH 2 2 3 3 10
27 | Info ZH 2 2 2 3 9
28 | ZH Current 2 3 2 1 8
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Originalidade Conexdo com Produto Sonoridade  Clareza TOTAL

29 | Zeedly 21 2 3 2 8
30 | ZH Fusion 1 2 3 2 8
31 | ZH master 2 1 2 2 7
32 | ZHeedly 1 2 2 1 6
33 | Eu-ZH 2 1 2 1 5

Ja existe uma secdo chamada “Minha ZH" no atual website da Zero Hora. Esta secdo compreende
3 matérias que sdo escolhidas por meio de interpretacdo de cookies presentes no computador do leitor.
Um cookie é um pacote de dados que fica salvo no computador do internauta quando o mesmo acessa
determinados sites (nota de rodapé). Quando a pagina que gerou o cookie é acessada novamente, 0
navegador envia o cookie de volta ao servidor para notificar o site das atividades prévias do usuario. Isso
possibilita que o site apresente noticias diferentes para cada usuario considerando seu histérico dentro do
site da Zero Hora. Isso faz desta secdo “Minha ZH" ser um lugar de um produto atual onde ja esta sendo
implementado um tipo de personaliza¢do passiva.

Assim sendo, apesar do aplicativo ndo ter sido criado com o objetivo de ser especificamente uma
evolugdo desta secdo do site, este fato poderia auxiliar na sua implementagao.

Depois da definicdo do nome, conforme estava previsto na metodologia, se iniciou o processo de
criacdo da marca. O primeiro passo foi a criacdo de painéis de similares com icones de outros aplicativos
de noticia ou afins. Foram gerados 4 painéis, cada um deles com icones pertencentes aos seguintes grupos:
baseado em simbolo (Figura 31 A), baseado em logotipo (Figura 31 B), logotipo adaptado Figura 31 C) e
icone original (Figura 31 D).

Figura 31 - Nova marca da Zero Hora

Fonte: autor
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Durante a analise dos painéis, constatou-se que o objetivo principal do projeto ndo era fazer uma
marca. Por este motivo, seu desenvolvimento ndo deveria ser algo que interferisse na interface ou atrasasse
no seu desenvolvimento. Assim sendo, para a criagdo da marca do aplicativo se decidiu desenvolver algo
que fosse efetivo em sua esséncia, identificar e informar o nome do produto além de relaciona-lo a marca
Zero Hora. Esta marca ndo deveria limitar a interface a um estilo ou elemento grafico, para nao influenciar
em seu desenvolvimento. Por este motivo resolveu se utilizar o elemento grafico triangular ja presente na
nova marca da Zero Hora como base para a criacdo, pois mesmo que este elemento nao fosse utilizado
na interface do aplicativo, ainda assim teria relacdo com a marca, da mesma forma que acontece com as
marcas apresentadas no painel A ou C da figura 31C. Foram feitos alguns estudos e sketches conforme
pode se observar na figura 32.

Figura 32 - Sketches marca do aplicativo Minha ZH

Fonte: autor

Alguns destes estudos foram digitalizados e testados como seriam aplicados no icone do aplicativo
(Figura 33). Foi escolhido se manter o uso do amarelo da marca por ser uma cor que chama a atengao e
mantém uma coesdo com outros produtos da mesma.

Figura 33 - Alternativas digitalizadas para a marca do aplicativo Minha ZH

MINHA MINHA
Ay MZH

MINHA ZH

Fonte: autor

Ponderando as alternativas geradas, se considerou qual delas melhor informavam o nome e o
conceito do produto, “Somente o necessario. E do seu jeito.”. A marca escolhida para o aplicativo é a versao
apresentada na figura 34. Ela, além de apresentar uma forte relacdo com a marca atual do jornal, representa
com uma linha diagonal (simbolo da Zero Hora) uma divisdo simbélica entre tudo o que o jornal possui
(em amarelo) e o que o usuario realmente precisa (em branco). Além disso, a forma gerada em branco é o
triangulo amarelo do simbolo rotacionado 180°. Como desejado, essa marca ndo deixa explicito nenhum
elemento grafico que influenciasse no desenvolvimento da interface do aplicativo. Caso necessario, se
determinou que a marca poderia sofrer altera¢des conforme o projeto evoluir.
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Figura 34 - Marca escolhida para o aplicativo Minha ZH

MINHA

Fonte: autor

3.13 Esqueleto do aplicativo

Para a criacdo do esqueleto do aplicativo era necessario identificar onde ficariam cada uma das
funcionalidades. Se desenvolveu um esquema, onde se indicou quais funcionalidades estariam em cada
secdo ou tela do aplicativo em uma primeira proposta. Isso garantiu que as “funcionalidades chave”

ndo fossem esquecidas bem como outras func¢des basicas de um feed de noticias. O resultado pode ser
observado na figura 35.

Figura 35 - Esqueleto inicial do aplicativo

Fonte: autor

3.13.1. Wireframes

Com o esquema pronto, ja era possivel se comecar o desenvolvimento de telas do aplicativo. Foram
pesquisados diversos aplicativos de noticias e de consumo de informag¢do durante a busca de referéncias
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para os icones. Alguns destes aplicativos foram baixados para serem utilizados como inspira¢do para a
criacao de wireframes. Também foram utilizados como inspira¢do alguns dos aplicativos da fase de analise
de similares.

Foram feitas versGes para cada uma das se¢des do app. Além disso, foram pesquisados e
desenvolvidos icones para os botdes e menu do aplicativo (Figura 36). Os wireframes iniciaram feitos a
lapis (Figura 37 e Figura 38) e posteriormente foram feitos mockups digitalizados e impressos (Figura 39),
desenvolvidos para uma primeira andlise de fluxo e testes de usabilidade. Essas telas foram mostradas
para cinco pessoas que nao conheciam o projeto para que elas indicassem como utilizariam o aplicativo.
Elas eram usuarias de smartphones, mas nao tinham o habito de utilizar aplicativos de noticias. Antes de
iniciar o teste se explicava superficialmente para qué servia o aplicativo, de forma a dar dados que fossem
importantes para um usuario novo, mas tentando nao afetar no processo do teste. Uma maior variedade
de sketches e mockups dos wireframes utilizados para os testes pode ser observada no apéndice 7.

Figura 36 - Sketches icones

Fonte: autor

Figura 37 - Sketches de wireframes (1)

Fonte: autor
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Figura 38 - Sketches de wireframes

Fonte: autor

Figura 39 - Foto de mockups de wireframes utilizados em anélises de fluxo e teste de usabilidade

Fonte: autor
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Os usuario comecgavam utilizar o aplicativo indicando onde tocariam e a tela que o toque geraria
era apresentada. Depois de o usuario ter navegado um pouco pela interface era pedido para que efetuasse
algumas tarefas como por exemplo compartilhar uma matéria, ou personalizar o aplicativo. Durante todo
0 processo, anotac8es foram feitas e as telas inclusive foram sofrendo altera¢des na prépria hora do teste.
Juntamente com as telas, foram impressos alguns templates de tela em branco para se desenhar a lapis
telas que faltaram ou varia¢des das ja existentes. Esta etapa foi muito importante para identificar o fluxo
do usuario e problemas na compreensdo de icones, intera¢des e funcionalidades. Por exemplo, na se¢do
de personalizacdo, nao existia uma explicacdo do que significava “Noticias”, “Porto Alegre”, “Esporte”,
“Entretenimento” e “Vida e Estilo”, entdo se percebeu que seria necessario identificar essa se¢do da tela
com um sub-titulo “Editorias” ou algo do tipo.

Apds a primeira rodada de testes foram feitas algumas adaptac¢des e refinamentos nos wireframes.
Novos mockups foram impressos e o processo de testes se repetiu com alguns dos usuarios que participaram
dos primeiros testes e trés usudrios novos. Se buscou nestes novos usuarios um perfil um pouco mais
proximo do que seria o perfil final do aplicativo, com o habio de ler noticias pelo smartphone e com idade
entre 20 e 35 anos. Na segunda rodada se percebeu que diversos problemas identificados na primeira
foram solucionados. No entanto, novos problemas apareceram, os quais foram novamente anotados para
serem corrigidos ou refinados. Foram nestes testes da segunda rodada que a maior parte das telas que
tinham mais de uma versdo de wireframe foram determinadas, a partir da observacao de com qual das
versdes os usudrios melhor interagiam. Como o numero de problemas identificados na segunda fase de
testes foi muito inferior do que da primeira, se decidiu que a terceira fase de testes seria feita diretamente
em dispositivo e ndo mais em papel.

Depois de serem feitos os refinamentos resultantes da segunda rodada de testes, as telas foram
exportadas e montadas como uma simulacdo em um aplicativo especifico para este fim chamado “POP
- Prototyping on Paper” (prototipando no papel), um app gratuito tanto na Appstore quanto na Google
Play. Este aplicativo permite que se tire fotos ou importe imagens de wireframes ou interfaces finais para
prototipagem. Ele possibilita inclusive algumas interacdes por gestos como o “swipe” (deslizar o dedo),
“pinch” (movimento de pinga) e “double tap” (toque duplo), além de alguns efeito de transicdo entre telas
como a nova tela entrar de algum dos lados ou esmaecer sutilmente.

Esta foi a Ultima etapa de teste dos wireframes, e aconteceu de forma semelhante as anteriores,
mas desta vez feito somente com usuarios mais parecidos com o publico alvo. Infelizmente, nao foi possivel
se fazer o teste com 0os mesmos usuarios que participaram da segunda etapa, mas outras quatro pessoas
se dispuseram a testar a interface. Nesta dinamica se percebeu que o usuario conseguia entender muito
melhor do que se tratava e a forma de interagir, mesmo ndo tendo participado de nenhuma das etapas
anteriores de teste e as telas ainda nao finalizadas. Isso confirma que as mudancas realizadas foram
efetivas, mas principalmente, como é valido se fazer testes no dispositivo final para que o usuario tenha
uma sensac¢do mais real do produto. Nessa etapa pode-se notar refinamentos que somente ao utilizar o
produto na plataforma final sdo percebidos. Por exemplo, se surgiu a idéia de modificar a posi¢do do botao
de menu para um local mais préximo do dedo polegar, deixando-o mais acessivel. Além disso, surgiram
outras necessidades de refinamentos que independiam da plataforma utilizada para teste. Foi nessa etapa,
por exemplo, que se percebeu que 0 menu precisaria ter seis itens ao invés de somente quatro, mudando
inclusive alguns itens do esqueleto do aplicativo apresentado anteriormente na figura 35.
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4. Projeto Visual

Depois que os wireframes foram finalizados, era hora de se iniciar o projeto visual do aplicativo.
Como o nome do aplicativo é Minha ZH, era importante manter o vinculo com a identidade visual do jornal.
No entanto, como o app esta sendo desenvolvido como um produto completamente novo, se considerou
gue ele ainda assim deveria ter uma certa independéncia grafica.

Assim sendo, foi realizada uma pesquisa de tendéncias de estilos graficos. Foram analisadas
diversas listas de tendéncias, dentre elas a da Golden Gekko, UX Magazine, Catalist, Clearmark e respostas
do Quora, um site de perguntas colaborativo. No entanto, uma das listas que melhor sintetiza as tendéncias
encontradas foi a “14 Design Trends for 2014" de Gannon Burgett (2014) no site Gizmodo. Como a lista foi
criada no inicio do ano de 2014, algumas das estimativas nao ficaram tdo populares. No entanto, esta lista
traz aspectos que podem vir a se tornar grandes tendéncias no futuro como o uso de sensores presentes
dos dispositivos e experimentacdo em sistemas de navegacdo. Da lista apresentada pelo Gizmodo, se
identificou algumas tendéncias que acredita-se ser as mais aplicaveis ao projeto:

* Cor como forma de affordance: isso significa usar a cor como item essencial no design de
informacdo. Utilizar sistemas cromaticos que ndo so6 identifiguem sessGes como também
passem o que esta acontecendo na interface.

* Camadas e profundidade nos apps: quando se trabalha em um espaco de duas dimensdes
como é uma tela, muitas vezes é dificil mostrar hierarquia dentro da interface do usuario. A
criacdo de camadas que simulem diferentes profundidades dos elementos da interface pode
auxiliar em diminuir este problema.

* Paralaxe: esta é a tendéncia que faz os elementos se movimentarem em diferentes velocidades
conforme a pagina é rolada ou um personagem de um jogo anda. Esta tendéncia é altamente
relacionada com a anterior (profundidade nos apps), tornando as intera¢des mais interessantes.
No entanto elas ndo sdo completamente dependentes.

* Blur (efeito embagado): com o0 aumento do uso de camadas, o uso de blur foi uma das solu¢des
mais logicas. Além auxiliar na hierarquizacdo de quais camadas ou elementos estdo ativos,
reforca conceitos de design minimalista.

* Experimentagcdo em transi¢cdes: esta tendéncia tem como objetivo dar maior fluéncia na
mudanca de telas e camadas da interface, aumentando aimersdo do usuario durante o processo.

* Orientacao ao detalhe: esta tendéncia relaciona todas as anteriores e abre portas pra muitas
outras. Os detalhes podem ser desde aspectos na experiéncia de uso, como dicas e mensagens
escondidas, tanto como nos elementos da interface. Um bom exemplo deste segundo é o
uso de icones vetoriais minimalistas, baseados em linha e preenchimento, que podem ser
redimensionados sem perder a nitidez, independente da resolucdo do dispositivo.

Em diversos dos aplicativos utilizados como inspiracdo para a construcao dos wireframes é possivel se
identificar as tendéncias citadas. Por este motivo eles foram utilizados como referéncias para as defini¢bes
do projeto visual também. Na sequéncia foram feitas defini¢cdes de alguns aspectos importantes, como
tipografia e paleta de cores, as quais estdo melhor explicadas abaixo.

4.1 Tipografia

A escolha da familia tipografica considerou tanto fatores como legibilidade e pregnancia, quanto
adequacado a estética da marca Zero Hora. Decidiu-se utilizar duas familias, sendo uma mais voltada a
identificacdo das telas e elementos graficos e outra para o conteldo.
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Houve um pouco mais de liberdade para a escolha da fonte de identificacdo de telas, pois ela ndo
seria utilizada para textos longos. Por isso, se aproveitou esta situacao para escolher uma fonte que se
adequa-se visualmente bem com a marca do jornal. A nova marca do jornal é extremamente geométrica,
com angulos retos e arestas pontiagudas e se desejava uma familia tipografica com estes elementos
também.

A primeira familia que foi considerada foi a Futura, familia desenvolvida em 1927 por Paul Renner.
(NORVELL, 2005) No entanto, como explicado anteriormente, houve ainda esse ano o redesign da marca do
jornal, e um dos principais fatores deste projeto foi adequa-la ao mundo digital. Por este motivo, se decidiu
desconsiderar esta familia tipografica tdo classica. Se definiu que esta familia tipografica deveria ser, além
de geométrica, mais atual e voltada para plataformas digitais. Se decidiu entdo utilizar como fonte para
identificacdo das telas e elementos graficos a fonte Intro (Figura 40), criada em 2012 pelo designer bulgaro
Svetoslav Simov. Esta fonte é composta por 50 estilos, entre pesos e outras varia¢des. De acordo com
Fontfabric (2012), esta familia é caracterizada pela excelente legibilidade em versdao web, com um desenho
geomeétrico bem-acabado e kerning otimizado. Seu uso é mais adequado para manchetes, e sua diversidade
de estilos dao versatilidade para atender a qualquer tipo de projeto.

Figura 40 - Amostra da familia Intro

Fonte: autor

Depois desta escolha, era necessario se definir a familia tipografica que iria apresentar o conteudo
das matérias. Para esta fonte o fator mais determinante era a legibilidade, mas ela também deveria ser
flexivel, de preferéncia com diferentes pesos, para auxiliar na constru¢do dos elementos da interface. Em
um primeiro momento se cogitou a possibilidade de se utilizar a familia Helvetica Neue, fonte de sistema do
iOS. No entanto se buscava uma fonte mais atual (como citado no caso anterior). Se considerou entdo utilizar
a fonte Roboto, fonte de sistema do Android. Porém, esta fonte era retangular e condensada demais, de
forma que seu desenho ndo agradou de uma forma geral. Foi entdo que se considerou o uso da fonte Open
Sans, uma fonte que assim como a Roboto é comissionada pelo Google, fazendo parte da biblioteca Google
Fonts. De acordo com Reid (2013), a Open Sans é uma fonte clara e nitida, que favorece a adaptagdo de
interfaces para telas pequenas. Por fim, se decidiu utilizar a Open Sans (Figura 41) como a familia tipografica
para o conteddo das matérias. Ela é composta por 10 estilos, contando ainda com uma fonte irma, a Open
Sans Condensed, que contém mais 3 variantes. Ela € uma fonte humanista sem serifa criada pelo designer
Steve Matteson. Ela foi otimizada para impressao, web e interfaces mdveis, e tem excelentes caracteristicas
de legibilidade. (Google Fonts Team, 2014) Esta fonte inclusive esta sendo utilizada neste relatorio, em sua
versdo Regular.
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Figura 41 - Amostra da familia Open Sans

Fonte: autor

4.1.1. Adaptagao da marca desenvolvida

Ap6s a definicdo das familias tipograficas do aplicativo se decidiu atualizar a marca desenvolvida
para o aplicativo para que a mesma fosse construida com a mesma fonte definida para o app. Foram feitas
versBes com diferentes op¢des da familia escolhida conforme apresentado na figura 42. Por fim se decidiu
utilizar a fonte Intro Black, fazendo da opgao apresentada na figura 43 a versao final da marca do aplicativo.
Pode-se observar na figura 44 uma simula¢do do icone do aplicativo ao lado de outros icones do sistema
operacional iOS 8.

Figura 42 - Op¢des de alteracdo da marca, utilizando as familias tipograficas do aplicativo

MINHA MINHA MINHA MINHA

iH ZH ZIH ZH

Fonte: autor

Figura 43 - Marca Final do aplicativo

MINHA
ZH

Fonte: autor
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Figura 44 - Simulagao do icone do aplicativo na interface do iOS 8

Fonte: autor

4.2 Escolha da paleta cromatica

As cores da interface serdao usadas como principal ponto de contato do aplicativo com outros
produtos da Zero Hora, tendo cada uma das se¢des uma cor que a identifica. Isso foi definido para se criar
uma experiéncia continua e fortalecer o que o usuario ja aprendeu nos outros produtos digitais da Zero
Hora. Alids, visto que este aplicativo se baseia nos gostos dos usuarios para cada uma das se¢des do jornal
digital, nada mais légico do que elas serem diferenciadas por cor, fazendo as matérias da mesma secao se
relacionarem por semelhanca cromatica.

Atualmente as cores sdo utilizadas nos cabecalhos das capas das se¢es no jornal digital, além de
adaptar alguns elementos como botdes e cartolas de matéria (Figura 45). Uma cartola é uma palavra ou
expressao que contextue a noticia. Neste exemplo esta localizada a cima a esquerda do titulo da matéria.

Figura 45 - Aplicacdo das cores da sessdao em elementos do website

Fonte: autor
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Assim sendo, as cores que identificardo as se¢des estdo indicadas na figura 46.

Figura 46 - Cores das secdes (ou editorias) nos atuais produtos digitais da Zero Hora

Noticias Esportes Porto Alegre Entretenimento Vida e Estilo
RGB: 32,118, 188 RGB: 77, 185, 95 RGB: 244, 122, 68 RGB: 184, 62, 150 RGB: 74,191,174
Hex: #1F75BC Hex: #4CB85F Hex: #FA7A43 Hex: #B83D96 Hex: #49BFAD

Fonte: autor

Além disso, podera ser utilizado ainda o amarelo presente na marca principal da Zero Hora quando
necessario. A especificacdo desta cor esta na figura 47.

Figura 47 - Cor principal da marca Zero Hora

RGB: 253, 206, 56
Hex: #FDCD37

Fonte: autor

Naturalmente outras cores poderdo ser usadas na interface. No entanto acredita-se que com
essas defini¢des, o projeto mantera uma identidade tanto entre suas telas, quanto com a imagem da
marca Zero Hora.

4.3 Plataforma para desenvolvimento

Definidas algumas diretrizes da interface, era necessario escolher para qual plataforma a interface
seria projetada inicialmente. Se considerou trés grandes grupos dentre os produtos atuais no mercado,
estratificados por sistema operacional: os dispositivos iOS, os Android e os Windows Phone.

Alguns dados dos atuais produtos da Zero Hora mostram que seria interessante se projetar
o aplicativo para a plataforma Android, pois em sua maioria, os acessos sdo realizados deste sistema
operacional. Porém, existem alguns fatores que dificultam o seu desenvolvimento. O mais relevante é o
acesso a um dispositivo Android durante o processo de criacdo, para se fazer testes e simula¢des. Durante
0 projeto, sé se tinha disponivel como dispositivo um iPhone 5S, com a ultima atualiza¢do disponivel do
sistema operacional (i0S 8.1). Isso impossibilitaria um processo de teste continuo da interface, o que é
extremamente valioso para se fazer prototipagens rapidas.

Outro ponto relevante é que, como comentado anteriormente, o sistema operacional Android esta
mudando seus padr&es de interface, com o lancamento de sua nova versdo Android Lollipop que foi lancada
para uso publico na metade do més de novembro. (SEIFERT, 2014) Isso impossibilitaria o acesso, mesmo
que temporario de um disposotivo com a Ultima versao desse sistema operacional.

Assim sendo, se escolheu utilizar como base de desenvolvimento o iPhone 5S, que significa uma tela
de 1136x640px. Além disso, foi determinado que o aplicativo sera para uso exclusivo no formato retrato
(altura maior que largura). Esse formato foi considerado mais adequado, visto que sera um aplicativo para
leitura de conteldos mais extensos, e todos os aplicativos analisados utilizados como referéncia e inspiracao
também sdo utilizados somente neste formato.
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4.4 Design Visual

Finalmente, apés estas definicdes, foi iniciado o processo de desenvolvimento das telas. Os
wireframes, que haviam sido feitos em Adobe lllustrator, foram exportados para o Adobe Photoshop, para
servirem de base para o desenvolvimento.

Foi definido um grid basico para o aplicativo (Figura 48). Se manteve uma margem esquerda e direita
de 30px, e se definiu seis colunas, cada uma com 90px de largura e um entre-colunas de 8px. No entanto
este grid ndo é rigido, e foi estabelecido para auxiliar na organizacao dos elementos.

Figura 48 - Estrutura de grid criada para auxiliar na organizacdo dos elementos

Fonte: autor

A criagdo aconteceu de modo que a conclusdo de uma tela auxiliava no inicio da proxima, se
aproveitando elementos e estilos graficos que ja tinham sido criados. Por este motivo se iniciou pelas duas
principais telas, a do feed de noticias (que € a tela inicial do aplicativo para um usuario ja “logado”) e a de
matéria. Posteriormente foram feitas as demais telas na seguinte ordem: Menu, Perfil, Ajustes, Favoritos,
Acompanhar Assunto e NotificacBes. Apds a conclusao das telas, foi feita uma verificagdo da interface para
verificar a presenca das funcionalidades desejadas. Cada uma das telas desenvolvidas serdo apresentadas
nos capitulos seguintes, mas pode-se observar alguns elementos da interface final nas figuras 49 e 50.

Figura 49 - icones Finais utilizados no aplicativo

OIOIS)

Feed de Perfil Acompanhando NotifcacOes Favoritos Confifuracdes
Noticias Assunto

Fonte: autor
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Figura 50 - Mapa do aplicativo com as telas desenvolvidas

Fonte: autor

4.5 Teste de Usabilidade

Depois de concluidas as telas, foi gerado uma simula¢do em um arquivo pdf interativo para se fazer
o teste de usabilidade final do produto. O aplicativo foi testado por dez pessoas, dentre delas dois designers
de interface, um desenvolvedor de softwares, um analista de qualidade de sistemas e uma gerente de
produtos digitais, do proprio Grupo RBS, os quais contribuiram no ponto de vista mais técnico do produto
(Figura 51). Os outros usuarios eram pessoas proximas do do autor, contribuindo com um ponto de vista
mais leigo. Os testes aconteceram em um iMac do Nucleo de Produtos Digitais do Grupo RBS (no Tecnopuc
em Porto Alegre) ou no computador dos proprios usuarios. Os testes foram acompanhados pelo autor, o
qual observava a forma de uso e fazia anotacfes. Alguns destes testes foram gravados em video para uma
melhor andlise posterior.
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Figura 51 - Teste de usabilidade sendo efetuado

Fonte: autor

No inicio do teste, se explicava o objetivo do produto e quais problemas ele se propunha solucionar.
Posteriormente o usuario era indicado a realizar uma serie de tarefas. Apesar de ndo respeitarem sempre
a mesma ordem, as tarefas solicitadas eram:

NV kAWM=

o

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Fora do aplicativo: abrir e se logar no aplicativo.

No feed: compartilhar uma matéria.

No feed; salvar matéria como favorito.

Na matéria: personalizar sessdes que gosta e ndo gosta.

No feed: adicionar uma entidade que tu gostas e matérias.

Na matéria: mudar para o modo noturno.

No feed: tirar uma matéria de tua lista de favoritos.

No feed: acompanhar o assunto.

Na matéria: compartilhar esta matéria.

No feed: ir pro site da ZH.

No feed,: ver matérias mais compartilhadas.

Na matéria: acompanhar o assunto matéria para receber atualiza¢des sobre o tema.
No feed: ver o histérico de um assunto que tu estas acompanhando.
No feed: visualizar uma edi¢do do dia anterior.

No feed: mudar o horario das edicbes.

No feed: ativar o aviso em push para novas edicdes.

Diversas possibilidades de aprimoramentos foram percebidos. Dentre elas, as que sdo mais
aparentes e relevantes foram:

1. Alterar icone de “Notificacées” no Menu:

Varios usuarios tiveram dificuldade de identificar oicone no menu referente a se¢do de “Notificacdes”,
que era representado por um ponto de exclamagdo. Foram mostrados para estes usudrios outras duas
op¢Oes para representar esta secdo, uma sendo um sino e outra uma bandeira (Figura 52). Todos os usuarios
preferiram a utilizacdo do sino para identificar esta se¢do. Assim sendo, decidiu-se fazer esta modificacao
na interface.

Figura 52 - Op¢oes de icones para a se¢do de “Notificagoes”

Fonte: autor
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2. Ao deletar uma noticia da se¢do de “Favoritos” ou parar de “Acompanhar um Assunto”
aparecer uma caixa de confirmacdo da acdo:

Alguns usudrios notaram que esta a¢do € em muitos casos definitiva. Por isso foi sugerido se mostrar
uma mensagem de confirmacao para esta a¢ao, para reduzir a probabilidade de erro por parte do usuario.

3. Ao se adicionar um assunto de interesse ou desinteresse, a descricdo das opgoes ja estarem
abertas:

Ao se adicionar um novo assunto na lista de “Assuntos que Gosto” e “Assuntos que nao Gosto” era
apresentada somente a lista de termos, tendo que se tocar sobre o termo para que aparecessem ao que o
termo se refere. Muitas vezes o usuario ndo sabia nem como proceder para adicionar o item. Foi sugerido
que a descri¢do sobre o que se refere cada item da lista, j& se estivessem sempre exposta, assim como o
botdo de “adicionar”, facilitando o processo do usuario identificar qual assunto quer adicionar e reduzindo
o fluxo de interagcdo em um toque.

4. Opcao de adicionar assuntos que o usuario gosta e ndo gosta acima da classificacao das
edicdes:

Ainda na area de personaliza¢do foi identificado que seria mais interessante que os botdes de
acesso as listas de “Assuntos que Gosto” e “Assuntos que ndo Gosto” ficassem no inicio da tela e ndo no
final. Isso porque apesar da opinido do usuario sobre as se¢des do jornal serem muito relevantes, elas
seriam preenchidas nos primeiros acessos ao aplicativo, tendendo a se manterem as mesmas. No entanto,
a adicdo de novos termos na lista de assuntos que o usuario gosta e ndo gosta, seria acessada com uma
maior frequéncia.

5. Mudar do texto de “Periodos Regulares” para “Intervalos Regulares”:

Um dos usuarios sugeriu que se mudasse a expressdo “periodo regular” por outra que representasse
melhor o ato de o aplicativo calcular de quanto em quanto tempo usuario recebera uma nova edicdo. Por
isso “periodo” foi substituido para “intervalo”.

6. Colocar edicdes anteriores no fim do feed ao invés de na pagina de ajustes:

O acesso a edi¢des anteriores estava dentro da tela de ajustes, mas diversos usuarios ndo sabiam
onde procurar por edi¢Bes anteriores. Se observou que ao iniciar esta tarefa o primeiro local observado
era no final do feed de noticias. Assim sendo, o acesso as edi¢Bes anteriores foi movimentado para este
local, abaixo do aviso de quanto tempo falta para a préxima edi¢do. Acredita-se que esta posicdo além de
mais acessivel estd mais adequada ao contexto. Favorece, inclusive, para que o usuario permaneca mais
tempo dentro do aplicativo, pois ao finalizar o feed que estad lendo pode abrir uma edi¢do anterior mais
rapidamente.

7. Ter um botdo de fechar na tela de “Menu":

Alguns usuarios questionaram uma forma de voltar para a tela que se estava antes de ir para o
menu sem ter que se lembrar em que secao estava. Assim sendo, se considerou valido adicionar um botao
de fechar na tela de “Menu” do aplicativo.

8. Suprimir o botdo de “Mais Op¢des” na tela de matéria e apresentar as opgdes que ficavam
nessa tela no inicio da matéria:

O botdo de mais op¢des ficava ao lado do botdo de configuracbes de matéria, no topo a direita.
No entanto, ao desempenhar tarefas como compartilhar uma matéria enquanto se esta lendo, poucos
usuarios relacionaram que o botao de mais op¢des era um acesso para as acdes de compartilhar, salvar
como favorito e acompanhar assunto, rolando até o final da pagina para executar essas tarefas. Assim
sendo se considerou que estas op¢des poderiam estar presente em uma barra na parte inferior da tela, e
com um comportamente semelhante aos elementos no topo da tela. Quando o usuario rola a pagina para
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baixo, eles desaparecem. Isso além de facilitar essas a¢des, deu um melhor feedback para o usuario caso a
matéria que ele estiver lendo seja uma matéria marcada como “favorita” ou referente a um assunto que ele
esteja acompanhando.

4.6 Apresentacgao das Telas Finais

4.6.1. Pagina Inicial (Feed de Noticias)

Esta é a tela em que o aplicativo € iniciado, se o usuario ja estiver efetuado login. Por este motivo
ela tem que satisfazer rapidamente as necessidades basicas do leitor, apresentando as noticias de forma
clara e atraente.

Se percebeu durante as fases de pesquisa do projeto que imagens sdo um fator muito atrativo
para a matéria. Por este motivo, assim como ja estava definido no wireframe, o feed de noticias foi montado
para valorizar as mesmas. A imagem ocupa grande parte da tela e sobre ela é aplicado um filtro colorido,
identificando de qual secdo ela faz parte. Além disso, é colocado um ndmero indicando qual é a posi¢do da
matéria na sua lista (Figura 53).

Figura 53 - Tela inicial do aplicativo

Fonte: autor

Quando a tela é deslizada para cima é usado paralaxe de forma que a velocidade com que cada um
dos elementos (a imagem, o nimero e o texto), seja diferente (Figura 54). Esse tipo de interagdo aumenta a
imersdo do usuario, pois 0 mesmo tende a repetir a interacdo sé por ficar curioso com o seu funcionamento.

Cada matéria apresenta ja na pagina inicial, além do titulo, o /ead. A tradugdo direta do inglés para
“lead” seria “guia”. Mas na realidade essa palavra representa a primeira parte de uma noticia, que fornece
ao leitor a informacao basica sobre o tema. Neste contexto ela tem o objetivo do leitor descobrir se tem real
interesse sobre o assunto da matéria ou ndo.
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Figura 54 - Paralaxe quando a lista de feed esta sendo rolada

Fonte: autor

Além disso, ao lado do lead foi criado um botdo de acesso rapido a mais op¢des para a matéria.
O leitor, na propria tela do feed, pode compartilhar a matéria, marcar a matéria como favorita e pedir
para acompanhar o assunto. Se o botdo de compartilhamento for pressionado aparecem as opc¢fes de
compartilhamento do dispositivo (Figura 55). Espera-se, ao utilizar a tela padrdo de compartilhamento do
sistema operacional, solucionar o problema de efemeridade e individualidade das redes sociais. Isso porque
as redes sociais que aparecerdo como opgdo irdo variar de usuario para usuario, conforme os aplicativos
que ele tiver instalado no seu smartphone.

Figura 55 - Compartilhamento de matéria direto do Feed

Fonte: autor
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Se for pressionado o botdo de “Favorito” ou de “Acompanhar Assunto”, é exibido uma mensagem de
feedback (que desaparece automaticamente depois de um segundo) confirmando a a¢do que recém foi feita
e o icone respectivo fica preenchido (Figura 56). Se o usuario quiser desmarcar a op¢ao, basta pressionar o

botdao novamente. Ira parecer uma mensagem de alerta pedindo para o usuario confirmar a acao. Depois
de confirmada, desaparece.

Figura 56 - Acdo de iniciar e parar de Acompanhar Assunto direto do Feed

Fonte: autor

No final da tela de feed mostra em quanto tempo vird a préxima edi¢do com uma nova lista de
noticias. No entanto caso o usuario quiser continuar se informando existem duas possibilidades. Abaixo do
contador de tempo sdo apresentadas uma lista com as Ultimas edi¢des do usuario, indicando quais destas
ele ja visualizou e quais ainda ndo. Ele pode entdo pressionar em uma das edicbes e a lista se atualizara para
a edicdo respectiva. O elemento da edicdo ativa fica com um contorno mais grosso e mais forte. A segunda
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opgado para o usuario continuar se informando é a partir do botdo que o encaminha direto para o site da
Zero Hora, que fica abaixo da lista de edi¢des anteriores.

Ao lado direito do titulo de identificacdo da tela, pode-se observar uma palavra se desvanecendo
para a lateral direita. Se o usuario desliza esta palavra da direita para a esquerda é desvendada uma tela
idéntica a tela do Feed de Noticias, mas essa apresenta a lista das matérias mais compartilhadas nas redes
sociais (Figura 57). O usuario pode desativar essa segunda lista na secao de ajustes do aplicativo. O Ultimo
elemento da tela de feed é o botdo de acesso ao menu do aplicativo. Ele fica localizado no canto inferior
direito da tela, facilitando o alcance a esse botao pelo dedo polegar.

Figura 57 - Transi¢ao do Feed de Noticias para lista de matérias Mais Compartilhadas

Fonte: autor

4.6.2. Menu

O menu é composto por seis icones, 0s quais ddo acesso a todas as sessdes do aplicativo e um
botdo de fechar, que faz o usuario voltar para a tela que ele estava anteriormente. A tela de menu é
acessada a partir do icone que fica no canto inferior direito das telas das sessdes do aplicativo. Quando ela
é pressionada, a interacdo de transicdo de tela é como se o botdo se expandisse para a tela inteira, criando
uma noc¢do de camadas de informacgdo. Os elementos inativos ficam sob a camada de menu, com um filtro
de embacar, colocando os itens do menu em primeiro plano (Figura 58). Por este motivo que existe um
botdo de fechar e ndo de voltar, pois a tela do menu funciona como uma modal.

Os itens do menu sdo coloridos conforme o contexto. Se por exemplo sob o0 menu estiver sendo
apresentada uma noticia da sessdo Porto Alegre, os itens serdo cor de laranja, se for Entretenimento, roxo,
Esportes, verde, e assim por diante (Figura 59).

Os icones do Menu identificam as seguintes secfes: casa, pagina inicial do aplicativo (feed de
noticias); sino, secao de notificacdes; cabega, secdo de personalizacdo do perfil do usuario; estrela, secdo
de favoritos; pegadas de sapato, secao de assuntos acompanhados; engrenagem, ajustes.
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Figura 58 - Transi¢do da abertura do Menu

Fonte: autor

Figura 59 - icones do Menu coloridos conforme contexto

Fonte: autor

4.6.3. Matéria

A tela de matéria pode ser acessada de diferentes partes do aplicativo, mantendo sempre sua
estrutura. Na parte superior é apresentada a imagem principal da matéria (Figura 60). Logo abaixo esta
a sessdo de onde ela se origina, o titulo, o autor, a data e a hora de publicacdo. Abaixo do autor inicia o
conteudo da noticia.

Ainda na primeira rolagem pode se observar uma barra de acesso rapido a opg¢des de
compartilhamento, favorito e acompanhar assunto na parte inferior da tela, o botdo de voltar no canto
superior esquerdo e o botdo de configuracdes de leitura no canto superior direito. Enquanto o botao de
voltar simplesmente retorna para atela anterior, o botdo de configura¢des de leitura tem um comportamento
semelhante ao de menu, se expandindo e criando uma camada sob o conteudo.
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Figura 60 - Visualizacdo inicial da tela de matéria

Fonte: autor

Também como acontece no menu, enquanto a camada de configuragdes esta ativa, a camada inferior
fica com um filtro embacado, para deixar os elementos de configuracdo de leitura em primeiro plano. As
op¢des de configuragdes sdo: aumentar/diminuir o tamanho da fonte de texto, aumentar/diminuir o brilho
da tela e ativar/desativar o modo noturno. Quando o modo noturno fica ativo, as cores da pagina de matéria
se adaptam para a leitura no escuro. O fundo fica escuro e as letras claras, para diminuir a quantidade de
luz emitida pela tela e deixar a leitura mais confortavel (Figura 61). Este recurso foi pensado para solucionar
o problema de usuarios que |éem seu feed de noticias antes de dormir, ou logo quando acordam.

Figura 61 - Ativando o modo noturno de dentro da matéria

Fonte: autor
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Quando o usuario comeca a rolar a tela para ler o contetdo, os dois bot8es que ficam no topo da
tela e na barra somem, abrindo espaco para a apresentacdo do conteldo. Uma noticia pode apresentar
elementos diversos para tornar a experiéncia do leitor mais imersiva. No entanto, uma plataforma como
smartphones ndo sdo préprios para apresentacdo dos mesmos elementos que um site desktop. Por este
motivo, os elementos mais comumente presente em matérias foram adaptados para proporcionar uma
melhor experiéncia para o leitor. As citacGes preenchem toda a largura da tela, dando respiros ao texto.
As galerias de fotos sdo apresentadas como se fossem um carrossel de imagens. Os videos podem ser
assistidos tanto na posicdo retrato quanto paisagem, otimizando a area de visualiza¢do da tela (Figura 62).

Figura 62 - Elementos da tela de “Matéria”

Fonte: autor

No fim da tela, se encontram novamente as op¢bes de “Acompanhar Assunto”, “Favorito” e
“Compartilhar”. Logo abaixo encontra-se o local para o usuario dar uma nota para a matéria. Esta nota é
passada para o banco de dados para atualizar o metadado de nota dada pelo usudrio. A matéria recebe
nota 10 se for marcado todos os coragdes, 8 se forem quatro, 6 se forem trés e assim por diante. No final da
tela existe um carrossel de noticias relacionadas, caso o leitor queira ler mais alguma coisa sobre o assunto.
Ele também pode ser observado na Figura 63.

Quando a tela estiver ja no seu fim, se o leitor deslizar novamente o dedo de baixo para cima, a
préoxima matéria sera carregada. Se ele estiver no feed, sera a proxima matéria do feed, se ele estiver lendo
as suas matérias favoritas, sera a proxima matéria da lista de favoritos, e assim por diante. Na ultima
matéria da lista, como ndo existe uma préxima matéria para se carregar € mostrado o botdo que direciona
o leitor para o site da Zero Hora, da mesma forma que acontece no feed. (Figura 64) Este recurso pode ser
desativado na parte de ajustes do aplicativo, desativando o botdo de “Scroll continuo entre matérias”. Caso
ele esteja desativado, no final de cada matéria aparece o botdo que direciona para o site da Zero Hora.
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Figura 63 - Avaliando uma matéria

Fonte: autor

Figura 64 - Visualizacdes do final da tela de matéria: scroll automatico e link para site da Zero Hora

Fonte: autor

4.6.4. Perfil
A pagina de perfil é onde o usuario pode personalizar o seu feed de noticias de acordo com os seus

gostos. Esta sessdo do aplicativo foi pensada para dar a sensagdo de que este aplicativo é pessoal e Unico.

No topo desta tela é apresentado o nome do usuario e a sua idade, conforme constam no banco de

dados do assinante. Além disso ele pode fazer upload de uma foto sua para deixar ainda mais personalizada
esta sessao (Figura 65).
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Figura 65 - Secao “Perfil” do aplicativo

Fonte: autor

Logo abaixo do espaco de informacdes pessoais do usuario se encontram as op¢des para ele indicar
assuntos que gosta e que ndo gosta. Quando o mesmo pressiona um destes itens é levado para umatelaonde
pode adicionar termos e assuntos mais especificos que ele busca ou evita em noticias. Na realidade estes
termos sdo entidades, mas como essa expressao nao é muito comum, e poderia confundir o entendimento
de quem esta usando, se resolveu omiti-lo. Se o usuario ja tiver adicionado termos anteriormente, eles seréo
apresentados em forma de lista. Se um termo for pressionado, € mostrado outros termos ou expressées
que se relacionem fortemente a ele, além de um botdo para deleta-lo da lista respectiva (Figura 66). Estas
entidades sdo consideradas na hora em que a lista de feed estd sendo criada. O nimero de entidades
presentes nestas duas listas (“Assuntos que gosto” e “Assuntos que ndo gosto”) criam as variaveis El e ED na
féormula apresentada anteriormente na figura 29.

Na parte inferior da tela encontra-se a opcdo de adicionar um novo termo. Quando ele é pressionado,
abre-se o teclado para que seja digitada a nova expressdo que se deseja adicionar. Conforme o termo é
escrito sao carregados os termos encontrados no banco de dados. S6é podem ser inclusos termos que ja
facam parte do banco de dados, pois o usuario ndo teria como indicar toda a estrutura semantica de uma
nova entidade de forma trivial. Se existir dois termos iguais para diferentes significados eles sdo numerados,
para o usuario perceber visualmente que existe mais de um. Abaixo de cada entidade sdo apresentadas
outras expressdes relacionadas semanticamente a ela (Figura 67). Depois de conferir qual termo se esta
adicionando o usuario pode pressionar o botdo de “Adicionar”, e o termo serd adicionado a lista. Para voltar
para a tela de perfil basta pressionar o botdo de voltar no canto superior esquerdo.
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Figura 66 - Lista de de termos (entidadades) que o usuario ja tem adicionado e sua descri¢gdo

Fonte: autor

Figura 67 - Adicdo de um novo termo na lista de “Assuntos que Gosto...”

Fonte: autor

Abaixo do setor destinado a adicdo de entidades, sdo apresentadas as se¢8es (ou editorias) do
jornal digital Zero Hora, para usuario indicar quais delas ele gosta e quais ndo gosta. Conforme previsto na
féormula mostrada na figura 29, uma editoria pode receber uma nota de 1 a 4. No entanto, entendeu-se que
atribuir uma nota poderia ser pouco claro do ponto de vista do usuario. Por este motivo ao invés de um
ndmero, o usuario classificara as se¢8es com emoticons (palavra derivada da jun¢do dos termos em inglés:
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emotion, emocgado e icon, icone). Um emoticon é um icone, normalmente representado por expressdes
faciais, que traduz ou quer transmitir um sentimento. Neste caso, o usuario pode classificar as editorias
com 4 diferentes emoticons, conforme mostra a figura 68.

Figura 68 - Emoticons para classificacdo das se¢des do Jornal

Gosta Muito Gosta Indiferente N&o Gosta

00 00 00 00
- _/

_—/ A\ 7N

Fonte: autor

Para selecionar o emoticon que melhor represente seu sentimento para cada secdo, se pressiona
o nome da mesma e uma lista horizontal surge na parte inferior da tela. O usuario pode escolhe qual dos
emoticon melhor expressa seu sentimento para e respectiva editoria e pressiona o botdo de OK (Figura 69).

Figura 69 - Processo de alteracdo emoticon da editoria

Fonte: autor

O plano defundo dessasecdo apresentaimagens de paisagens gauchas, produzidas pelos reporteres
fotograficos do jornal, e sdo alteradas periodicamente. Alguns exemplos podem ser observados na figura
70. E aplicado nessas imagens um filtro de embacamento o nivelamento de branco é ajustado para que
as informac8es sejam legiveis. Este plano de fundo é utilizado também na secdo de “Ajustes” e na tela de
“Login” do aplicativo.
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Figura 70 - Exemplos figuras utilizadas como Planos de Fundo

Fonte: autor

4.6.5. Favoritos

A sec¢do de favoritos é onde o usuario pode salvar matérias que ficardo nesta pasta mesmo que a
edicdo da qual ela se originou ndo esteja mais disponivel. A tela tem a mesma estrutura da pagina de Feed,
alterando somente o titulo em seu topo (Figura 71). As matérias sdo apresentadas em uma lista organizada
na ordem em que foram salvas. Ao tocar no botdo de “Mais”, se percebe que as matérias dessa lista estdo
com o botdo de “Favorito” marcado. Para se deletar uma matéria da listagem, basta o usuario desmarcar esta
opc¢do. Ird aparecer uma mensagem de alerta pedindo para o usudrio confirmar a acdo. Se ele selecionar a
opgao “sim” a matéria é deletada da lista (Figura 72).

Figura 71 - Secdo de “Matérias Favoritas” do Aplicativo

Fonte: autor
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Figura 72 - Removendo uma matéria da se¢do de “Favoritos” do aplicativo

Fonte: autor

4.6.6. Acompanhar Assunto

Nesta secdo ficam matérias dos assuntos que o usuario esta acompanhando. Elas ficam agrupadas
por assunto, sendo exibida inicialmente somente a noticia mais recente sobre o tema. A estrutura é
semelhante a da pagina de Feed, com algumas altera¢des. Ao invés da se¢do da matéria estar escrita sob a
foto, o espaco que ela ocupava indica o horario e a data de publicacdo da matéria (Figura 73).

Figura 73 - Secdo de “Acompanhando Assunto” do Aplicativo

Fonte: autor
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Além disso, abaixo do lead, se o assunto possuir matérias anteriores, € mostrado uma barra
indicando isso. Para se visualizar as matérias anteriores basta o usudrio tocar esta barra e as matérias serdo
apresentadas (Figura 74). Depois de aberta a aba de matérias anteriores ela se mantem aberta para que o
usudrio possa navegar pelas noticias. Com forma de fornecer um feedback visual para o usuario de quais
matérias sdo relacionadas, as noticias que foram descompactadas contam com uma barra na cor da se¢ao
da matéria do lado esquerdo. Ao final da lista de matérias sobre o mesmo tema existe uma barra com o
objetivo inverso, compactar novamente as matérias sobre o0 mesmo assunto.

Figura 74 - Expandindo noticias de assunto que esta sendo acompanhando

Fonte: autor

Quando uma nova matéria sobre o assunto é publicada o usuario recebe uma notificagdo por push,
que o leva diretamente para esta se¢cdo. A ordem dos assuntos nesta é apresentada em ordem cronolégica.
No topo fica 0 assunto, o qual tem a matéria mais recente publicada. Para se excluir um assunto o processo
€ 0 mesmo de excluir uma matéria da se¢do de favoritos, o usuario toca sobre o icone de “Acompanhar
Assunto”, uma mensagem de alerta pedira para ele confirmar esta acdo, e se ele selecionar “sim” este
assunto sera removido da lista, juntamente com todas as matérias referentes a ele.

4.6.7. Notificagoes

A tela de notificacbes é a secdo onde sdo apresentados o resumo diario, as noticias urgentes e
alertas como a disponibilizagdo de novas versdes do aplicativo para download (Figura 75). Estas notificacdes
sdo agrupadas por dia e organizadas de forma cronolégica, de forma que a mais recente fique no topo. Se
0 usuario estiver com a opcdo de notificacdo por push ativada na se¢do de Ajustes para “Noticias Urgentes”,
“Resumo do Dia" e “Atualiza¢des no App”, o alerta que ele recebe sera direcionado para esta pagina. Caso
contrario ele pode acessar essa se¢ao pelo menu do aplicativo.

No topo da pagina sdo apresentadas imagens diversas que sdo produzidas pelos fotégrafos do
jornal. Elas seriam alteradas periodicamente e ndo precisam ter rela¢do direta com as notificacdes abaixo.
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Figura 75 - Secdo de “Notifica¢cdes” do Aplicativo

Fonte: autor

4.6.8. Ajustes

Na secdo de “Ajustes” é possivel configurar tanto as edi¢Bes como outros recursos do aplicativo. Mais
ao topo sao apresentadas as op¢des de configuracdes de edi¢cdes. Abaixo delas existem as configuracdes
gerais do aplicativo (Figura 76).

Figura 76 - Secao de “Ajustes” do Aplicativo

Fonte: autor

As opg¢des para configurar as edi¢Bes sdo: indicar quantas edi¢des (listas de matérias) por dia ele
quer receber, quantas matérias cada edi¢cdo vai conter e quais os horarios das edi¢des. Para escolher a
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quantidade de edi¢8es por dia e a quantidade de matérias por edicdo, a interacdo é a mesma. O usuario toca
sobre o item que deseja alterar e na parte inferior da tela aparece uma lista horizontal com as possibilidades
(Figura 77). O maior numero de edi¢des por dia é 5 e 0 menor é 1. Ja para a quantidade de matérias por
edicdo o nimero maior é 12 e o menor é 5.

Figura 77 - Alterando a quantidade de matérias por edicao

Fonte: autor

Para determinar o horario das edi¢des o usuario deve tocar sobre essa opgdo e sera levado para
uma tela onde indicara se gostaria que suas edi¢cdes sejam enviadas em intervalos regulares ou se gostaria
de indicar o horario para cada uma delas (Figura 78).

Figura 78 - Tela de “Horarios das Edi¢6es”

Fonte: autor
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Se ele escolher que as edi¢des devem aconteder em periodos regulares, o usuario precisara indicar
somente o horario da sua primeira edicdo e as outras serdo configuradas automaticamente, tendo um
intervalo fixo entre elas. Caso o usuario escolha por determinar o horario para cada uma das edig¢des.
ele terd que selecionar uma edicdo por vez e selecionar o horario que deseja receber cada uma delas
(Figura 79). Para se retornar a tela de ajustes basta tocar no botdo de voltar no topo a esquerda.

Figura 79 - Alterando horario das edi¢des

Fonte: autor

Abaixo das op¢Bes de configuracdo das edi¢des, como ja mostrado na figura 76, sdo apresentadas
as configuragdes gerais. Pode se configurar o tamanho da fonte, o brilho da tela e ativar/desativar o modo
noturno, assim como no botdo de configuracdes de leitura apresenta nas telas de matéria. Além disso, o
usudrio pode ativar/desativar a lista de matérias mais compartilhadas e o scroll continuo entre matérias,
desconectar sua conta de usuario da Zero Hora do dispositivo, e indicar se deseja ou ndo receber alertas por
push em seu smartphone. Se os alertas de push forem ativados, o usuario ainda podera indicar quais alertas
ele realmente deseja receber. A lista de alertas é composta por cinco itens: “Nova Edi¢do”, Acompanhar
Matéria”, “Resumo do Dia”, “Noticias Urgentes"” e “Atualiza¢des no App”.

4.6.9. Login

A tela de login do aplicativo é apresentada na primeira vez que o usuario abre o aplicativo, ou
se ele desconectar sua conta na se¢do de configura¢des. Ela é uma tela simples e direta, apresentando
somente as informac8es necessarias (Figura 80). Para usuarios novos ou que esqueceram a senha, existe
uma mensagem na extremidade inferior da tela que o encaminha diretamente para o site da Zero Hora, na
pagina voltada para solucionar este problema. Depois que o usuario fizer seu primeiro acesso sua conta
ficara vinculada até que ele se desconecte na se¢do de ajustes do aplicativo.
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Figura 80 - Tela de Login

Fonte: autor

4.7 Apresentagao do Aplicativo

4.7.1. Prototipo

Como o projeto ndo pdde ser desenvolvido de forma funcional, a simulacao que havia sido usada
para se fazer o teste de usabilidade foi atualizada para servir de protoétipo final. Ele pode ser encontrado no
CD entregue em anexo com este relatdrio. Neste disco sao encontrados dois arquivos PDF, um deles mostra
a interface exatamente como planejada e o outro apresenta comentarios dicas de como interagir com a
simulacdo, indicando quais botdes realmente funcionam e explicando possiveis limitacdes da ferramenta
que alteraram o fluxo real do aplicativo. Estes arquivos também podem ser baixados a partir dos links e
QR Codes mostrados na figura 81.

Figura 81 - QRCodes para Download dos Arquivos da Simulagao do Aplicativo Minha ZH

[=] [=] % =]
- Simulacao Aplicativo - Simulagao Aplicativo

MINHA ZH MINHA ZH - com comentarios
http:/tinyurl.com/tccHM-05 http:/tinyurl.com/tccHM-06

Fonte: Autor

4.7.2. Imagens e videos de apresentagao

Além do protétipo pode se encontrar no CD em anexo videos e uma imagem de apresentacao do
aplicativo. Os videos demonstram como seriam as intera¢Bes e animag¢des no produto final. A imagem
serve como uma peca de divulgacao, podendo virar um hotsite para o aplicativo em seu lancamento ou ser
postada em sites como o Pinterest ou Behance. Esta imagem pode ser encontrada também no apéndice 9.
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5. Consideragoes Finais

A idéia de se trabalhar com desenvolvimento de um aplicativo para a marca Zero Hora surgiu de
forma espontanea quando se percebeu que as necessidades e desejos dos leitores de informacao digital
pudessem ndo estar sendo satisfeitos. Descobrir, durante o desenvolvimento do projeto, que a marca
estava sofrendo um reposicionamento de mercado, com o objetivo de colocar as midias digitais em mesmo
grau de importancia que o papel foi um fator motivante para o seu desenvolvimento.

O método desenvolvido trouxe dinamismo e liberdade ao contexto de projeto. Embora o projeto
esteja essencialmente diante de uma dualidade entre academia e mercado, acredita-se que a autonomia
no processo de desenvolvimento possibilitou que ambos lados fossem contemplados em todas as etapas.
Naturalmente a necessidade de registros e relatos de desenvolvimentos, requisitados pelo lado académico,
faz com que a necessidade de agilidade do ponto de vista de mercado seja prejudicada.

Isso fica evidente nos casos de analise de produtos atuais da marca ou ja presentes no mercado.
Tanto os produtos da marca Zero Hora quanto os produtos similares durante o decorrer do projeto sofreram
diversas altera¢des e atualiza¢des, o que em uma segunda analise poderia alterar alguma decisdo que foi
tomada durante o projeto. Um exemplo claro deste fato foi o lancamento dos novos produtos da marca
Zero Hora para a dupla Grenal, que mudaram completamente a experiéncia proposta para com o leitor.

Do resultado de projeto pode-se destacar a importancia da inclusdo de mais pessoas durante o
processo de design, sejam eles usuarios ou profissionais. Os momentos mais proveitosos do projeto foram
originados de insumos das pesquisas realizadas com usuarios reais de produtos digitais, das dinamicas com
outros profissionais de design, e dos testes de usabilidade tanto de wireframes como de telas finalizadas.
Este fato foi imprescindivel para que o objetivo principal do projeto, projetar uma nova forma de responder
as necessidades de usuarios de produtos digitais, fosse satisfeito.

Vale ainda destacar o qudo essencial foi a possibilidade de se utilizar informagdes reais do jornal
Zero Hora para o desenvolvimento do projeto. Este fato auxiliou muito o autor, que precisou adaptar as
diferentes competéncias obtidas nos diversos projetos presentes no programa pedagogico do curso, para
se chegar no produto que aqui foi apresentado. Isso porque no curriculo do curso de Design Visual da
UFRGS ainda ndo existem disciplinas obrigatérias ou eletivas que executem mais diretamente o projeto de
interfaces mais complexas, abordando o tema de forma superficial.

O produto aqui projetado tem possibilidades reais de ser implementado, apds alguns ajustes
necessarios para se enquadrar nas necessidades técnicas da equipe de tecnologia. Acredita-se que um
produto como este pode, além de melhor satisfazer as necessidades dos usuarios de dispositivos moéveis e
leitores de produtos digitais, se tornar um diferencial de valor agregado ao servico de assinaturas do jornal
Zero Hora, tanto para clientes assinantes atuais, quanto futuros.

5.1 Sugestoes para projetos futuros

Este projeto tem ainda muito o que crescer. Como ndo se tinha acesso a um dispositivo Android
durante o seu desenvolvimento, ndo foi possivel como fazer testes da interface no préprio dispositvo, o que
(juntamente com a escassez de tempo) fez com que o aplicativo fosse projetado somente para iOS. Esta
seria com certeza a primeira sugestao para a evolu¢do deste produto. Pensando nisso, foram projetadas as
duas telas principais do aplicativo, do feed de noticias e de matéria (Figura 82 e Figura 83, respectivamente),
para um dispositivo Android, se considerando suas especificacdes técnicas e os padrdes de estilo da Ultima
versdo do sistema operacional, o Android Lollipop. O dispositivo escolhido como base foi o Galaxy S4 Mini,
pois segundo Miranda (2014) este foi o smartphone mais vendido no Brasil no ano de 2014. A resolucao
deste dispositivo é 540x960px.
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Em um segundo momento o aplicativo poderia ser adaptado para outras plataformas como tablets
e até mesmo para os recém lancados iPhone 6 e 6 Plus. A longo prazo, este projeto poderia ser expandido
de forma que os habitos do usuario no website da Zero Hora aprimorasse a personalizacdao do aplicativo,
ou ser adaptado para outras plataformas digitais como relégios, pulseiras ou 6culos inteligentes.

Figura 82 - Feed de Noticias para interface Android

Fonte: autor

Figura 83 - Tela de Matéria para interface Android

Fonte: autor
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7. Apéndices
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7.3 Apéndice 3 - Analise das Entrevistas
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MK -24 anos

Profissdo: mestrando em Ciencia da Computacéo (UFRGS)
Mora sozinho

Busca informacgao

Vai a site de noticias

Nao acessa noticias vindo do facebook

Pesquisa sites de noticias de interesse (eleicoes 2014)
Noticias em texto

Comportamento

Busca mais informacdes no note

Celular redes sociais

Quer se manter informado

Nao sabe se é uma pessoa digital

Usa o mundo digital mais para trabalho
Escuta musica pra correr no iPhone mesmo
Tenho Twitter mas néo uso.

Jornada

Acorda 5h30-6h

Café - banana+mingau de aveia
Corre 30-45min

Café

Onibus (escuta musica)
Trabalha na faculdade - 8h30
Almoca

Trabalha 17h30

Janta 18h (RU)

Onibus

Diverséo (filme, serie, jogo...) - +-1 hora (20h) notebook
Janta

Banho

Curso de ingles virtual/estudo
Dormir (23h)

Devices

iPhone - ouvir musica alarme, alguma noticia as vezes, ///qnd tinha 3G em transito ou no wifi - rede
social, whatsapp,

Macbook - diversao, noticiais (G1, clicRBS), news compartilhada no FB
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MacMini - no trabalho

iCloud -

TV - extensao da tela do notebook
Usa livros fisicos s6 pra estudo

Quotes

“Busco me informar pra ndo ser uma pessoa alienada”

“Uso o superplayer g monta as listas pra ti... Eu ndo gosto de criar Playlist... Acho mto chato”
Costume

“Checo o tempo no aplicativo da Apple mesmo”
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C B -31 anos

Profissdo: publicitaria, professora
Mora em Sao Leopoldo

Busca informacgao

Antes de sair de casa, condi¢des do transito (Twitter, Bom dia Rio Grande)

Radio ou Podcast no carro

Usa o Facebook como insumo para o trabalho e network

Twitter é pra noticias (revista, jornais, ou perfis de pessoas que deem informacoes valiosas)
Houve 4 Podcast // Nerdcast | Braincast | Omelete | Fim do Expediente

Comportamento

Entro no meu facebook muito mais pra Grupos e Chat

Nao acompanha muito noticias pelo feed do FB... Eventualmente quando tem tempo
Tenta nao ver noticias criminais desnecessariamente pra nao “piorar o dia”

Vai mais a fundo atras de materias profundas sobre noticias que sejam relevantes pra o
trabalho/interesse pessoal

Busca informacao pra ter insight pra o trabalho (exemplos de aula), etc...
Procura mais noticia de manha, ou fim de tarde.

N&o olha muito previsao do tempo

Usa GTalk, vé Netflix

Jornada
Olho meu e-mail e uma olhadinha no FB
7h Acordo |
Cuida do gatinho |
Come alguma coisinha |
Academia |
Cafe da manha |
Estudo/preparacao de aula |
11h30 Almoco |
12h30 Vem pra POA |
13h  Trabalho |
22h  Supermercado |
22h30 Volta pra Sao Leo |
23h  Chega em casa |

Radio, Podcast
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Devices

iPhone 4S Facebook /// musica /// podcast /// Runastic /// busca de
noticias ou informagoes da conversa entre amigos /// em sala de aula /// waze /// lista de compras
iPad em sala de aula ///

Kindle Fire HDX

iMac estudo /// trabalho /// responder emails

MacBook musica

PC

TV Noticia (na hora que come), presta atencgéo /// Globonews ///

GNT /// TV aberta

Quotes

“‘Desabilitei notificagbes que estavam muito mais atrapalhando do que melhorando o meu
dia-a-dia”

“As manchetes [de noticias Breaking News] ja foram suficientes”

“Quero me manter atualizada e criei o habito de me informar”

[LOI0 17377 -1927" 1111

“E frustrante que eu tinha um feed que era o do Google, agora ndo tem mais. Dai eu tentei mudar
pro Feedly, mas dai ja tinha acabado o habito”

‘O _que mais me frusta hoje € ndo criar mais o habito”

“Tu assistiu o jornal da manha, se tu abrir a capa do jornal, sdo as mesmas noticias”

“Pra tu encontrar algo que seja novo tu tem que cavocar”

“Hoje ainda nao tem uma capa de jornal especifica pra mim, com as minhas noticias
configuradas”

“o habito de se informar se perdeu devido a quantidade de fontes”

“Se eu me sento pra trabalhar, td sempre o iPad, Celular e Computador, tem sempre os 3 juntos.”
“Eu uso o GoogleDrive o Dropbox. [O que tu armazena |a?] Toda a minha vida”
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G F - 26 anos

Profissdo: mestrando em Ciencia da Computacao (UFRGS) / Robdtica
Namorada € meteorologista

Busca informacgao
- em meios de transporte e
* Flipboard
- em casaltrabalho
*G1
*UOL
* Google

Comportamento

Gosta de economia (hobby)

Gosta de tecnologia (trabalho)
Normalmente Leio noticias randomicas
Me informo por curiosidade

Me informo pra me atualizar no trabalho

Vé revistas e jornais online
Facebook e Google+

Portais de onibus: trafeguebem
Acompanha Blogs

Instagram

Diverséo
Baixa series, filmes (torrent)

Jornada

- acordo

- café

- organiza o que vai fazer o dia

- onibus (11h30) - busca informacéo (3G)
- vai pra a faculdade (vale)

- janta (18h00) fim da tarde no RU

- onibus

- supermercado

- academia (22h)

- volta pra casa

- diversao/conversa com roomie/ - busca informacgao (3G)
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- dormir (3h30)

Devices
- ndo gosto de usar tablet

- Moto X - “sim meu celular ndo para...” usa muito

- notebook pessoal
- desktop trabalho

Acesso ao mundo digital
Smartphone

- rede social

- le artigos/livro (no bus)

- email

- gtalk

Note
- em casa (tudo)
- algumas atividades no trabalho

Desktop

Quotes
“celular tomou conta da minha vida”

“Acesso Facebook, mas nao acha as informacdes de la muito “uteis”

“Sinto a RBS longe da rede social.”

“A rede social mais forte é o Facebook sem duvida.”
“Tem varios blags que eu acompanho, ja tive um mas nao tenho mais”
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V A -24 anos

Profissdo: mestre em Ciencia da Computacédo (UFRGS)
Trabalho sobre deficiencia visuais

Baiano

Mora com mais 3 pessoas

Busca informacgao
Busca mais informacdo manha e tarde
Procura mais informagdes sobre breaking news que chamam a atengao

Comportamento

Passa todos os dias na universidade

Busca informacgéo pra realizagédo pessoal

Lé matérias na integra de matérias mais profundas.

Notebook em casa (estudo na mesa / series e filmes na cama)
Desktop no trabalho

Jornada - relogio ou sol/lua

07h  Acordar | checa emails e tempo logo pela manha
Banho | para o banho pra responder whatsapp e tal
Onibus | ouve musica no celular

8h30 [UFRGS VALE] Busca algo pra comer/ volta pra sala / assiste algum video no youtube
(segue o canal “good mithcal morning”) / abre a lista de tarefas e divide o tempo do seu dia

09h  Estudo | o dia todo com e-mail aberto / Grooveshark / Noticia
11h  Vai comer no RU |

12h  Volto pro Lab | ****mesma coisa de antes™***

15h  Pausa [lanche] |

18h30 BUS - sai da UFRGS | celular, musica

19h30 Super |

20h30 Casa |

21h  Banho |

21h30 Estudo/Diverséo | notebook]

00h  Dormir

Devices - dispositivos
Smartphone (Galaxy Y)
Notebook

Desktop

Quotes - aspas
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“Se eu entro no facebook e vejo uma noticia interessante, dai vai link link link... Dai ja me perco,
abri um monte de coisa”

“Como weu uso o Windows 8, eu tenho varios APPs de noticias (tipo exame e tal), e eles ficam
dando push de noticias, entao as vezes quando eu to no “menu iniciar” aparece a noticia direto”

“Gosto de saber quem é o ator convidado [de séries de tv] do proximo episodio, o que ele vai fazer
0 que eles vao inventar...”
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G P -22 anos

Profissao: estudante / designer de produto
Empresa com 2 amigos
Mora com mais 3 pessoas

Busca informacgao

Usa mais notebook

Blogs

Feed

Assiste noticiario

Assina a Superinteressante

Lé jornal nos fim de semanas (os pais assinam)

Top 3 - Facebook, jornal (de findi), telejornal (de manha e jantar)

Comportamento

Tem, mas usa muito pouco o 3G

Nao entras ZH, G1 ou outro portal de noticia

Nao |é a matéria inteira. Le a noticia por cima e pula pra outra

Vé TV (noticiario) no mesmo momento q ta jantando

N&o se considera uma pessoa digital

N&o costuma abrir muitas abas (mudou os habitos)

Falta de tempo pra ler noticia

Volta quase todo o fim de semana de onibus pra a cidade natal (Carlos Barbosa)
Costuma usar o tablet durante a viagem de onibus pra ler livros, manga e tal
Costumo fazer a lista de compras no celular

Jornada

08h  Acorda |

00h  Come algo | vé TV (noticiario) ou escuta radio
00h  Transito (a pe ou bus) | ouvindo musica ou lendo revista
00h  Trabalha em casa | musica ou radio

00h  Estudos |

00h  Almogo |

14h  Estuda/Trabalha |

18h  Super |

19h  Correr |

20h  Janta | ve TV (jornal da band)

20h30 Lazer / Estudo / Trabalho | musica, tablet, notebook... usos diversos
Oh Dormir |

Devices
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Galaxy Y agenda, calendario, notas, ligacoes
Galaxy Note
Notebook

Quotes

“As informacdes normalente vem a mim, € ndo eu vou atras delas. Dai eu percebo que eu quero
ler sobre elas.”

“Adquiri o habito de ler ebooks, que eu to achando bem mais pratico que o livro fisico.”
“Eu tenho um pouco de desconfianga de jornal digital [por que?] Talvez porque eu nunca tentei...”

“Eu entendo o jornal digital, a versao propria para se ler em tablet celular... O site do jornal portal &
outra coisa pra mim.”

“Eu acho que nao tem como se sentir bem informado, porque tem esse excesso de coisas... Tu
nunca vai conseguir saber ou estar a par de um jeito satisfatorio de tudo... Entdo meio que eu me
conformei, vou ver o que da pra ver. Sei que tem muitas coisas legais que eu ndo vou conseguir

ver, mas & isso... E fisicamente impossivel conseguir ver tudo.”

“[no futuro] Acho que vai ter uma superpersonalizagéo da informacao pra cada pessoa...”
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VT-17 anos

Profissdo:estudante (ensino médio) - colégio Santa Inés
Carioca
Mora com mais 3 pessoas

Busca informacgao
A noite quando chega em casa
Usa celular durante o diaVer

Comportamento

Curioso

Vai atras de noticias que causam interesse

Ter insumo pra conversa

Faz pesquisas de equipamentos de DJ pela internet (mercado livre)

Jornada - relogio ou sol/lua
06h40 Acorda + Cafe da manha

Onibus
7h20 Aula
10h Recreio

12h40 Almoco

13h40 Aula de tarde

17h  Fim da aula / Lazer com amigos

19h  Pai busca

19h30 Banho

20h30 Jantar / Lazer / Momento com familia
21h

21h30 Lazer

23h30 Dormir

Devices - dispositivos
Notebook
Celular - Instagram, Whatsapp, Facebook, Jogo (ltaru)

Quotes - aspas
[tu se sente satisfeito com a quantidade de informacao?] “Pra mim é suficiente mas é sempre
bom ter mais. Mas eu nao tenho muito tempo pra passar na frente do computador...”

“Acho que ter internet livre pra estudante no colégio € um problema... Porque apesar de dar

liberdade pra eles pesquisarem, tem muita distragao de redes sociais... Acho que acaba
prejudicando”
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D C -31 anos

Profissdo: gerente de produto (publicitaria)
Mora com o marido

Busca informacgao

De manha, na hora do almoco, antes de dormir

Durante o trabalho, mais por motivos de trabalho

Contato com informacao -> Durante o dia inteiro

De manha |é os feeds (redes sociais):

- Acompanha portais de noticias

- Acompanha mais pelo twitter

- Facebook, Twitter, Flipboard

N&o tem preferencia em video ou texto, o importante é o conteudo
Se tiver muito interesse sobre um assunto/noticia procura no Google
Escuta Podcast: Nerdcast especialmente (as vezes o Papo de Gordo)
De noite acessa novamente os feeds e outras redes sociais

Usa aplicativos de viagem (tripAdviser e tal)

Comportamento

Faz uma leitura dindmica da noticia, e se tiver interesse Ié a noticia inteira
Dependendo da noticia (e do tempo disponivel), Ié matérias longas ou mais diretas
S6 usa o iPad na aula ou pra estudar

Usa praticamente s6 o celular pra redes sociais e durante o dia (fora trabalho)

Faz compras (ecommerce) mais por notebook

Faz muitas compras pela internet (diversas mesmo!)

- roupas, vinhos, artigos de decoracéo, bicicleta, livros, publicacdes, musicas (iTunes)...

- compra aplicativos, app purchases...

Compra filmes no iTunes ou NetNOW

Compartilha noticias que acha relevante, pela rede que ela checou a informagao
Tem como Pagina Inicial um “agregador” de assuntos de gerencia de Produto (Waltop)
Segue portais mais confiaveis, pra nao correr o risco de ler uma noticia falsa
Busca mais informacdes de assuntos que tenham vinculo de afetividade

Prefere ler livros fisicos

Faz todas as operacdes bancaria possiveis pelo aplicativo de celular

Acessa redes sociais pelo celular

Esta o tempo inteiro com o celular (até quando esta andando em casa)

Vé muitas séries no Netflix

Escuta Podcast antes de dormir

N&o assiste TV aberta
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Jornada - relogio ou sol/lua

06h40 Acordar | tudo no celular - Fica lendo feeds até 7h30
7h40 Toma banho |

8h Carro | Escuta radio ou musica do celular
8h45 Café | Conversar com os amigos

9h Trabalhar |

12h  Almogo | “Feed de amigos”

13h30 Café |

14h  Volta ao trabalho |

17h30 Café |

17h45 Trabalho |

19h  Carro - Vai pra Casa |

20h  Super/Bar/ Aula |

21h  Lazer/ Estudos |

0h30 Dormir |

Devices - dispositivos

MacBook Pro

iPhone 5S

- iPhone 5: esta usando enquanto o 5S esta no conserto
iPad

AppleTV

Quotes - aspas

“As vezes eu prefiro uma noticia mais longa mas as vezes eu também prefiro uma noticia que vai
direto ao ponto, que me diga o que tem mais importante... Porque nem sempre eu tenho tempo ”

“‘Uma noticia em profundidade ndo é necessariamente uma noticia longa, com muitos detalhes...
As vezes € a noticia que vai te explicar o que ta acontecendo de uma forma mais objetiva”

“Eu nao recebo mais nada mais fisico [nenhuma conta], eu fagio tudo pela internet...”

“[na hora do almocgo]... até posso dar uma olhada em rede social, mas eu tenho tentado evitar
fazer isso. Na realidade sempre que eu to andando, pra ir no banheiro eu to olhando (risos).
Sempre que eu levanto pra tomar uma agua eu aproveito pra dar uma olhada nas redes sociais”
“Acesso redes sociais SOMENTE pelo celular...”

“Eu faco muito pouca coisa pelo desktop, exceto trabalhar eu faco tudo pelo celular”

“As redes sociais eu acesso o dia inteiro varias vezes. Eu ndo acesso mais muito na hora do

almocgo porque eu tambem consumia muito produtos por celular quando estava com outras
pessoas e eu recebi muito feedback, sobre isso... [...] Dai eu comecei a refletir que esse é um
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comportamento que te isola do que t4 acontecendo agora... tipo na hora do almogo”

“Eu realmente sinto que se eu n&o to conectada no celular no 3g, é como se eu tivesse perdendo
informacoes”

“Ja me acostumei tanto a ouvir Podcast antes de dormir que as vezes eu coloco pra tocar da 3
minutos e eu dormi... Dai demoro uma semana pra ouvir um Podcast’

“Eu sempre fui conectada desde que eu tive o meu primeiro smartphone... Faz um 4 ou 5 anos...
Mas eu ja fui bem pior... Eu acho que eu melhorei muito, atualmente eu ndo tomo mais muito
feedback negativo.”

“O risco que eu vejo é as pessoas ficarem ainda mais com deficit de atengéo ainda do que elas ja
tem, porque muita gente ja é consumida pelo celular...”

“Na minha familia todo mundo tem iPhone... Até meu vé...”

“[meu vb] Ta pensando em comprar um iPad pra trocar a assinatura da ZH papel pra a digital.”
“[qual a tua frustracdo] Tem duas: [10] tem muito conteudo e eu ndo consigo ter tempo suficiente
pra ler todas essas coisas. [...] [20] tem horas que eu sinto o inverso, eu olho e olho e n&o acho

nada que me interessa, e dai parece eu ja li a internet inteira”

“Como é que desse mil e um conteudos eu conseguiria ter um acesso mais organizando pra eles,
de forma que eu pudesse ter acesso a mais informacao em menos tempo”

“Eu evito compartilhar conteudos que eu acho muito ébvios... Porque eu sei que vai ter um monte
de gente que vai compartilhar, dai eu s6 vou aumentar a quantidade de informacgéo que vai estar
chegando as pessoas”

“As vezes, realmente, eu confio muito no meu feed pra me criar awernness no que ta

acontecendo. Mas posto que eu nem sempre busco conteudo de forma pro ativa, como & que os
conteudos que me interessam vao chegar até mim.”
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TF -18 anos

Profissdo: estudante jornalismo (uniritter)
Familia de 4 pessoas

Busca informacgao

- Maior volume de infos. pela manha (notebook)

- Para se atualizar de manha procura noticias gerais (+ capas, tempo, redes sociais)

- Tem o costume de acessar Correio do Povo, ZH, Midia Mundo, G1, Clic

- Acha o jornal impresso sempre desatualizado "parece que sempre tem alguma coisa faltando.
Na net € mais real."

A familia assina ZH impressa. Quem |&é ou mais Ié & s6 o pai.

Comportamento

- No celular acessa mais email e redes sociais. "Nao tenho paciencia para navegar no celular
como no notebook"

- Prefere acompanhar o twitter do que o facebook. "No face tem muitas bobagens. No twitter é
mais certo, tem mais noticias"

- Se engajou bastante na época dos protestos, buscava muitas infos, postava, participava
ativamente.

- Antes de dormir tem o costume de jogar no cel. Sempre confere o cel na hora de dormir.

- Fica com os dispositivos ligados, fazendo barulho (tv), por ex.: tv, cel, tablet, note. Tem smartv
Tem todos os eletrdénicos/ devices dentro do seu quarto. Passa um bom tempo ali.

- Tem o costume de ver séries. Prefere baixa torrent. "Passou o tempo de esperar alguma coisa
na TV, mudar a nossa rotina por isso. Agora a gente baixa e adapta ao nosso horario."

Jornada

08h a 9h30 Acordar | notebook, tablet, cel (mais o note)
10h  Toma banho |

10h30h caminhada (as vezes) | ipod, cel

11h  Trabalho (freela) | note, tablet, cel (em casa)

12h  Almogo | cel

18h  Bus + andar a pé | cel, ipod

19h  Estudos (uniritter) | cel, note, jornal impresso (faculdade)
20h  café, comer | cel

21h  bar, pub (as vezes) | cel

22h  Estudos, freela | cel, ipod, tablet, note

22h30h café, comer | s6 cel ou tudo junto

22h40 lazer | tablet, ipod, tv, cel note

00h 1h dormir | cel
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Devices - dispositivos

- Cel (hoje samsung - depois que roubaram 2 iphones)

- Tablet (ipad) (s6 em casa. Raramente leva pra aula, mas tem medo de ser roubada)
- Notebook

- ipod

-TV
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L M-33anos

Profissdo: fotégrafo
Familia de 4 pessoas (uma filha de 8 anos e um bebé que ainda ndo nasceu)

Busca informacgao

- E curioso, procura ir em palestras, acompanha noticias, veiculos de comunicacéo, vai em
eventos, para se informar.

- Trabalha na assessoria de imprensa, lida com muitas informagées. As vezes precisa prever
algumas infos./acontecimentos para estar no local e fazer fotos em primeira méao.

- N&o utiliza app de transito "ndo gosto dessas coisas"

Comportamento

- Usa o facebook mais para o lado profissional (faz "experimentos" com o seu trabalho para ver o
que o pessoal mais gosta, o que da mais ibope). Divulgagéo do seu trabalho.

- "A disputa de atencao das noticias € imagética (multimidia). Sempre que tem uma foto em
primeiro plano chama mais atencao.

- No trabalho utiliza bastante dispositivos (pc, notebook, tv, jornal impresso, revista, cel). "Preciso
estar inteirado, ligado, informado"

- Nao gosta de fazer compras pela internet (ndo € porque nao confia, € mais pela experiéncia
mesmo. Precisa sentir, tocar, experimentar, ver o material - € mais sensorial)

- O cel é mais lazer e monitoramento de trabalho (quando esta na rua).

- Anda com varios equipamentos dependendo do dia (note, material de fotos, cel)

- S6 vé o jornal impresso quando tem trabalho seu. Se tiver, geralmente guarda, arquiva.

- Grande fluxo de acesso de infos. € digital (¢ uma pessoa mais digital)

Jornada

07h30 ou 10h acorda (depende do dia) | cel (email, wisp, facebook)

7h40 banho |

08h levar a filha para escola | cel

08h30 super (quando precisa) | cel

10h Bus / trem | cel (musica, face, email, sites, imassage)
12h comer | cel

12h30 trabalho | varias midias juntas (cel, pc, note, tv)
15h comer | cel

22h bus | cel

23h30 dormir I ndo gosta de usar devices neste momento.

quer relaxar, se desconectar
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Devices - dispositivos

- Cel (iphone)

- notebook

- pc

-tv

- jornal impresso (no trabalho tem, s6 vé se tem trabalho dele)
- ipad (deixa para a filha)
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V - 27 anos

Profissdo: doutoranda biologia
Mora com o namorado

Busca informacgao

- Coloca o cel para despertar 15 min antes s6 para conseguir ler toda a timeline do face. (atualizar
o facebook, instagram, twitter)

- Gosta de ver infos pelo twitter (infos. de transito - eptc, blitz poa, gaucha) utiliza muito de manha.
Sempre vendo o cel no transito "sei que é errado mais uso"

- Hoje pelo doutorado busca se informar mais. Mas também busca infos. para poder participar das
rodas de conversas.

- Ndo gosta muito de economia nem politica

- Nao gosta de ler em dispositivos, prefere algo fisico "A experiéncia é diferente, gosto de anotar,
dobrar, virar, marcar, e no fisico acho melhor."

Comportamento

- Nao vive sem o smarthphone. Quando comprou o iphone mudou a sua forma de ver e acessar
as coisas. "E mais rapido que o pc, note... me ajuda a ter mais infos."

- Prefere o twitter do que o facebook (para se informar). "O face é mais pessoal, é rede de tia"
- Utiliza pouco a tv e o pc. Prefere o celular

- Na hora de dormir utiliza o ipad (é mais lazer, para jogar, se distrair)

- Nao gosta de jogos de fases, etapas, coletar, ter que seguir obrigatoriamente. "Nao quero
compromisso de ter que ir |a toda hora ver o jogo"

- Quando viaja gosta de usar bastante o tripadvisor

- tem asco do BBB, mas agora acompanha alguns pg tem um amigo la

- gosta de séries e filmes, acessa pelo netflix ou baixa

- Gosta do digital, mas a experiéncia de leitura prefere o fisico

Jornada

06h30, 07h acorda | cel e tv (deixa em algum noticiario)
7h40 carro | cel e radio (gaucha e itapema) podcast
8h Atividade fisica | cel e ipod (academia ou corrida)
8h40 Banho | cel

9h Trabalho | cel, note ipod, pc

12h almogo | cel (foursquare, face, instagram)
13h30 trabalho | cel, note, ipod

18h lazer | cel, ipod

19h banho I

00h dormir | cel, ipad (jogos, redes sociais, netflix)
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Devices - dispositivos
- Cel (iphone)

- playstation

- tv

- ipad

- notebook

- pc

- ipod

- radio (carro)
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M - 24 anos

Profissdo: planejamento comercial (pense carros)

Busca informacgao

- Faz muito pesquisa de bench (carros), para o trabalho, com isso passou a gostar mais de
carros. Hoje entende melhor sobre o assunto

- Gosta bastante de musica e faz muitas pesquisas sobre suas bandas e musicas favoritas.
Utiliza o site popline.

- "Gosto de saber o que esta acontecendo no mundo, para nao ficar boiando no meio das
pessoas".

- "Acredito que com o passar do tempo as infos. serdo muito mais acessiveis. Tudo sera digital, a
mesa, as coisas em nossa volta, tudo digital."

- Acessa clic, ZH, G1 - entra 2 ou 3 vezes por dia. Geralmente vem das redes sociais - link

Comportamento

- Usa tudo que puder pela net (banco, pagamentos, compras, pesquisas). Compra muitas coisas
pela net, pelo menos 1x por més. "Tudo que eu puder nao sair de casa para fazer € melhor."

- Preciso fazer muitas apresentacdes para o trabalho. Estou sempre usando o ppt e excel.

- Nas redes sociais tem o costume de seguir grupos de gastronomia. Gosta de cozinhar.

- Cancela muitas pessoas no feed do face, quando estao chatas.

- Quando vai comer precisa ligar a tv (gosta mais de cartoons)

- "Eu deveria dormir as 23h30, mas durmo 2h30 +-"

Jornada

7h30h acorda

8h café da manha
8h20 bus

9h trabalho

12h bus / carona
12h30 almocgo
13h30 trabalho
19h bus / carona
19h30 casa

20h janta

21h academia
23h00 ou 2h30 dormir
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Devices - dispositivos

- Cel (samsung) (wtsp, youtube, tempo, face instagram, wase, email, foursquare, banco)
- ipod (shuffle antigo) (escuta muita musica - o dia inteiro)

- pc (trabalho)

- notebook (em casa)

- TV (gosta mais de cartoons)
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RS -25anos

Profissdo: advogado

Busca informacgao

- "Eu nunca me contento com uma noticia s6, a midia as vezes distorce as infos. mais para o seu
lado. Gosto de ver varias opinides."

- Gosta mais de politica, juridico, policia. Assuntos voltados para a sua area".

- Tem o costume de checar o tempo todos os dias

- "acho que nada vai substituir o impresso. Prefiro ler algo fisico, livro, jornal, revista. Prefiro mais
este contato fisico, a experiéncia é diferente"

Comportamento

- Tem o costume de jogar no celular e no ipad. No cel tem a vers&o gratuita e no ipad comprou o
jogo.

- "Nos EUA foi criado um 'AA' para o viciados em candy crush - chegou a um nivel extremo.
Cheguei a viciar no inicio, mas hoje nao jogo mais, foi a febre do momento”

- Assiste algumas novelas

- "gostaria que tivesse entrada USB no tablet. Tenho que fazer uma méo toda hora que preciso de
um arquivo, trocar de arquivos nas audiéncias, trabalho, etc."

- "detesto estar em uma social (bar/pub) e todos ou alguns estiverem usando o cel e ndo
interagindo entre as pessoas. Isso me irrita! Se estou com alguém néo preciso de cel, net, nestes
momento".

- "as vezes gosto de coisas antigas. Sou uma alma velha em um corpo de um jovem"

Jornada

7h, 8h acordar | cel, jornal impresso (as vezes)
8h30 café | cel, tablet

9h bicho de estimacéo I

9h30 banho I

10h trabalho | pc, tablet, cel
10h15 café | cel, note

12h almogo | cel

12h30 café | cel, note

13h30 trabalho | cel, note, tablet
18h carro | radio

19h bar/pub (depende do dia) cel, note, tv, tablet

21h lazer | cel, tablet, tv, note
23h dormir | cel, tv
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Devices - dispositivos

- Cel (tem 3 aparelhos)
- tablet

- pc

- notebook

-tv

- radio (carro)
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G G -30 anos

Profissdo: Assistente Administrativo
Casado

Busca informacgao

- Sempre interessado em esportes

- usa app de transito e twitter quando vai sair de casa

- Usa muito o twitter para se informar. Usa mais do que o facebook

- Gosta mais de infos. online do que papel, porém prefere ler livro fisico

- Usa mais a ZH do que G1, terra, uol. Acha mais leve e facil para achar as infos. Ja se
acostumou.

- Sempre checa a previsdo do tempo de manha

- Por conta do twitter, passou a seguir futebol americano (influéncias do twitter)

Comportamento

- Quando acompanha a esposa em compras, shopping, aproveita para acessar mais o cel
enquanto aguarda

- Joga algum jogo + para distragdo. Nada muito frenético para passar de fase ou algo do tipo.
- Sempre esta conectado no celular

- Quando chega em casa, tenta se desligar um pouco para descansar, relaxar

Jornada

6h acordar | cel, tv

6h30 café | cel, tv

7h carro | cel, radio

8h estudo/trabalho | pc, tv (fica no mudo, globo news), cel, jornal
12h comer | cel, pc, jornal
13h trabalho | cel, pc

16h café | cel

20h super (quando precisa) | cel

21h carro | cel, gps, radio
21h30 lazer | cel, tv, musica
10h banho I

00h dormir | cel, musica
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Devices - dispositivos
- Cel (windows phone)
-tv

- pc (no trabalho)

- radio (carro)

- gps (carro)

- jornal (no trabalho)
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FD-26 anos

Profissdo: Desenvolvedor ios
Mora com amigos

Busca informacgao

- Usa o feedly para seguir noticias e também as redes sociais. "O feedly é a primeira coisa que eu
abro quando acordo". "Uso ele desde que o google reader morreu".

- "Pra mim ja é natural buscar assuntos de tecnologia. Se eu vejo algo deste assunto eu fico mais
interessado em clicar do que uma noticia casual, ou outro assunto qualquer.”

- Se interessa por ler comentarios quando o assunto é polémico

- Vé mais infos. quando acorda, depois do almoco e de noite

Comportamento

- Geralmente faz comprar online 1x por més (livro, camisetas, box dvd)

- "O facebook eu néao fico olhando muito, sé se estou sem sono. Fico mais no feedly"

- "De manha as vezes se o tempo ta meio estranho eu olho a previsdo do tempo"

- "Noticias ou algo rapido de leitura, eu prefiro mais o digital, mas literatura eu prefiro o fisico".

- "Abro as noticias que sdo mais relevantes e se o texto € muito longo eu deixo pra ler depois. E eu
realmente vejo depois. Tenho toc de coisas inacabadas”.

Jornada

7h acordar I cel
7h20 banho I
7h40 comer I cel
8h15 andar a pé | cel

9h trabalho | cel, imac, macbook
12h  comer | cel
13h30 trabalho | cel, imac
16h  comer | cel
21h  estudos I cel
22h  comer | cel
22h15 bus | cel

22h40 lazer | note, cel
00h30 dormir | cel
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Devices - dispositivos
- Cel (iphone)

- macbook

- imac (trabalho)

- ipod
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R K-27 anos

Profissdo: Designer
Mora com quatro pessoas

Busca informacgao

- Acompanha noticias que vao contribuir no seu dia a dia. Ex: greve dos 6nibus, passagens,
passiatas, protestos...

- Acompanhou na integra o caso do avido que sumiu na malasia. Ficou bastante curioso e
motivado em saber mais. Ajudou até nas buscas por satélite em um site. "Estou admirado como a
tecnologia evoluiu para ajudar as pessoas.

- Vé a previsao do tempo pelo app do préprio notebook (windows)

- Quando sente curiosidade vai atras de mais infos.

- Gosta de usar buzzfeed

Comportamento

- Quando acorda, a primeira coisa que faz é pegar o notebook e ver o facebook (vé algumas
noticias a partir de links postados). Depois checa os emails (gmail e yahoo). Como tem email do
yahoo, acaba vendo o portal deles.

- "Nao me faz falta ter um smartphone, quem sabe futuramente". N&o utiliza 3g nem wifi no cel,
apresar dele suportar. Nao gosta mesmo. (galaxy y)

- Prefere assistir youtube e netflix do que a prépria tv.

- Tem assinatura da Super Interessante, mas hoje ndo |&€ muito

- "Quando leio livro fisico fico mais focado, ndo tem como abrir uma janelinha do lado e ver outras
coisas."

- Nao tem o costume de andar com o note na bolsa, pq € muito pesado, mas quando precisa
utilizar ele leva.

Jornada

8h, 9h acordar | cel (despertador), notebook

9h café | note, ipad (feeds de noticias, facebook)
9h30 estudos | note (email, noticias, estudos)
10h café I

11h lazer | buzzfeed, face, netflix, youtube
12h comer I

13h bus | cel sms, bloco de notas, relégio
14h estudos I

18h bus I

19h lazer | filme, seriado, facebook
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21h banho
01h dormir

Devices - dispositivos
- Cel (galaxy y)

- notebook (windows)

- ipad

-tv

| ipad
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D -26 Anos

Profissdo: Professora de Ingles
Casada
Marido mais ligado em tecnologia, faz podcast

Busca de Informagao

Assinante digital da ZH, mas o marido que usa mais

Escuta radio (até a Hora do Brasil!)

Usa o Pinterest pra referéncias de imagens pra tudo... Desde montar aulas, até idéias de
decoracao ou novos penteados...

Chega as noticias a partir das redes sociais

Gosta de procurar noticias relacionadas a receitas, culturas, entretenimento, cadernos especiais

Comportamento

Acompanha séries (Smartv, Netflix, TV a cabo)

Quando esta no carro escuta radio

Utiliza o Feed do celular pra acompanhar as redes sociais

Prefere a experiencia do Samsung Galaxy S4 do que o iPhone

Faz compras pela internet (sites chineses)

Faz transacdes bancarias pelos aplicativos pra tablet que fica quase sempre em casa. Acha mais
seguro do que fazer por celular, pra evitar complicagdes em caso de roubo.

Nao tem o habito de entrar em portal de noticia

Gosta de ler no iPad, note, mas ndo descarta o livro fisico

Jornada
7h Acorda |
8h Café | iPad, Celular - Facebook, Email, Whatsapp
Estudo/Lazer | Note, Cel, TV (preparar aula)
12h30 Carro |
13h30 Trabalho |
Comer |
Trabalho |
17h30 Carro |
Atividade Fisica |
Carro |
19h Super |
20h Bicho de Estimacéao |
Estudo |
21h30 Comer |
Lazer |
0h30 Dormir |
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Devices

Samsung S4

iPad

MacBook (casa)

PC (no trabalho)

TV

Radio (carro, academia)

Quotes

"Aproveito estes Feeds em widget do proprio celular que aparecem na minha cara... Ai acabo
lendo ja que ta ali (Twitter, Facebook)”

"Gostaria de me informar mais, mas como o pessoal sempre comenta , eu fico sabendo entao
nao tenho muita necessidade de ir atras da informacgao. Elas acabam chegando até mim, atravéz

das pessoas.”

"Fiquei sabendo sobre o Marco Digital e fiquei interessada em saber o que € me falaram que é
importante, mas néo fui atras pesquisar. Fiquei desinformada"

"S6 assisto coisas divertidas na TV (tipo séries e filmes)"

"Comecgo um livro e nunca termino (por falta de tempo"
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A - 23 anos

Profissdo: publicitaria
Gravida de 6 meses

Busca de Informagao

Consome mais informacoes pela internet
Acessa o tempo todo Instagram e Facebook pelo celular
Procura mais clicRBS e Globo (prefere do que outros sites, ndo se adaptou a outros)

Comportamento

Ao chegar no trabalho vé e-mails e se atualiza em algum site
N&o gosta de ler noticias pelo celular (+ lento, pequeno, pouco comodo)
Devido a gravidez se interessa mais por blogs agora, gosta de ver/seguir experiéncias reais

(familiar com o seu dia-a-dia)
Escreve um blog

Jornada

6h30 acorda

6h40 banho

7h animal de estimacéao
7h30 café

7h45 bus / a pé

9h trabalho

12h comer

13h trabalho

18h30 bus

19h curso ou estética da mae
20h lazer

21h banho

22h comer

00h dormir

| cel (wtsp, face, instagram, musicas)
I

| 15min caminhada com o dog

| cel

| note, cel (emails, sites de noticias - G1, clic - facebook)
| cel

| cel

| cel, note

| cel (instagram, face, wtsp)

| cel

| tv, pintar, ler

I

| cel

| cel
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MS -51anos

Profissdo: Bibliotecaria - Supervisora de opera¢des comerciais Hagah
Mora sozinha e tém 3 gatos

Busca de Informagao

- "As informagbes chegam até mim pela internet e TV. Sou muito mais imagem e som".
- "Para noticias hoje, uso muito mais TV, gosto muito do ultimo jornal da globo.

- "Gosto de assuntos ligados a educagao, concurso publico, cursos gratuitos, viagens..."

Comportamento

- Quando esta em casa usa mais o PC (desktop) para assuntos de banco

- Assina ZH no fim de semana. "mais para ter jornal para meus gatos, rsrsrs" - brincou

- "Nao funciono bem de manha, fico no siléncio total, nao sou de ligar as coisas de manha.
Quando estou saindo que estou acordando. Sou uma pessoa que funciona depois das 12h."
-"A TV |la em casa tem que estar sempre ligada. Assisto multishow, discovery health, jornal
nacional, novela, jornal da globo."

- Tem todos os eletrénicos no quarto. "Eu poderia morar s6 no meu quarto.”

- Entra mais nas redes sociais do que no email pessoal. Usa mais o email do trabalho do que o
pessoal.

Jornada

7h30 acorda

7h40 cuida dos 3 gatos
7h50 café

8h10 banho

8h40 carro

9h30 trabalho

12h comer

18h estudos

19h atividade fisica
20h30 super (quando precisa)
21h30 lazer

00h30, 1h dormir

pc e cel

tv, notebook, ipad, desktop s6 usa para assuntos de banco

Devices - dispositivos
- Cel (nokia comum)

- ipad

- notebook
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S -24 anos

Profissdo: Mestranda em Ciéncia da Computagao

Jornada

7h acorda

7h15 banho

7h30 café

8h15 bus

9h trabalho / estudo
12h comer

13h estudos

20h30 atividade fisica|
9h30 bus

10h banho

10h20 outros / comer
10h40 lazer

1h dormir

Devices

Cel (normal, sem 3g e wifi)

notebook
tv

notebook

I
I
I
I
I
I
| notebook
I

I

| tv, note, cel
| tv, note, cel, livro
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MF -23 anos

Profissdo: Publicitaria (no momento n&o esta atuando)

Jornada

9h, 10h acorda

10h15 café

11h andar a pé / bus | cel
12h comer

13h Lazer ou trabalho
16h super (as vezes) | cel
19h bar / pub (as vezes)
21h bus

21h30 comer

22h lazer

23h banho

01h dormir

Devices

- cel

- notebook
-tv

| notebook

| notebook
| cel, notebook, tv

| cel
| cel

| tv, note (videos, youtube, séries, porta dos fundos)

133



7.4 Apéndice 4 - Lista de Tarefas dos Entrevistados Identificadas
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Tarefa Observacao Usuario
"O facebook é a minha forma de entrada para
b o AM | 23 anos |
Usa facebook tudo. E como um resumo de tudo. Utilizo o tempo o
" Publicitéria
todo.
"A gravidez proporcionou uma curiosidade maior
B para me |.n.formar. dero ver experiéncias reais, € | ., | 23 anos |
Buscar noticias mais familiar para mim. Por conta disso hoje estou e
. ) . Publicitéria
buscando muitas infos. sobre gravidez, bebés,
pais e filhos, etc"
"Se eu gosto realmente do lugar eu faco checkin.
X . . ~ : AM | 23 anos |
Usa o foursquare Uso mais na estética da minha mae, para divulgar o
" Publicitéria
0 espaco mesmo.
"Uso muito o instagram, tiro muitas fotos com o
. . AM | 23 anos |
Usa instagram cel. Estou o tempo todo olhando o instagram e o o
" Publicitéria
facebook no cel.
"Vejo assuntos desde a plastica da Anita, até o
N caso do aviao que sumiu e a briga no jogo _de AM | 23 anos |
Buscar noticias futebol. Além também de assuntos de gravidez, e
" . : . Publicitaria
claro." Usa mais o Clic e Globo, deixa salvo nos
favoritos do navegador.
"N&o gosto de ler no cel porque fico enjoada. O |AM | 23 anos |
Ler o celular , . e ; o
cel tem que ser s para coisas rapidas. Publicitaria
"Chego em casa cansada e ndo gosto de pegar o
notebook e ficar conectada. Fico maisnocel. E  |AM | 23 anos |
Momento de descanso : . o
meu momento de descansar. Fico muito Publicitéria
conectada no trabalho"
Checa as condi¢des do Antes de sair de casa checa o transito no Twitter [CH | 31 anos |
transito ou no Bom Dia Rio Grande Publicitéria e Professora
.- CH |31 anos |
Escuta radio no carro S
Publicitéria e Professora
Houve 4 Podcast (Nerdcast | Braincast | Omelete | |CH | 31 anos |
Escuta Podcast no carro : . S
Fim do Expediente) Publicitéria e Professora
Usar Eacebook Usa o Facebook como insumo para o trabalhoe |CH | 31 anos |
network (Grupos e Chat) Publicitaria e Professora
. Usa o Twitter pra noticias (revista, jornais, ou CH | 31 anos |
Usa o Twitter . . . S
perfis de pessoas que deem informacoes valiosas)|Publicitaria e Professora
N&o acessa noticias vindo do CH |31 anos |
Acessa eventualmente quando tem tempo... S
Facebook Publicitéria e Professora

N&o gosta de ver noticias
criminais

N&o vé noticias criminais desnecessariamente pra
nao “piorar o dia”

CH |31 anos |
Publicitaria e Professora

Pesquisa noticias sobre
assuntos gue tenha interesse

Vai mais a fundo atras de materias profundas
sobre noticias que sejam relevantes pra o
trabalho/interesse pessoal

CH |31 anos |
Publicitaria e Professora

Procura mais noticia de CH | 31 anos |
manha, ou fim de tarde Publicitaria e Professora
N&o olha muito previsao do CH | 31 anos |
tempo Publicitaria e Professora
CH | 31 anos
Usa GTalk Publlicitéria e I|3rofessora
N . CH | 31 anos
Ve Netflix Publlicitéria e I|3rofessora
Lé somente as "Breaking “ o . " CH | 31 anos |
News" As manchetes ja sdo suficientes Publicitaria e Professora
Trabalha com todos os seus |“Se eu me sento pra trabalhar, td sempre o iPad, |CH | 31 anos |

devices a sua volta

Celular e Computador, tem sempre os 3 juntos.”

Publicitaria e Professora

135




Tarefa

Usa armazenamento em
nuvem.

Observacao

“Eu uso o GoogleDrive o Dropbox. [O que tu
armazena la?] Toda a minha vida”

Usuario

CH |31 anos |
Publicitaria e Professora

Carro

Quando esté no carro gosta de escutar radio, mais
por comodidade, ndo sabe plugar o seu
smartphone no carro (o seu marido que faz isso),
nao tem o costume de colocar CD nem pendrive.
Gosta de escutar A Hora do Brasil.

DA| 26 anos |
Professora de inglés

Feed do celular - acesso as
informacdes

Utiliza o feed do seu celular (samsung s4) para
acompanhar as redes sociais. "Aproveito que
estes feeds do cel aparecem na minha cara, ai
acabo lendo ja que esta ali. (Facebook e twitter)

DA| 26 anos |
Professora de inglés

Acesso as informacdes

Quando ndo acompanha o feed no cel (redes) ela
fica sabendo pelos amigos que comentam alguma
coisa. Mas nédo tem o costume de ir atras das
infos. Gostaria de se informar mais. Nao tem o
costume de entrar em portais de noticias.

DA| 26 anos |
Professora de inglés

Pinterest

Gosta de usar o pinterest para buscar referéncias,
tanto de penteados até aulas, decora¢des, moda,
casa...

DA| 26 anos |
Professora de inglés

. Gosta de olhar receitas, cultura, decoracoes, DA| 26 anos |
Entretenimento o A
cadernos especiais Professora de inglés
"S0 gosto de assistir coisas divertidas na TV DA | 26 anos |

Usoda TV

(séries, filmes...)

Professora de inglés

Se informar durante o trabalho

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Ler Feeds

De manha Ié os feeds (redes sociais):
- Acompanha portais de noticias

- Acompanha mais pelo twitter

- Facebook, Twitter, Flipboard

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Escutar Podcast

antes de dormir... Nerdcast (especialmente) as
vezes o0 Papo de Gordo

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Usar aplicativos de viagem

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Usar iPad

S6 usa o iPad na aula ou pra estudar

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Fazer compras virtuais

- roupas, vinhos, artigos de decoracéo, bicicleta,
livros, publicagbes, musicas (iTunes)...

- compra aplicativos, app purchases...

- compra filmes no iTunes ou NetNOW

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Compatrtilhar noticias

“Eu evito compartilhar conteudos que eu acho
muito 6bvios... Porque eu sei que vai ter um
monte de gente que vai compartilhar, dai eu s6
vou aumentar a quantidade de informacéo que vai
estar chegando as pessoas”

DC | 31 anos | Gerente
de Produto

Pesquisa noticias sobre

Busca mais informagdes de assuntos que tenham

DC | 31 anos | Gerente

assuntos gue tenha interesse [vinculo de afetividade de Produto
. - DC | 31 anos | Gerente
Ler livros fisicos
de Produto
. “Eu faco muito pouca coisa pelo desktop, exceto [DC | 31 anos | Gerente
Usar iPhone ”
trabalhar eu faco tudo pelo celular de Produto
. DC | 31 anos | Gerente
Ver Netflix de Produto
. “Eu ndo recebo mais nada mais fisico [nenhuma [DC | 31 anos | Gerente
Pagar contas pela internet . . ,
conta], eu facio tudo pela internet... de Produto

Acessar redes sociais

“Acesso redes sociais SOMENTE pelo celular...”

DC | 31 anos | Gerente
de Produto
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Tarefa

Ver noticias

Observacao
"Gosto de usar o feedly e as redes sociais para
ver noticias, para este caso uso mais o feedly. E a
primeira coisa que abro guando acordo"

Usuario

FD | 26 anos |
Desenvolvedor ios

Acompanhar noticias de
tecnologia

"Pra mim é meio natural buscar assuntos sobre
tecnologia. Prefiro noticias deste assunto do que
outros casuais."

FD | 26 anos |
Desenvolvedor ios

Compras online

Geralmente faz compras online 1x por més (livros,
camisetas, box dvd). "O submarino fica me
entulhando de promocdes ai eu compro"

FD | 26 anos |
Desenvolvedor ios

"Separo alguns textos que acho relevante e se é

. muito longo eu deixo para ler depois. Eu FD | 26 anos |
Ler online ) ; . .
realmente leio depois, porque tenho toc de coisas |Desenvolvedor ios
inacabadas"
Usar feedly Usa o feedly desde que o google reader morreu. |FD | 26 anos |

Acha melhor.

Desenvolvedor ios

Busca informacgdo em meios

de transporte

Usa o Flipboard

GF | £0 allOs ]
Mestrando em Ciéncia

da Computacao
A1IERCS)

Entra em sites de noticias

G1, UOL, Google... Me informo pra me atualizar
no trabalho

G | £Z0 dlMOS |
Mestrando em Ciéncia

da Computacéo
A1IERC])

Pesquisa noticias sobre

assuntos que tenha interesse

Economia (hobby) e tecnologia (trabalho)

GF | £0 allOs ]
Mestrando em Ciéncia

da Computacdo
A1IERCS)

Lé noticias randémicas

G | £Z0 dlMOS |
Mestrando em Ciéncia

da Computacéo
(110D

Se informa por curiosidade

0
GF | £0 allOs ]
Mestrando em Ciéncia

da Computacdo
aAlcEpcs

Vé revistas e jornais online

\
G | Z0 dlMOS |
Mestrando em Ciéncia

da Computacéo
A1IERC])

Usa Facebook

GF | £0 allOs ]
Mestrando em Ciéncia

da Computacdo
A1IERCS)

Usa Google+

G | Z0 dlMOS |
Mestrando em Ciéncia

da Computacéo
A1IERC])

Acompanha Blogs

“Tem varios blogs que eu acompanho, ja tive um
mas nao tenho mais”

GF | £0 allOs ]
Mestrando em Ciéncia

da Computacdo
A1IERCS)

Usa Instagram

G | £Z0 dlMOS |
Mestrando em Ciéncia

da Computacéo
(110D

Usa muito o celular

“Sim meu celular ndo para...”

0
GF | £0 allOs ]
Mestrando em Ciéncia

da Computacao
aAlcpcs

Lé artigos e livros no bus

Usa o celular pra ler artigos cientificos

\
G | £Z0 dlMOS |
Mestrando em Ciéncia

da Computacéo
A1)

Conectado

"Sempre estou conectado no celular, quando
chego em casa tento me desligar um pouco para
descansar”

GG | 29 anos |
Assistente administrativo
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Tarefa Observacao Usuéario
Usa muito o twitter como via de noticias (mais do
_ que o face). Por conta do twitter passou a seguir |~ | 29 anos |
Twitter futebol americano. Tem o costume de seguir . - :
e . y .. |Assistente administrativo
noticias sobre o transito também, quando vai sair
de casa.
Gosta de ver mais infos. online do que impresso.
Acompanha ZH online, acha mais leve do que
. outros sites, se acostumou. (acha globo e terra GG | 29 anos |
Leitura . . . g . - .
mais pesado). Porém prefere ler livro fisico do que |Assistente administrativo
digital. Prefere gastar 50,60, 80 reais em um livro
do que ver digital.
Joga alguns jogos para distrair, nada muito GG | 29 anos |
Jogos . e . . .
frenético / viciado. Assistente administrativo
Usa bem mais o twitter que o facebook. Usa GG | 29 anos |
Atividades dropbox (pouco), skype, gmalil, instagram,

previsdo do tempo e foursquare.

Assistente administrativo

Momento ocioso

"Quando estou acompanhando minha esposa ao
shopping é 0 momento que aproveito para usar
bastante o cel. (risos)"

GG | 29 anos |
Assistente administrativo

Assina revistas

Assina Superinteressante

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Assistir o Jornal da Band

"Tenho o habito de jantar vendo jornal"

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Ler jornal

Lé o jornal (impresso) nos fim de semanas na
casa dos pais.

GP | 22 anos | Designer
de Produto

N&ao usar 3G

Tem mas usa muito pouco o 3G

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Nao ler a matéria inteira

Lé a noticia por cima e ja pula pra a outra.

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Buscar Blogs e Feeds para
inspiracao

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Ler a aba do navegador e
fechar

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Se informar passivamente

“As informagdes normalmente vem a mim, e néo
eu vou atras delas. Dai eu percebo que eu quero
ler sobre elas.”

GP | 22 anos | Designer
de Produto

Lidar com as informacdes

Como trabalha com acessoria de impressa, tem
gue prever as infos. e 0s acontecimentos, para
fazer as suas fotografias em primeira mao.
Procura sempre estar bem informado.

LM | 33 anos | Fotografo

Formatos de consumir

"Percebo que quando as noticias sdo multimidias,
tem um alcance maior. (texto+foto+video)"
Formatos de consumir - experiéncia

LM | 33 anos | Fotografo

Smartphone

Utiliza iphone 64gb, precisa de espaco para
armazenar, fazer fotos, etc. "O cel é lazer e
monitoramento de trabalho".

LM | 33 anos | Fotografo

N&o gosta de compras online

N&o gosta de fazer compras pela net. A
experiéncia ndo € a mesma do que em uma loja
fisica. Precisa sentir, tocar, experimentar, ver o
material. Na loja fisica é mais sensorial.

LM | 33 anos | Fotografo

Acesso digital

"Meu maior fluxo de acesso as informacdes é
digital. Olho o impresso s6 quando tem trabalho
meu"

LM | 33 anos | Fotografo

N&o usa app de transito

N&o gosta deste tipo de apps.

LM | 33 anos | Fotografo
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Tarefa

Desconectar a noite

Observacao
Quando chega em casa procura se desconectar,
para descansar e ficar um pouco com a filha de 8
anos.

Usuario

LM | 33 anos | Fotografo

Trabalhar com muitos devices

Quando esta no trabalho utiliza varias
midias/dispositivos de uma s6 vez (note, pc, cel,
tv, cAmeras)

LM | 33 anos | Fotografo

Mdusica

"Gosto de tudo que € relacionado a masica.
Pesquiso blogs, noticias de bandas, musicas,
clips... Estou ouvindo musica o tempo inteiro"

MA | 24 anos |
Planejamento Comercial

Gastronomia

Segue muitos feeds de gastronomia pelas redes
sociais. Gosta do assunto.

MA | 24 anos |
Planejamento Comercial

Conforto para usar a net

"Tudo que eu puder ndo sair de casa para fazer é

melhor" Comentario em relacdo a gostar de fazer

muitas coisas pela net, como atividades de banco,
compras, etc.

MA | 24 anos |
Planejamento Comercial

Assistir TV

"Eu s6 como vendo TV, sou assim desde crianca.
Geralmente prefiro ver cartoon, adoro desenhos."

MA | 24 anos |
Planejamento Comercial

Buscar informacgdes

GOSI0 de saberl O que esla aCornteceriao no
mundo, para néo ficar boiando no meio das
pessoas" "Acredito que com o passar o tempo as
infos. serdo muito mais acessiveis, tudo sera
digital - a mesa, as coisas em nossa volta, tudo
digital" Clic e ZH entra todos os dias, as vezes

vom miiita dac roedec caciaic

MA | 24 anos |
Planejamento Comercial

Carros

Por conta do trabalho passou a gostar muito de
carros (tem que fazer muita pesquisa de bench
para o pense carros. Hoje conhece mais sobre
carros”

MA | 24 anos |
Planejamento Comercial

Entra em sites de noticias

G1, ClicRBS

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Nao acessa noticias vindo do
Facebook

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Prefere ler noticias em texto
do que em video

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Pesquisa noticias sobre
assuntos que tenha interesse

Pesquisa sites com noticias sobre as eleicbes de
2014

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Usa o notebook mais do que o
desktop

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Acessa as redes sociais
somente do celular

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Tem Twitter mas ndo usa

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)
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Tarefa

Escuta musica no proprio
iPhone

Observacao

Usuario
MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacgéo
(UFRGS)

Usa a TV como uma 2a tela
pra o notebook

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Acorda com o alarme do
celular

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacgéo
(UFRGS)

Usa o superplayer

“Uso o superplayer g monta as listas pra ti... Eu
ndo gosto de criar Playlist... Acho mto chato”

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacao
(UFRGS)

Usa o aplicativo do tempo do
i0S

MK | 24 anos |
Mestrando em Ciéncia
da Computacgéo

(UFRGS)
EU geralimernte espero as mmios. cnegareri dle
Espera as informacfes mim. Hoje néo estou trabalhando, entdo ndo faco [MN | 23 anos |
chegarem muitas buscas. Quando estava trabalhando Publicitaria
hiiccavia maic infne "
"A leitura no papel € melhor. Eu gosto mais porque
. - L " ~ L . MN | 23 anos |
Leitura papel - fisico € mais focado. E vocé e ele. E no digital vocé fica o
- " Publicitaria
muito dispersa
Ir na locadora para alugar Preflr_o ir na Io_cad_ora pegar filmes do que t_)a_lxar. MN | 23 anos |
X Cresci no interior, ir na locadora era uma atividade e
filmes ; N Publicitéria
do fim de semana.
N&o acredita na previsdo do ["Prefiro ver o tempo olhando para rua, ndo MN | 23 anos |
tempo acredito muito na previsao" Publicitaria
Tem um blog "Eu uso o wordpress, tenho um blog" MN |. 2.3,§nos |
Publicitéria
N&o assina Netflix "N&o assino netflix, mas tenho vontade" MN |. 2.3,§nos |
Publicitéria
"Quando estou na frente da TV fico zapeando
. . . ) : MN | 23 anos |
Assiste muito TV - zapeando |entre 0s canais, se tiver algo interessante eu paro Publicitaria

para assistir"

Consumir informacdes

"As infos. chegam até mim pela internet e pela TV.
Sou muito de imagem e som. "

MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais

Consumir noticias

Utiliza muito mais a TV para se informar do que
outras midias. Gosta do Jornal da Globo, Jornal
Nacional, Multishow, Discovery Home & Health

MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais

Assinar jornal impresso ZH

Assina ZH pacote de fim de semana. (Brincou que
€ p ter jornal para os gatos).

MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais

Nao usa devices de manha

N&o é muito de ligar os aparelhos de manha,
demora a acordar, prefere o siléncio. Funciona
melhor depois 0 meio-dia e na parte da noite.

MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais

Usar o PC desktop

Utiliza o seu pc de mesa somente para assuntos
de banco

MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais

Utilizar devices

Geralmente utiliza em casa o notebook, ipad e tv
ligados juntos

MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais
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Tarefa

Utiliza varios devices ao
mesmo tempo

Observacao
Quando estou em casa, sempre tem a tv ligada,
apesar de estar fazendo outras coisas. Fico com a
TV, ipad e note ligados juntos.

Usuario
MS | 51 anos | Bibli. e
Superv. de op.
comerciais

Buscar noticias

"Eu nunca me contento com uma noticia so, a
midia as vezes distorce as infos mais para o seu
lado. Gosto de ver varias opinides."

RI | 25 anos | Advogado

Consumir noticias

Gosta mais de assuntos politicos, judiciarios,
policia. Assuntos voltados mais para a sua area.

RI | 25 anos | Advogado

Leitura papel - fisico

"Acho que nada vai substituir o impresso. Prefiro
muito mais ler livro, revista, jornal fisico do que no
digital. Prefiro mais a experiéncia fisica"

RI | 25 anos | Advogado

Interagir x conectado

DETesIo estar em aijgum par/pup (Socral) € 10005
estiverem usando o cel e ndo interagindo
realmente. Isso me irrita. Se estou com alguém,

néo preciso do cel, net, ou coisa assim (nestes
momentng) "

RI | 25 anos | Advogado

Ver Previsdo do tempo

Tem o costume de checar o tempo todos os dias

RI | 25 anos | Advogado

Jogos

Tem o costume de jogar no celular e no ipad. No
cel usa verséo gratuita e no ipad tem versdo paga.

RI | 25 anos | Advogado

Usa TV

Assiste algumas novelas na TV (globo) e
noticiarios. (Sequéncia)

RI | 25 anos | Advogado

Despertar (manha)

Quando acorda a primeira coisa que faz é pegar o
note para conferir o facebook. Depois checa os
emails (gmail e yahoo), no yahoo vé algumas
noticias também. Vé a previsdo do tempo pelo
note também.

RK'| 27 anos | Designer

Acesso smarthphone

N&o faz falta para ele, hoje, ter um smartphone
(quem sabe futuramente). Nao usa 3g nem wifi no
cel, apesar dele suportar.

RK'| 27 anos | Designer

Nao usa TV

Prefere assistir mais coisas pelo youtube e netflix
do que pela prépria TV

RK'| 27 anos | Designer

Buscar informacdes

Acompanha mais noticias que podem contribuir
com o seu dia. Por ex: greve dos dnibus,
passagens, passeatas, protestos. Fora estes
casos, acompanhou bastante o caso do avido que
sumiu. Ficou muito curioso. Ajuda a buscar o
avido através de imagens de satélites (site
especifico). Ficou admirado como a tecnologia
esta evoluindo em prol da sociedade.

RK| 27 anos | Designer

Leitura papel - fisico

"Quando eu leio algo fisico eu fico mais focado,
ndo tem como abrir uma janelinha ao lado e ver
outras coisas como no digital."

RK'| 27 anos | Designer

Notebook

O notebook é o dispositivo mais relevante para ele
hoje. N&o tem o costume de carregar ele na
mochila pg é muito pesado. Mas quando precisa
ele leva.

RK'| 27 anos | Designer

Acesso informacdes

Buzzfeed, facebook, youtube, yahoo, netflix

RK | 27 anos | Designer

Leitura papel - fisico

Tem como hobbie ler livros fisicos - literatura,
romance, ficgéo, fantasia...

Sl | 24 anos | Mestranda
em Ciéncia da
Computacao

Assistir o Jornal Nacional

"Minha familia sempre teve o habito de assistir o
Jornal Nacional e em sequéncia a novela das 9h"

Sl | 24 anos | Mestranda
em Ciéncia da
Computacao

O futuro da informacéo

"No futuro as coisas impressas e até a TV estardo
defasadas. Tudo muito repetido. Hoje a gente vé o
que aconteceu ha hora, temos infos. o tempo todo
na net, instantaneas, em tempo real"

Sl | 24 anos | Mestranda
em Ciéncia da
Computacéo

141




Tarefa

N&o usa o whatsapp

Observacao
N&o usa porque ndo tem smartphone, mas
gostaria de usar. Recentemente sua mée a
presenteou com um Samsung

Usuario
Sl | 24 anos | Mestranda
em Ciéncia da
Computacao

N&o tem smartphone

Disse que ndo gosta deste vicio de ficar
conectada, mas ndo experimentou ainda. Sua
mae comprou um smatphone de presente e esta
vindo pelo correio direto de Belém.

Sl | 24 anos | Mestranda
em Ciéncia da
Computacao

Consumir informacdes

Tem o maior consumo de infos. pela manha (no
notebook). Se atualiza pelas redes sociais ou
entra em algum site (ZH, midia mundo e G1)

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

Utilizar devices

Usa bastente eletrdnicos simultaneamente quando
esta em seu quarto (tv, notebook, ipod, cel
samsung, ipad)

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

Acompanhar o twitter

Prefere acompanhar mais o twitter do que o
facebook. "No facebook tem muitas bobagens, no
twitter € mais certo, mais noticias".

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

Experiéncia impressa x digital

"Acho que o jornal impresso sempre tem alguma
coisa faltando. Na net parece mais real e
instantaneo"

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

N&o muda a sua rotina por
conta das informacgdes

Tem o costume de assistir séries. Prefere baixar
torrent. "Passou o tempo de esperar alguma coisa
na tv, mudar nossa rotina por isso. Agora a gente
baixa os programas, séries, filmes, tem o netflix,
etc e adapta.”

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

Motivacao para buscar infos.

Buscava muitas infos. na época dos protestos.
Participava ativamente

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

Uso do smartphone

Sempre esté conferindo o celular, coisas rapidas.
N&o tem paciéncia para havegar muito como no
notebook

TH | 18 anos | Estudante
Jornalismo

Busca mais informag&o manha
e tarde

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Lé mais as "Breaking News"

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Uma noticia linka a outra

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Lé matérias mais profundas na
integra

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Recebe notificagbes na area
de trabalho no PC

“Como weu uso o Windows 8, eu tenho varios
APPs de noticias (tipo exame e tal), e eles ficam
dando push de noticias, entao as vezes quando
eu to no “menu iniciar” aparece a noticia direto”

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Pesquisa noticias sobre
assuntos gue tenha interesse

“Gosto de saber quem é o ator convidado [de
séries de tv] do proximo episodio, 0 que ele vai
fazer o que eles vao inventar...”

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Usar Notebook

(estudo na mesa / series e filmes na cama)

VA | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Despertar (manha)

Coloca o cel para despertar 15min antes do seu
horario, s6 para conseguir ler toda a timeline do
facebook (se atualizar no face, instagram e
twitter).

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Transito

Gosta de ver infos. de transito pelo twitter (eptc,
blitzPoa, galucha). Utiliza muito de manha - esta

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

sempre vendo o cel enquanto dirige.
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Tarefa

Buscar informacgdes

Observacao
Hoje pelo doutorado, procura se informar mais.
N&o gosta muito de politica, nem de economia.
Geralmente busca infos. para poder participar
melhor das rodas de conversas. "Minhas rodas de
amigos geralmente tem uma gama de pessoas de
diversas areas. Tem assunto de todos os tipos".
"Preciso me interessar pelo o que os outros falam,
assim como eles se interessam pelo o que eu
falo."

Usuario

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Acesso smarthphone

"Quando comprei o iphone me ajudou a ter mais
acesso as infos. E mais rapido que o pc e 0
notebook. Hoje nao vivo sem ele, mudou minha
forma de acessar/ver informagdes" Utiliza mais cel
do que pc e tv.

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Twitter e facebook

Se informa mais pelo twitter do que pelo facebook.
"O face é mais pessoal, é rede de tia". Segue no
twitter ZH, galcha, eptc, blitzpoa, clic, empresas
de cerveja, gastronomia e perfis da area de
ciéncia e biologia.

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Leitura papel - fisico

Prefere ler mais algo fisico do que no digital. "A
experiéncia é diferente, gosto de anotar, pegar,
dobrar, mexer... e no fisico & melhor"

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Tem alguns jogos no ipad e no celular para passar
o tempo. "N&o quero o compromisso de ter que ir

VI | 27 anos |

Jogos todos os dias no jogo para conferir alguma coisa. : .
! . . . ~ Doutoranda em Biologia
Ter que seguir obrigatoriamente é um saco. Nao
gosto de jogos com etapas"
Carro Divide o carro com o hamorado. Tem que VI | 27 anos |

organizar os horarios para ficar bom para os dois.

Doutoranda em Biologia

Atividade fisica

Faz academia e/ou corrida (geralmente com o cel
ou ipod escutando masica)

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Usar Foursquare

Gosta de fazer checkin em todos os lugares que
vai

VI | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Ver Jornal com a familia

VT | 17 anos | Estudante

Ver novela com a familia

VT | 17 anos | Estudante

Usar celular em intervalos

VT | 17 anos | Estudante

Fazer pesquisa em sites de
compras

Procura equipamentos de som para DJ em sites
tipo Mercado Livre, mas acaba comprando os
equipamentos com a tia que mora nos EUA

VT | 17 anos | Estudante

Falar no Skype com familiares

VT | 17 anos | Estudante

Falar com amigos por
Whatsapp

VT | 17 anos | Estudante

Pesquisa noticias sobre
assuntos que tenha interesse

VT | 17 anos | Estudante
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Lista de Cenarios

Amostra: 20 usudrios // data: 12/03 a 02/04

Redes sociais

Analise: As pessoas se atualizam mais passivamente, através de links postados nas redes sociais.
Acessam as informacdes muito mais pelo contato com as redes do que digitando uma url especifica
no navegador. Para verem noticias alguns preferem mais utilizar o twitter, dizem ser mais sério e
certo do que o facebook. Preferem, também, acessar mais o twitter para verem noticias sobre o
transito. (O face é mais pessoal, familiar), mas mesmo assim boa parte do acesso das informacdes
de forma geral, é através do facebook.

* As redes sociais de forma geral

Feed do celular - acesso as informacdes - Utiliza o feed do seu celular (samsung s4) para acompanhar as
redes sociais. "Aproveito que estes feeds do cel aparecem na minha cara, ai acabo lendo ja que esta ali.
(Facebook e twitter) / Danielle | 26 anos | Professora de inglés

Segue muitos feeds de gastronomia pelas redes sociais. Gosta do assunto. / Marcelo | 24 anos | Planejamento
Comercial

Entra todos os dias no Clic e ZH, muitas vezes vem das redes sociais. / Marcelo | 24 anos | Planejamento
Comercial

Acessa as redes sociais somente do celular / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computacgéo
(UFRGS)

Tem o maior consumo de infos. pela manha (no notebook). Se atualiza pelas redes sociais ou entra em algum
site (ZH, midia mundo e G1) / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

"Gosto de usar o feedly e as redes sociais para ver noticias, para este caso uso mais o feedly. E a primeira
coisa que abro quando acordo" / Fdbio | 26 anos | Desenvolvedor ios

De manha |é os feeds (redes sociais): acompanha portais de noticias, acompanha mais pelo twitter, Facebook,
Twitter, Flipboard / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

“Acesso redes sociais SOMENTE pelo celular...” / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto
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* Uso do facebook

"0 facebook é a minha forma de entrada para tudo. E como um resumo de tudo. Utilizo o tempo todo." /
Amanda | 23 anos | Publicitdria

Estou o tempo todo olhando o instagram e o facebook no cel." /Amanda | 23 anos | Publicitdria

Usa o Facebook como insumo para o trabalho e network (Grupos e Chat) / Chaiane Bitelo | 31 anos
Publicitdria e Professora

Nao acessa noticias vindo do Facebook. Acessa eventualmente quando tem tempo... / Chaiane Bitelo | 31 anos
| Publicitdria e Professora

“Acesso o Facebook, mas ndo acha as informac¢8es de la muito Uteis”. “Sinto a RBS longe das redes sociais.” “A
rede social mais forte é o Facebook sem duvida.” 7 Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da
Computagdio (UFRGS)

Buzzfeed, facebook, youtube, yahoo, netflix - usa para ter acesso as informacgdes / Rafael | 27 anos | Designer

Coloca o cel para despertar 15min antes do seu horario, s6 para conseguir ler toda a timeline do facebook (se
atualizar no face, instagram e twitter). / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

"O face é mais pessoal, é rede de tia" Prefere o twitter do que o facebook para se informar. / Vivan | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Nao acessa noticias vindas do Facebook / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computac¢do
(UFRGS)

Utiliza o feed do seu celular (samsung s4) para acompanhar as redes sociais. "Aproveito que estes feeds do
cel aparecem na minha cara, ai acabo lendo ja que esta ali. (Facebook e twitter). Feed do celular - acesso as
informac®es / Danielle | 26 anos | Professora de inglés

* Uso do twitter

Usa o Twitter pra noticias (revista, jornais, ou perfis de pessoas que deem informacoes valiosas) / Chaiane
Bitelo | 31 anos | Publicitdria e Professora

Utiliza o feed do seu celular (samsung s4) para acompanhar as redes sociais. "Aproveito que estes feeds do
cel aparecem na minha cara, ai acabo lendo ja que esta ali. (Facebook e twitter). Feed do celular - acesso as
informac®es / Danielle | 26 anos | Professora de inglés
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Usa muito o twitter como via de noticias (mais do que o face). Por conta do twitter passou a seguir futebol
americano. Tem o costume de seguir noticias sobre o transito também, quando vai sair de casa. / Guilherme
Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

Tem Twitter mas nado usa / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computacdo (UFRGS)

Prefere acompanhar mais o twitter do que o facebook. "No facebook tem muitas bobagens, no twitter é mais
certo, mais noticias". / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Se informa mais pelo twitter do que pelo facebook. "O face é mais pessoal, é rede de tia". Segue no twitter ZH,
gaucha, eptc, blitzpoa, clic, empresas de cerveja, gastronomia e perfis da area de ciéncia e biologia. Infos
sobre o transito é no twitter. / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

De manha |é os feeds (redes sociais): Acompanha portais de noticias, acompanha mais pelo twitter, usa
Facebook, Twitter, Flipboard / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

Antes de sair de casa checa o transito no Twitter ou no Bom Dia Rio Grande / Chaiane Bitelo | 31 anos
Publicitdria e Professora

* Uso do foursquare

"Se eu gosto realmente do lugar eu faco checkin. Uso mais na estética da minha mae, para divulgar o espago
mesmo." / Amanda | 23 anos | Publicitdria

Gosta de fazer checkin em todos os lugares que vai / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia
Sempre faco checkin no foursquare / Marcelo | 24 anos | Planejamento Comercial

Usa dropbox (pouco), skype, gmail, instagram, previsdo do tempo e foursquare. / Guilherme Gomes | 29 anos |
Assistente administrativo

* Uso do instagram

"Uso muito o instagram, tiro muitas fotos com o cel. Estou o tempo todo olhando o instagram e o facebook
no cel."/Amanda | 23 anos | Publicitdria

Usa o instagram. Acompanha. Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computagéo (UFRGS)

Usa dropbox (pouco), skype, gmail, instagram, previsdo do tempo e foursquare. / Guilherme Gomes | 29 anos |
Assistente administrativo
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Coloca o cel para despertar 15min antes do seu horario, s para conseguir se atualizar no face, instagram e
twitter. / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

* Uso do whatsapp

Nao usa o whatsapp. Ndo usa porque nao tem smartphone, mas gostaria de usar. Recentemente sua mae a
presenteou com um Samsung / Silvia | 24 anos | Mestranda em Ciéncia da Computagéo

Usa o whatsapp para falar com amigos / Victor Thomé | 17 anos | Estudante
Estou sempre no whatsapp / Chaiane Bitelo | 31 anos | Publicitdria e Professora

Atualizo as mensagens de manha, mas se vibra de madrugada e me acorda eu paro para ver. / Marcelo | 24
anos | Planejamento Comercial

Online o tempo todo / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

Uso mais o gtalk que o whatsapp para falar com meu namorado. Coisas do dia a dia. Vivan | 27 anos |
Doutoranda em Biologia

Noticias

Analise: Mesma observacao anterior, as pessoas se informam passivamente através das redes
sociais, feeds, telejornais ou conversando com as pessoas. Esperam as infos. chegarem até elas,
através de push, links, comentarios, email, tv, conversa com amigos... Quando um assunto aguca
sua curiosidade e tem afinidades afetivas, essa pessoa sente-se motivada em ir atras de mais
informacgdes sobre aquele determinado assunto. Essas pessoas tém preferéncia por temas que
podem contribuir no seu dia a dia, atividades profissionais e/ou sociais.

* Como as noticias chegam até as pessoas

Usa o Twitter pra noticias (segue revista, jornais, ou perfis de pessoas que déem informacdes valiosas) /
Chaiane Bitelo | 31 anos | Publicitdria e Professora

Entra em sites de noticias, G1, ClicRBS / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computagéo
(UFRGS)

Nao acessa noticias vindo do Facebook / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computacgdo
(UFRGS)
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Quando acorda a primeira coisa que faz é pegar o note para conferir o facebook. Depois checa os emails
(gmail e yahoo), no yahoo vé algumas noticias também. / Rafael | 27 anos | Designer

Acesso a informaces - Buzzfeed, facebook, youtube, yahoo, netflix / Rafael | 27 anos | Designer

"Eu nunca me contento com uma noticia s6, a midia as vezes distorce as infos mais para o seu lado. Gosto de
ver varias opinides." / Ricardo | 25 anos | Advogado

Assiste algumas novelas na TV (globo) e noticiarios (sequéncia) / Ricardo | 25 anos | Advogado

"Minha familia sempre teve o habito de assistir o Jornal Nacional e em sequéncia a novela das 9h" / Silvia | 24
anos | Mestranda em Ciéncia da Computac¢éo

Tem o maior consumo de infos. pela manha (no notebook). Se atualiza pelas redes sociais ou entra em algum
site (ZH, midia mundo e G1) / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Prefere acompanhar mais o twitter do que o facebook. "No facebook tem muitas bobagens, no twitter é mais
certo, mais noticias". / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

“Como eu uso o Windows 8, eu tenho varios APPs de noticias (tipo exame e tal), e eles ficam dando push de
noticias, entdo as vezes quando eu to no “menu iniciar” aparece a noticia direto” / Vitor Adriel | 24 anos |
Mestre em Ciéncia da Computacgdo (UFRGS)

"Gosto de usar o feedly e as redes sociais para ver noticias, para este caso uso mais o feedly. E a primeira
coisa que abro quando acordo" / Fdbio | 26 anos | Desenvolvedor ios

De manha |é os feeds (redes sociais): Acompanha portais de noticias, acompanha mais pelo twitter, usa
Facebook, Twitter, Flipboard / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

Usa mais o Clic e Globo, deixa salvo nos favoritos do navegador. /Amanda | 23 anos | Publicitdria

Quando ndo acompanha o feed no cel (redes) ela fica sabendo pelos amigos que comentam alguma coisa.
Mas nao tem o costume de ir atras das infos. Gostaria de se informar mais. Nao tem o costume de entrar em
portais de noticias. / Danielle | 26 anos | Professora de inglés

Usa muito o twitter como via de noticias (mais do que o face). Por conta do twitter passou a seguir futebol
americano. Tem o costume de seguir noticias sobre o transito também, quando vai sair de casa. / Guilherme
Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

"Eu geralmente espero as infos. chegarem até mim. Hoje ndo estou trabalhando, entdo ndo fago muitas
buscas. Quando estava trabalhando buscava mais infos." / Marianna | 23 anos | Publicitdria
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Consumir noticias - Utiliza muito mais a TV para se informar, mais do que outras midias. Gosta do Jornal da
Globo, Jornal Nacional, Multishow, Discovery Home & Health / Mdrcia Satori | 51 anos | Bibliotecdria e
Supervisora de op. comerciais

“As informacdes normalmente vem a mim, e ndo eu vou atras delas. Dai eu percebo que eu quero ler sobre
elas.” - Se informar passivamente / Guilherme Parolin | 22 anos | Designer de Produto

Como trabalha com acessoria de impressa, tem que prever as infos. e os acontecimentos, para fazer as suas
fotografias em primeira mao. Procura sempre estar bem informado. / Luiz Munhoz | 33 anos | Fotdgrafo

"Gosto de saber o que esta acontecendo no mundo, para nao ficar boiando no meio das pessoas" "Acredito
que com o passar o tempo as infos. serdo muito mais acessiveis, tudo sera digital - a mesa, as coisas em
nossa volta, tudo digital" Clic e ZH entra todos os dias, as vezes vem muito das redes sociais. / Marcelo | 24
anos | Planejamento Comercial

Tem o maior consumo de infos. pela manha (no notebook). Se atualiza pelas redes sociais ou entra em algum
site (ZH, midia mundo e G1) / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

"Raramente digito um site de noticias especificas no navegador, vejo sempre o que postam no facebook"
Danielle | 26 anos | Professora de inglés

Temos assinatura de ZH digital. Meu marido vé mais do que eu. Raramente eu vejo. / Danielle | 26 anos |
Professora de inglés

Hoje pelo doutorado, procura se informar mais. Nao gosta muito de politica, nem de economia. Geralmente
busca infos. para poder participar melhor das rodas de conversas. / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

* Interesse pessoal

Pesquisa noticias sobre assuntos que tenha interesse. Vai atras de matérias profundas sobre noticias que
sejam relevantes pra o trabalho / interesse pessoal. / Chaiane Bitelo | 31 anos | Publicitdria e Professora

Pesquisa noticias sobre assuntos do seu interesse. Economia (hobby) e tecnologia (trabalho) / Guilherme
Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computagéo (UFRGS)

Prefere ler noticias em texto do que em video / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da
Computagdio (UFRGS)

Pesquisa noticias sobre assuntos que tenha interesse. Por ex.: pesquisa sites com noticias sobre as elei¢cbes
de 2014. / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computagéo (UFRGS)
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Acompanha mais noticias que podem contribuir com o seu dia. Por ex: greve dos 6nibus, passagens,
passeatas, protestos. Fora estes casos, acompanhou bastante o caso do avido que sumiu. Ficou muito
curioso. / Rafael | 27 anos | Designer

Gosta mais de assuntos politicos, judiciarios, policia. Assuntos voltados mais para a sua area. / Ricardo | 25
anos | Advogado

Tem o costume de checar o tempo todos os dias / Ricardo | 25 anos | Advogado

Buscava muitas infos. na época dos protestos. Participava ativamente. Tem interesse no assunto. / Thayna |
18 anos | Estudante Jornalismo

Vai atras de noticias que causam interesse, as vezes para ter insumo para conversa, a vezes interesse proprio
como assuntos sobre DJ, equipamentos de D] / Victor Thomé | 17 anos | Estudante

Pesquisa noticias sobre assuntos que tenha interesse. “Gosto de saber quem é o ator convidado [de séries de
tv] do préximo episodio, o que ele vai fazer o que eles vao inventar..." / Vitor Adriel | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacdo (UFRGS)

“Eu evito compartilhar conteddos que eu acho muito ébvios... Porque eu sei que vai ter um monte de gente
que vai compartilhar, dai eu sé vou aumentar a quantidade de informacdo que ja vai estar chegando as
pessoas” / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

Pesquisa noticias sobre assuntos que tenha interesse. Busca mais informac8es de assuntos que tenham
vinculo de afetividade / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

"A gravidez proporcionou uma curiosidade maior para me informar. Quero ver experiéncias reais, &€ mais
familiar para mim. Por conta disso hoje estou buscando muitas infos. sobre gravidez, bebés, pais e filhos, etc"
/Amanda | 23 anos | Publicitdria

"Vejo assuntos desde a plastica da Anita, até o caso do avido que sumiu e a briga no jogo de futebol. Além
também de assuntos de gravidez, claro." Usa mais o Clic e Globo, deixa salvo nos favoritos do navegador. /
Amanda | 23 anos | Publicitdria

Nao vé noticias criminais desnecessariamente, para nao “piorar o dia” / Chaiane Bitelo | 31 anos | Publicitdria e
Professora

"Normalmente leio noticias randémicas, me informo por curiosidade me informo pra me atualizar no
trabalho". G1, UOL, Google.../ Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computa¢éo (UFRGS)

"Percebo que quando as noticias sao multimidias, tem um alcance maior. (texto+foto+video)" Formatos de
consumir - experiéncia / Luiz Munhoz | 33 anos | Fotégrafo
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"Gosto de tudo que é relacionado a musica. Pesquiso blogs, noticias de bandas, musicas, clips... Estou
ouvindo musica o tempo inteiro" / Marcelo | 24 anos | Planejamento Comercial

Prefere acompanhar mais o twitter do que o facebook. "No facebook tem muitas bobagens, no twitter é mais
certo, mais noticias". / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Acompanhar noticias de tecnologia. "Pra mim é meio natural buscar assuntos sobre tecnologia. Prefiro
noticias deste assunto do que outros casuais." / Fdbio | 26 anos | Desenvolvedor ios

Gosta de ver mais infos. online do que impresso. Acompanha ZH online, acha mais leve do que outros sites,
se acostumou. (acha globo e terra mais pesado). Porém prefere ler livro fisico do que digital. / Guilherme
Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

"Meu maior fluxo de acesso as informacgdes é digital. Olho o impresso sé quando tem trabalho meu" / Luiz
Munhoz | 33 anos | Fotdgrafo

Nao muda a sua rotina por conta das informacgdes - Tem o costume de assistir séries. Prefere baixar torrent.
"Passou o tempo de esperar alguma coisa na tv, mudar nossa rotina por isso. Agora a gente baixa os
programas, séries, filmes, tem o netflix, etc e adapta." / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Busca mais informacdo de manha e tarde. / Vitor Adriel | 24 anos | Mestre em Ciéncia da Computa¢éo (UFRGS)

Gosta de ver infos. de transito pelo twitter (eptc, blitzPoa, gaicha). Utiliza muito de manha - estd sempre
vendo o cel enquanto dirige. / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

* Dispositivos que as pessoas acessam informacgoes

"Estou o tempo todo olhando o instagram e o facebook no cel / Amanda | 23 anos | Publicitdria

"Ndo gosto de ler no cel porque fico enjoada. O cel tem que ser s6 para coisas rapidas." /Amanda | 23 anos |
Publicitdria

“Se eu me sento pra trabalhar, ta sempre o iPad, Celular e Computador, tem sempre os 3 juntos.” / Chaiane
Bitelo | 31 anos | Publicitdria e Professora

Utiliza o feed do seu celular (samsung s4) para acompanhar as redes sociais. / Danielle | 26 anos | Professora
de inglés

Usa muito o celular. “Sim meu celular ndo para...” / Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da
Computagdio (UFRGS)
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Usa o celular pra ler artigos cientificos / Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computacéo
(UFRGS)

"Sempre estou conectado no celular, quando chego em casa tento me desligar um pouco para descansar" /
Guilherme Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

Utiliza iphone 64gb, precisa de espaco para armazenar, fazer fotos, etc. "O cel é lazer e monitoramento de
trabalho". / Luiz Munhoz | 33 anos | Fotografo

Quando esta no trabalho utiliza varias midias/dispositivos de uma sé vez (note, pc, cel, tv, cameras) / Luiz
Munhoz | 33 anos | Fotdgrafo

Acessa as redes sociais somente do celular / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computa¢éo
(UFRGS)

Nao faz falta para ele, hoje, ter um smartphone (quem sabe futuramente). Nao usa 3g nem wifi no cel, apesar
dele suportar. / Rafael | 27 anos | Designer

Tem o costume de jogar no celular e no ipad. / Ricardo | 25 anos | Advogado

Usa bastente eletrénicos simultaneamente quando esta em seu quarto (tv, notebook, ipod, cel samsung, ipad)
/ Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Sempre esta conferindo o celular, coisas rapidas. Ndo tem paciéncia para navegar muito como no notebook /
Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Usar celular em intervalos do colégio / Victor Thomé | 17 anos | Estudante
Esta sempre vendo o cel enquanto dirige. / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

"Quando comprei o iphone me ajudou a ter mais acesso as infos. E mais rapido que o pc e o notebook." /
Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

Tem alguns jogos no ipad e no celular para passar o tempo. / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

Faz academia e/ou corrida (geralmente com o cel ou ipod escutando musica) / Vivan | 27 anos | Doutoranda
em Biologia

“Eu faco muito pouca coisa pelo desktop, exceto trabalhar eu faco tudo pelo celular” / Diana Correa | 31 anos
Gerente de Produto
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“Acesso redes sociais SOMENTE pelo celular...” 7 Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

"S6 gosto de assistir coisas divertidas na TV (séries, filmes...) / Danielle | 26 anos | Professora de inglés

Assiste muito TV "Quando estou na frente da TV fico zapeando entre os canais, se tiver algo interessante eu
paro para assistir" / Marianna | 23 anos | Publicitaria

Usa a TV como uma 2a tela para o notebook / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da
Computagdio (UFRGS)

Prefere assistir mais coisas pelo youtube e netflix (notebook, xbox) do que pela prépria TV / Rafael | 27 anos |
Designer

Assiste algumas novelas na TV (globo) e noticiarios (sequéncia) / Ricardo | 25 anos | Advogado
"As infos. chegam até mim pela internet e pela TV. Sou muito de imagem e som." Utiliza muito mais a TV para
se informar do que outras midias. Gosta do Jornal da Globo, Jornal Nacional, Multishow, Discovery Home &

Health / Mdrcia Satori | 51 anos | Bibliotecdria e Supervisora de op. comerciais

Geralmente utiliza em casa o notebook, ipad e tv ligados juntos / Mdrcia Satori | 51 anos | Bibliotecdria e
Supervisora de op. comerciais

Usa o notebook mais do que o desktop / Matheus Krueger | 24 anos | Mestrando em Ciéncia da Computagéo
(UFRGS)

Quando acorda a primeira coisa que faz é pegar o notebook para conferir o facebook. Depois checa os emails
/ Rafael | 27 anos | Designer

O notebook é o dispositivo mais relevante para ele hoje. / Rafael | 27 anos | Designer

Tem o maior consumo de infos. pela manha (no notebook). / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Usa Notebook - (como usa: p estudo usa na mesa / series e filmes na cama) / Vitor Adriel | 24 anos | Mestre em
Ciéncia da Computacdo (UFRGS)

S6 usa o iPad na aula ou para estudar / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto
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Leitura digital x impresso

Analise: Para leituras rapidas e dinamicas as pessoas preferem o digital. Quando é uma leitura mais
extensa, mais densa, como livros e/ou artigos para mestrado, doutorado, as pessoas preferem a
leitura fisica, porque ja tem uma relacao cultural afetiva com o papel, onde sempre o usaram desta
forma. Quando ha um aprendizado e costume com a experiéncia em ler no digital, cria-se um
habito, como a leitura fisica. Porém a experiéncia sensorial da leitura fisica ainda € bem forte.

"Ndo gosto de ler no cel porque fico enjoada. O cel tem que ser s6 para coisas rapidas." / Amanda | 23 anos |
Publicitdria

Gosta de ver mais infos. online do que impresso. Porém prefere ler livro fisico do que digital. Prefere gastar
50,60, 80 reais em um livro do que ver digital. / Guilherme Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

L& o jornal impresso nos finais de semanas na casa dos pais. Nao |& a matéria inteira. Depende do assunto. Lé
a noticia por cima e ja pula pra a outra. / Guilherme Parolin | 22 anos | Designer de Produto

"Acho que nada vai substituir o impresso. Prefiro muito mais ler livro, revista, jornal fisico do que no digital.
Prefiro mais a sensacdo fisica" / Ricardo | 25 anos | Advogado

Tem como hobbie ler livros fisicos - literatura, romance, fic¢ao, fantasia... / Silvia | 24 anos | Mestranda em
Ciéncia da Computacéo

Prefere ler mais algo fisico do que no digital. "A experiéncia é diferente, gosto de anotar, pegar, dobrar,
mexer... e no fisico é melhor" / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

Leitura online. "Separo alguns textos que acho relevante e se € muito longo eu deixo para ler depois. Eu
realmente leio depois, porque tenho toc de coisas inacabadas" / Fabio | 26 anos | Desenvolvedor ios

Prefere ler livros fisicos / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

Usa o celular pra ler artigos cientificos as vezes / Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da
Computacdo (UFRGS) / Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computagéo (UFRGS)

V& revistas e jornais online / Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computacéo (UFRGS)

Nao gosta de fazer compras pela net. A experiéncia ndo é a mesma do que em uma loja fisica. Precisa sentir,
tocar, experimentar, ver o material. Na loja fisica € mais sensorial. (lembra as sensa¢fes da preferéncia de
leitura fisica) / Luiz Munhoz | 33 anos | Fotografo
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"Acho que o jornal impresso sempre tem alguma coisa faltando. Na net parece mais real e instantaneo" /
Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

Nao consigo ler livro digital, prefiro o fisico / Silvia | 24 anos | Mestranda em Ciéncia da Computacgéo

Assina ZH pacote de fim de semana. (Brincou que é p ter jornal para os gatos). Passa o olho no jornal
impresso / Mdrcia Satori | 51 anos | Bibli. e Superv. de op. comerciaia

Lazer

Analise: Nesta amostra de pesquisa, parece que alguns usuarios que trabalham o dia inteiro
conectados preferem se desconectar quando chegam em casa, para descansar, ficar com a familia,
amigos e/ou animais de estimacdo. Por outro lado, tem aquele hard user, que ndo gosta de se
desconectar, dorme conectado e acorda conectado. Geralmente as pessoas deixam a TV ligada para
fazer barulho enquanto estdo fazendo outras coisas. Muitos gostam de assistir filmes, séries, jogar
e/ou ler livros em seus momentos de lazer. Dar aquela checadinha basica nas redes sociais,
também faz parde do dia dessas pessoas.

Utiliza iphone 64gb, precisa de espaco para armazenar, fazer fotos, etc. "O cel é lazer e monitoramento de
trabalho". / Luiz Munhoz | 33 anos | Fotdgrafo

Joga alguns jogos para distrair, nada muito frenético, viciado. / Guilherme Gomes | 29 anos | Assistente
administrativo

Tem o costume de jogar no celular e no ipad. No cel usa versdo gratuita e no ipad tem versao paga. / Ricardo |
25 anos | Advogado

Tem alguns jogos no ipad e no celular para passar o tempo. "Ndo quero o compromisso de ter que ir todos os
dias no jogo para conferir alguma coisa. Ter que seguir obrigatoriamente € um saco. Ndo gosto de jogos com
etapas" / Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia

Assina e acompanha Netflix / Chaiane Bitelo | 31 anos | Publicitdria e Professora
Prefere assistir mais coisas pelo youtube e netflix do que pela prépria TV / Rafael | 27 anos | Designer
Buzzfeed, facebook, youtube, yahoo, netflix / Rafael | 27 anos | Designer

Tem o costume de assistir filmes e séries. Prefere baixar torrent. "Passou o tempo de esperar alguma coisa na
tv, mudar nossa rotina por isso. Agora a gente baixa os programas, séries, filmes, tem o netflix, etc e adapta."
/ Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo
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Procura equipamentos de som para D) em sites tipo Mercado Livre, mas acaba comprando os equipamentos
com a tia que mora nos EUA / Victor Thomé | 17 anos | Estudante

“Gosto de saber quem é o ator convidado [de séries de tv] do proximo episodio, o que ele vai fazer o que eles
vao inventar..." / Vitor Adriel | 24 anos | Mestre em Ciéncia da Computacdo (UFRGS)

Antes de dormir... Nerdcast (especialmente) as vezes o Papo de Gordo / Diana Correa | 31 anos | Gerente de
Produto

Assiste séries e filmes no Netflix / Diana Correa | 31 anos | Gerente de Produto

Faz muitas compras virtuais. - Roupas, vinhos, artigos de decoragao, bicicleta, livros, publica¢cdes, musicas
(iTunes)... compra aplicativos, app purchases... compra filmes no iTunes ou NetNOW / Diana Correa | 31 anos
| Gerente de Produto

"Eu sé como vendo TV, sou assim desde crianca. Geralmente prefiro ver cartoon, adoro desenhos." / Marcelo
| 24 anos | Planejamento Comercial

"Prefiro ir na locadora pegar filmes do que baixar. Cresci no interior, ir na locadora era uma atividade do fim
de semana." / Marianna | 23 anos | Publicitdria

"Eu uso o wordpress, tenho um blog" / Marianna | 23 anos | Publicitdria

Geralmente faz compras online 1x por més (livros, camisetas, box dvd). "O submarino fica me entulhando de
promocdes ai eu compro" / Fdbio | 26 anos | Desenvolvedor ios

Houve 4 Podcast (Nerdcast | Braincast | Omelete | Fim do Expediente) / Chaiane Bitelo | 31 anos | Publicitdria
e Professora

"S6 gosto de assistir coisas divertidas na TV (séries, filmes...) / Danielle | 26 anos | Professora de inglés

"Quando estou em casa, sempre tem a tv ligada, apesar de estar fazendo outras coisas. Fico com a TV, ipad e
note ligados juntos." / Mdrcia Satori | 51 anos | Bibli. e Superv. de op. comerciais

A tv sempre ligada. Usa bastente eletrdnicos simultaneamente quando esta em seu quarto (tv, notebook,
ipod, cel, ipad) / Thayna | 18 anos | Estudante Jornalismo

"Chego em casa cansada e n3o gosto de pegar o notebook e ficar conectada. Fico mais no cel. E meu
momento de descansar. Fico muito conectada no trabalho" / Amanda | 23 anos | Publicitaria
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"Sempre estou conectado no celular, quando chego em casa tento me desligar um pouco para descansar" /
Guilherme Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

"Quando estou acompanhando minha esposa ao shopping é o momento que aproveito para usar bastante o
cel. (risos)" / Guilherme Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

Gosta de olhar receitas, cultura, decorag®es... / Danielle | 26 anos | Professora de inglés

Quando chega em casa procura se desconectar, para descansar e ficar um pouco com a filha de 8 anos. / Luiz
Munhoz | 33 anos | Fotdgrafo

Segue muitos feeds de gastronomia e musica pelas redes sociais. Gosta muito do assunto. / Marcelo | 24 anos
| Planejamento Comercial

"O facebook é a minha forma de entrada para tudo. Utilizo o tempo todo." / Amanda | 23 anos | Publicitaria
Usa bem mais o twitter que o facebook. / Guilherme Gomes | 29 anos | Assistente administrativo

Usa bastante o facebook / Guilherme Franco | 26 anos | Mestrando em Ciéncia da Computa¢éo (UFRGS)

Quando acorda a primeira coisa que faz é pegar o note para conferir o facebook. Esta sempre usando o face /
Rafael | 27 anos | Designer

Coloca o cel para despertar 15min antes do seu horario, s6 para conseguir ler toda a timeline do facebook /
Vivan | 27 anos | Doutoranda em Biologia
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7.7 Apéndice 7 - Sketches Diversos
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7.8 Apéndice 8 - Mockups de Wireframes
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7.9 Apéndice 9 - Imagem de Apresentagao
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