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Resumo: Este projeto de pesquisa pretende promover uma discussdo sobre as
possibilidades interativas para conteidos jornalisticos e educacionais para um contexto
multitelas de forma a promover uma aproximacdo académica ao pensamento
tecnoldgico, especialmente no processo de publicacdo digital para ambientes desktop e
mobile. Para operacionalizar a pesquisa, contamos com a forca tarefa do LabProJori,
que pretende produzir aplicativos multitelas (tablets e smartphones) decorrente dos
estudos e proposicdes gerados neste projeto. Este estudo pretende analisar o processo
produtivo de novos formatosz de contetdos jornalisticos e educacionais para ambientes
mobile. Dentre as possibilidades previstas pretendemos analisar os formatos
Newsgames e Conteudos interativos para a visualizacdo em tablets em Aplicativos
(Apps) para smartphones. Além de acompanhar avancos das tecnologias de
comunicacdo e entender o processo produtivo, este projeto tem a intencéo de organizar
testes de usabilidades para verificar a efetividade dos novos formatos, recursos
imersivos, interativos em produtos jornalisticos e educacionais.
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Identificacao da Proposta, Problema, Relevancia e Justificativa

E notdrio que os avancos das tecnologias causam impactos nos processos de producéo
jornalistica e que afetam a forma como consumimos a informacéo. Geralmente as
mudancgas acontecem depois que surge um novo conhecimento ou inovagédo
(PAULINO R., OLIVEIRA. V., 2013). A consequéncia do lancamento de novas
linguagens, tecnologias de comunicacdo decorre de amadurecimento, mudangas ou
rupturas nos processos das rotinas de producdo e impactos na sociedade.

1 LabProlor: Laboratdrio de suporte aos Produtos Jornalisticos do Departamento de Jornalismo da Universidade
Federal de Santa Catarina. < midiaonline.sites.ufsc.br>

2 Entende-se por novos formatos interativos e imersivos, conteidos no formato de NewsGames, Histérias em
Quadrinhos, Realidade Aumentada, Fotos e Videos em 360° e demais formatos que possam surgir.

3 OLIVEIRA, VIVIAN RODRIGUES ; PAULINO, RITA CASSIA ROMEIRO . Uma proposta de categorias de qualidade e
avaliacdo para interfaces jornalisticas em tablets. Revista Extraprensa, v. 1, p. 156/14-166, 2014.
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Segundo a pesquisa Entendendo o Consumidor Brasileiro multitelas”, promovido pela
Google em 20134, 0 cenario ja caminhava para um consumo de informacéo em diversos
equipamentos, no Brasil, 63 milhdes de pessoas acessam dois tipos de tela (TV + PC) e
30 milhdes acessam trés (TV + PC + Smartphone). O deslocamento entre telas é
simultaneo ou sequencial. O comportamento do brasileiro é mais simultdneo. ATV éa
tela que mais se repete: 52% da populacdo on-line assistem a TV e acessam a Internet
ao mesmo tempo; 68% véem TV e usam smartphones. Dentre os brasileiros que acessam
trés tipos de tela, 27% compram on-line e mais de 30% utilizam mais de um dispositivo
para concluir as compras.

E importante que os processos educacionais, acompanhem as novas tecnologias para a
distribuicéo de conteido educacional. As novas tecnologias como contetidos interativos
visualizados em ambientes multitelas, favorecem a interatividade, novos formatos e
consequentemente uma pratica mais proxima do uso de computadores, tdo presentes na
atividade dos jovens atualmente, como por exemplo o mundo dos games aplicados na
educacdo e no meio jornalistico como os newsgames. Segundo Marciano (2016), na
tentativa de disseminar as informacdes para um publico cada vez mais jovem, exigente
e conectado, pensar narrativas para dispositivos moveis € quase um requisito para 0s
veiculos de comunicacéo.

A partir de 2010, com o surgimento dos tablets (EMPINOTTI, 2015, p. 15), o mercado
de internet, e consequentemente de comunicacdo, volta-se a uma nova realidade, a dos
dispositivos moéveis — denominacao para o conjunto dos tablets e smartphones, segundo
Barbosa et al. (2013). Smartphones com caracteristicas semelhantes aos tablets tiveram
0 inicio de sua adocdo macica em 2007, difundindo uma das caracteristicas mais
marcantes do entorno maével, que ¢ a tactilidade, ou seja, o desencadeamento de ac¢des
a partir do contato dos dedos do usuério com a tela sensivel ao toque, eliminando-se,
assim a necessidade do teclado e do mouse como mediadores da interacao.

E no jornalismo mediado por telas tacteis, publicacfes exibem recursos que originam o
que Barsot e Aguiar (2013) chamam de um jornalismo centrado na l6gica das sensacoes.
“[...] ndo basta a noticia ser apenas lida, vista ou ouvida; ela é, sobretudo, sentida,
experienciada pelas sensagdes, vivenciada ao maximo pelos sentidos.” (BARSOTTI;
AGUIAR, 2013, p. 297).

Os conteudos jornalisticos dotados de uma condicdo interativa modificam a maneira
como sdo comunicados, recebidos e percebidos pelos consumidores, a qual difere do
modelo analdgico de divulgar, acessar, escolher e compreender determinada
informacdo. Rost (2014) sublinha que essas virtudes acabam sendo tratadas por meios
de comunicacdo como qualidades positivas, um valor adicional concedido a
determinado produto.

Os resultados desta pesquisa pretende alcancar duas areas:

4 Disponivel em: https://www.thinkwithgoogle.com/, acessado em 20/04/2016.
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Educacéo:

Segundo Heineck (1999 apud HEINECK; VALIATI; ROSA, 2002), boa parte dos
estudantes em periodo de escolarizacdo apresentam dificuldades na compreenséo e
assimilacdo do contetdo de fisica. Isso se d& porque a forma com que a informacao é
transmitida pelo professor ao aluno é muitas vezes inapropriada. A didatica tradicional
distancia o contetdo da pratica, gerando desinteresse e desmotivacdo por parte dos
aprendizes.

As caracteristicas que destacam o iPad entre outros dispositivos moéveis incluem o seu
tamanho, que é similar ao de um livro, a falta de conexao periférica (sem necessidade
de uso de tomada), a conectividade, a tela multitoque, e a variedade de aplicacOes
diferentes disponiveis para o consumidor (HENDERSON; YEOW; 2012).

A prética da educacéo tradicional, deixa atualmente uma lacuna no interesse dos alunos
em sala de aula. Segundo Fiolhais e Trindade (1998) Ferramentas computacionais séo
capazes de auxiliar na construcdo do conhecimento, e podem ser usadas para dar sentido
ao novo conhecimento por interacdo com significados claros, estaveis e diferenciados,
previamente existentes na estrutura cognitiva do aprendiz . Segundo Davies (2002, apud
FIOLHAIS; TRINDADE, 2003), animagOes e simulacbes oferecem um enorme
potencial para auxiliar os estudantes na compreenséo de principios das ciéncias naturais,
sendo até chamados de Laboratérios Virtuais. Na mesma linha de pensamento
Ravishankar J. et al. (2014) considera que o iPad-tablets como ferramenta pedagogica e
sugere que esses dispositivos podem oferecer uma plataforma excitante para cria¢éo de
contetido de forma colaborativa e interativa.

Figural: Ediges de aplicativos educacionais para tablets produzidos pelo
LabProJor - UFSC (2012-2014).

Jornalismo:



A visualizacgdo de conteudo em dispositivos multitelas que este projeto pretende abordar
concentra-se nos tablets e smartphones. Sao dispositivos mobile, mas que o processo
produtivo é adequado ao equipamento, sendo assim para o Jornalismo pretendemos
explorar os avancos das tecnologias e as possibilidades de produgdo nos equipamentos
citados.

Cada dispositivo fornece um meio de interacdo diferente para produtos jornalisticos.
Diferente por ter uma linguagem nova gue reune o que ha de melhor da midia impressa
com a midia digital: conteddo segmentado, personalizado, portatil, com recursos
multimidia, interativos e hipertextuais. Além de ter a possibilidade de uso com segunda
tela para complementar a informagdo de conteudos jornalisticos, esta area é recente e
carece de pesquisas e identificacdo de conceitos de base.

Segundo Alex Primo (2005), a interacdo ndo deve ser vista como uma caracteristica do
meio, mas como um processo desenvolvido entre os interagentes. No caso do iPad o
contetdo hipermidiatico de uma narrativa (contetdo jornalistico), favorece diversas
leituras e caminhos para o leitor navegar pela informacdo. Histdrias tém sido muito
utilizadas para transmitir informacdes, cultural valores e experiéncias. Narrativas nao
sO tém sido a principal forma de como as pessoas dao sentido do mundo, mas tambéem
tém sido maneira mais facil encontrada para compartilhar informacbes complexas.
(FIGUEIRAS A.,2014)

E com essa curiosidade e preocupacdo que o presente artigo pretende explorar as
processos para transformar noticias complexas em uma narrativas hipermidiatica e de
facil leitura em tablets.
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Figura 2: EdicBes da Revista Ja (conteddo jornalistico) Interativa produzidas pelo LabProJor-
UFSC (2015-2016).
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Figura 3: Edicéo Especial Multitelas (tablets e smartphones) sobre Franklin Cascaes,
producéo Interativa jornalistica e educacional produzido como resultado de pesquisa do
Projeto PIBIC Contetido jornalistico e educacional interativo para tablets: uma forma
inovadora de contetdo digital. - (2015-2016) com o apoio do LabProJor.
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Objetivos

Objetivo geral

Pesquisar e documentar os processos de producdo e as possibilidades interativas para
conteudos jornalisticos e didatico pedagdgicos em multitelas (tablets e smartphones
(Apps), especialmente no processo de publicacdo digital para multitelas.

Objetivos especificos

e Pesquisar novos formatos de produtos didatico-pedagdgicos para conteddo
multitelas;

e Revisar a literatura sobre Pesquisar sobre conceitos de interatividade, Narrativas
digitais e Narrativas de historias, Newsgames (Jogos Sérios);

e Documentar o processo de producéo, edigéo e distribuicdo Publicagbes Digitais
multitelas;

e Pesquisar as funcionalidades de interatividade dos sistemas de autoria para
publica¢des de conteidos didatico-pedagdgicos;

e Organizar testes de usabilidade sobre a interatividade aplicada em conteudos
jornalisticos e educacionais (didatico-pedagdgico).

Metodologia a ser empregada

O trabalho aqui apresentado, sob o ponto de vista de sua natureza, € caracterizado por
uma pesquisa experimental aplicada, uma vez que objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas especificos, abordados neste projeto
como conteudos interativos multitelas (tablets e smartphones (Apps).
Uma cobertura adequada dos acontecimentos sociais exige muitos métodos e dados: um
pluralismo metodoldgico se origina como uma necessidade metodoldgica. A
investigacdo da acdo empirica exige:

a) Observacéo sistematica dos acontecimentos;

b) Inferir os sentidos desses acontecimentos das (auto-) observacOes dos atores e

dos espectadores

A pesquisa social, apoia-se em dados sociais — dados sobre 0 mundo social - que sdo
resultado, e sdo construidos nos processos de comunicagdo. A modo de comunicagdo
neste trabalho caracteriza-se como comunicacgdo formal. Além de distinguir trés meios
, através dos quais os dados podem ser construidos: texto, imagem e materiais sonoros.
Os dados formais reconstroem as maneiras pelas quais a realidade social é representada
por um grupo social. O que a pessoa Ié , olha ou escuta, coloca esta pessoa em
determinada categoria, e pode indicar o que a pessoa pode fazer no futuro.

Finalmente, do ponto de vista dos procedimentos, esta pesquisa pode ser classificada
como bibliogréfica e de estudo de caso (SILVA; MENEZES, 2001, p.21).

Atividades Programadas:

Atividades Bolsistas
1. Revisar a literatura sobre o Bolsista 1
processo de comunicacao em




ambientes web e dispositivos
moveis em bases digitais como
Scielo, IEEE, ACM, Portal de
Periodicos Capes.

Pesquisar sobre conceitos de
interatividade, Narrativas digitais e
Narrativas de historias, Newsgames
(Jogos sérios)

Bolsista 2
Pesquisar 0s novos formatos
interativos para mobile, tais como
Newsgames, Conteudos jornalisticos
interativos para smartphone - Apps

Pesquisar 0s processos
produtivos para conteudos
interativos adequado ao
jornalismo (contetdo) e didatico
pedagogicos (Newsgames);

Bolsista 1
Pesquisar 0s processos produtivos
para contetdos interativos adequado
ao jornalismo para tablets e
smartphones (Apps)

Bolsista 2
Pesquisar 0s processos produtivos
para contetdos interativos adequado
aos conteudos didatico pedagdgicos
(Newsgames);

Atividade conjunta: Seminario sobre
as atividades.

Documentar o processo de
producéo, edicdo e distribuicdo
de um produto interativo na area
do jornalismo e outro aplicado a
educacao.

Bolsista 1
Selecionar um produto na area
jornalistica e documentar o processo
de producéo e tecnologias usadas.
Grandes Reportagens Multimidia para
tablets ou Aplicativos jornalisticos
para Mobile

Bolsista 2
Selecionar um Newsgames aplicado a
educacdo e documentar o processo de
producéo e tecnologias usadas.

Os produtos selecionados podem ser
identificados na midia tradicional ou
objetos em desenvolvimento do
LabProJor. A coordenadora ira definir
conforme a viabilidade de pesquisa
sobre os objetos selecionados para o
estudo.

4.

Identificar as tipologias de
publicacdes e identificar
categorias de andlise para

Bolsista 1
Identificar as tipologias de
publicacdo e categorias de anélise




verificar junto ao leitor, a para verificar a efetividade do

percepcdo em relagéo a conteudo jornalistico e
interatividade e modos de educacionais.

visualizacao de produtos

jornalisticos, didatico- Bolsista 2

pedagdgico, desenvolvidos para Aplicar testes de usabilidade
mobile. (Nilsen, Jacob, 2012) ou

comunicabilidade com publico-
alvo definido para verificar a
efetividade do conteudo
interativo.

5. Divulgar a pesquisa: Producdo de | Bolsista 1

artigos sobre o processo de Auxiliar na estrutura do artigos
producéo para produtos sobre 0s processo de producédo
especificos para tablets e dos produtos escolhidos para esta
smartphones — Apps na area pesquisa.

Jornalistica e Educacional.
6. E divulgar os resultados sobre os | Bolsista 2

testes de usabilidade. Auxiliar na estrutura do artigos
sobre os resultados dos testes de
usabilidade dos contetdos
mobiles escolhidos nesta

pesquisa.
Etapas:
2018 2019
Etapas Ago | Set | Out | Nov | Dez | Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul
Revisar a

literatura sobre o
processo de
comunicagédo em
ambientes web e
dispositivos
maoveis em bases
digitais como
Scielo, IEEE,
ACM, Portal de
Periddicos Capes.

Pesquisar 0s
processos
produtivos para
conteudos
interativos
adequado ao
jornalismo
(contelido) e
didatico




pedagdgicos
(Newsgames);

Documentar o
processo de
producdo, edicdo
e distribuicdo de
um produto
interativo na area
do jornalismo e
outro aplicado a
educacdo. (a
definir)

Identificar as
tipologias de
publicacdes e
identificar
categorias de
analise para
verificar junto ao
leitor, a
percepcédo em
relacdo a
interatividade e
modos de
visualizacéo de
produtos
jornalisticos,
didatico-
pedagdbgico,
desenvolvidos
para mobile.

Divulgar a
pesquisa:
Produgéo de
artigos sobre o
processo de
producéo para
produtos
especificos para
tablets e
smartphones —
Apps na area
Jornalistica e
Educacional.

E divulgar os
resultados sobre
0s testes de
usabilidade.

Metas...



Este projeto de pesquisa pretende proporcionar aos alunos a pratica da pesquisa aplicada
ao desenvolvimento de produtos jornalisticos e educacionais e 0 exercicio da analise
critica sobre o produto interativo.

Espera-se conhecer as tecnologias de informacdo, softwares e processos de producao
para produtos jornalisticos para multitelas. Materializar os resultados dos experimentos
em artigos para publicacdo em congressos e revistas especializadas nas areas de
Jornalismo, Comunicacéo e Design de Informacéo.

e resultados mensuraveis

e 2 artigos cientificos sobre os processos de producdo de conteudos multitelas na
area Jornalistica e educacional;

e 2 artigos cientificos sobre os resultados dos testes de usabilidade dos produtos
selecionados;

e Para os alunos: Vivenciar a experiéncia da analise critica dos conteidos
interativos e conhecer 0s processos produtivos.

e Paraa coordenadora: Levar para a sala de aula (Disciplina de WebDesign) todo
0 conhecimento adquirido nesta pesquisa.

VIABILIDADE DO PROJETO (recursos/infraestrutura)

O projeto dispde da experiéncia técnica da coordenadora na area tecnoldgica e dois
bolsista para pesquisar os itens descritos na atividades programadas. Os bolsistas teréo
a disposicéo dois computadores do LabProJor para fazer as atividades de pesquisa.

O projeto prevé a utilizacdo das instalagGes dos laboratérios do curso de jornalismo,
bem como bolsistas do Projeto de Extensao LabProJor do curso de Jornalismo da UFSC.
O projeto preveé a parceria de escolas e empresas de comunicacdo para a utilizacdo dos
produtos escolhidos e consequentemente a analise dos resultados de usabilidade.
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