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Resumo Abstract

O presente artigo propde-se a fazer um recorte  This article proposes to make a clipping of the step
da etapa pratica de um trabalho de conclusao  practice of a work of completion. The research se-
de curso. A pesquisa como um todo visa propor  eks to propose the establishment of a conceptual
aelaboragdo de um modelo conceitualdejornal  model of a printed newspaper with a focus on the
impresso com foco na experiéncia do usuario, experience of the user, according to a design me-
na qualse utilizou uma metodologia de projeto  thodology applied for the development of digital
aplicada para o desenvolvimento de produtos  products. Through structural modifications and
digitais. Através de modificagdes estruturais e  navigation in the newspaper, the project seeks to
de navegacao no jornal, o projeto procura man-  keep and attract the public to the consumption of
ter e atrair o publico para o consumo da midia  printed media.
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O jornal impresso, uma das midias de massa mais antigas da historia,
surgiu da necessidade de comunicagao e discussao sobre a sociedade e
o Estado (MELO, 2005).

Os avangos tecnolodgicos proporcionados pela industrializagao fa-
voreceram a circulagao da midia impressa, atingindo maior numero de
leitores. Todavia, segundo Sant’anna (2008), o mercado da informacao
tornou-se cada vez mais competitivo a medida que outras midias pas-
saram a dedicar-se as noticias; recentemente a internet passou a “bom-
bardear” os internautas que passam cada vez mais tempo conectados a
rede, consumindo noticias praticamente em tempo real.

Sant’anna (2008) acredita que o jornal deveria preocupar-se em ofe-
recer aos leitores conteddos com analise de qualidade, sem que sejam
afetados pela compulsao de apenas transmitir noticias, deixando estas
para as midias ageis, como a internet. Para Jenkins (2009), essas mu-
dancas evidentes no mercado da informagao acontecem devido a con-
vergéncia midiatica, quando as midias antigas interagem com as emer-
gentes e os conteudos fluem através de diferentes suportes midiaticos,
alterando a forma de consumo da informacgdo. Segundo Galan (2013),
ao invés de declinio, o jornal encontra-se num “debate de sentidos”,
em um momento de reposicionamento dos sistemas de comunicacao.
Além disso, o autor aponta as influéncias do meio digital sobre o meio
impresso, no qual codigos de um determinado meio se expandem para
fora do seu contexto de origem e tornam-se padrdes culturais.

Desta forma, este trabalho se propds a investigar os aspectos de
navegacao e usabilidade das midias digitais que puderam auxiliar na
concepgao de um modelo conceitual de jornal impresso diante do atual
cenario de convergéncia midiatica. Esta pesquisa, em sintese, propoe
o desenvolvimento de um modelo conceitual de jornal impresso com
foco na qualidade da experiéncia do usuario através do redesign do ca-
derno Noticias do jornal Zero Hora, com objetivo de manter e atrair po-
tenciais leitores a midia impressa. Através dessa premissa, utilizou-se
uma metodologia do design digital, na qual o principal interesse foi o
de adequar a usabilidade do meio ao potencial usuario. Com essa fina-
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lidade, empregou-se a metodologia proposta por Jesse James Garret
(2002) dividida em cinco planos de experiéncia, a qual abrange desde a
concepgao até a maturidade de projetos orientados a informacao.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa com-
preendeu a pesquisa bibliografica. A etapa pratica abrangeu desde
a definicdo do conceito do projeto até sua execucao final prevista de
acordo com os processos metodolégicos de Jesse James Garrett (2002),
da area do design digital.

Garrett (2002) acredita que todo projeto de design destinado a experi-
éncia do usuario requer que determinadas etapas sejam seguidas, inde-
pendentemente do projeto estar alocado na area digital. A utilizagao da
estrutura de Garrett (2002) tornou-se pertinente ao projeto devido ao
fato de que cada camada do plano de experiéncia é analisada separada-
mente, uma vez que o redesign do caderno Noticias do jornal Zero Hora
nao foi aplicado a todos os planos.

Os planos foram divididos em 5 (cinco) e construidos de baixo pra
cima, do mais abstrato para o mais concreto.
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O Plano de Estratégia consistiu em definir os principais conceitos e ob-
jetivos do projeto, assim como conhecer quem sao 0s usuarios, as suas
necessidades e expectativas (GARRETT, 2002).

Ao se tratar de um projeto voltado para uma midia de comunicagao
de massa, fez-se necessario conhecer o cenario do mercado da informa-
¢do, a maneira que as pessoas consomem as midias e identificar quem
€ o publico do jornal Zero Hora.

Dados da Pesquisa Brasileira de Midia de 2015 apontam o consumo e
combinacao diversificada de midias de comunicac¢do. De acordo com o Mi-
dia Kit da Zero Hora de 2015, 21% dos entrevistados consomem a midia
impressa uma vez por semana e 7% consomem diariamente, dados que
permaneceram estaveis. Segundo a pesquisa, a principal motivacao para
o consumo da midia é a busca de informacao e noticias, o que corresponde
a 84% dos leitores, justificando a escolha do redesign do caderno Noticias.

Uma pesquisa qualitativa descrita por Sant’anna (2008) procurou in-
vestigar a percepg¢ao dos publicos de classe A e B em relagao aos meios
de comunicacao. Em suma, os participantes da pesquisa relataram a ne-
cessidade de mudancas na linguagem dos jornais, no formato, tamanho,
papel (considerado “sujo”) e tipografia, sugerindo que fossem utilizados
recursos que facilitassem a compreensao e a contextualizagao da noticia
de uma forma mais descontraida, sem perder a credibilidade. Portanto,
percebeu-se a necessidade de rever algumas definigdes dos jornais im-
pressos para expandir a experiéncia do usuario na midia analdgica.

Considerando a tendéncia de preferéncia e migracao dos leitores
para o suporte digital e interativo ja identificado por Galan (2013), e ao
mesmo tempo a desconfianca dos leitores com respeito a informacao
obtida no ambiente online, o redesign do caderno Noticias de Zero Hora
visou unir conceitos do design digital - no que tange ao hipertexto e a
navegacao no ambiente web - a conceitos do design grafico - voltado
para a enunciagao jornalistica em que atuam influéncias da convergén-
cia midiatica - com o objetivo de manter, mas principalmente atrair lei-
tores ao consumo de noticias e informagdes no suporte impresso que
proporcione uma experiéncia de leitura dinamica e objetiva.
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No Plano de Escopo sao trazidas as necessidades e os objetivos do pro-
duto da etapa anterior, transformando-os em requisitos especificos de
conteudo e funcionalidade que serao oferecidos ao usuario (GARRETT,
2002). Porém, visto que o foco do projeto nao se atém a coleta e edicao
das noticias, foram utilizados contetdos referentes as editorias de noti-
cias do jornal Zero Hora dos dias 13/02/2016 e 25/02/2016.

No Plano de Escopo de um jornal impresso, pode-se considerar as
decisdes tomadas em um projeto editorial para atender as demandas
dos leitores. Como visto anteriormente, o jornal Zero Hora esta divi-
dido atualmente em quatro editorias/cadernos: Noticias, Esporte, Sua
Vida e Segundo Caderno.

Visto que o projeto de redesign abrange apenas o caderno Noticias,
tornou-se importante conhecer suas divisdes e quantidade de matérias
abordadas em cada secao. O caderno esta dividido em 5 (cinco) se¢oes
fixas: Especial, Politica, Economia, Mundo e Policia, respectivamente. No
projeto de redesign foi acrescentada uma secao relacionada a assun-
tos rurais, devido ao contexto socioeconémico do estado de atuacgao
do jornal e a sua recorréncia entre as secdes Economia e Mundo, sen-
do destinado um espaco para colunistas que tratam sobre assuntos da
area rural, ocupando apenas uma pagina com variedade de informagoes
da area. Porém essa sera uma secao com rotulagem flexivel, passivel de
mudanga de assunto de acordo com as necessidades pontuais do jornal.

Apds definidos os requisitos, deve-se descrever como eles integram a
estrutura conceitual do projeto. Organizar o conteudo aliado a experi-
éncia do usuario € uma questao de arquitetura de informacao, que se
preocupa com a organizagao, ordenacao, agrupamento e apresentagao
do conteudo, tornando-se importante, nessa parte do projeto, definir
padrdes e sequéncias logicas em que as opgdes serao apresentadas ao
usuario (GARRETT, 2002).

Outro conceito também abordado nesse plano foi o design de intera-
¢ao, cujo objetivo consistiu em projetar através da perspectiva do usu-
ario trazendo aspectos da usabilidade para o processo de design (PRE-
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ECE; ROGERS e SHARP, 2005). Ao propor um modelo conceitual para o
caderno Noticias, foi pensada primeiramente a relacao do usuario com
o produto e entao analisada como poderia ser aprimorada a experién-
cia de leitura tendo como referéncia a forma de navegacao e interagao
no ambiente digital. Esse processo resultou em um modelo de jornal
que difere dos padrdes formais estabelecidos para a midia.

No Plano de Estrutura foram analisados os planos anteriores como for-
ma de concretizar as ideias que iriam contribuir e determinar como seria a
experiéncia do usuario no produto, desenvolvendo uma estrutura concei-
tual (GARRETT, 2002). Na concepgao de projetos de sites, nessa etapa foi
construido o mapa do site, que permitiu mostrar a estrutura da pagina e
suas relagdes de forma visual. Segundo Garrett (2002), essa é considerada
a melhor ferramenta de documentacgao para a arquitetura de informacao.

Chamada Chamada
destaque secundaria
CAPA
(home)
Economia Politica lﬁ‘l’l‘mll) Especial Mundo Policia
. fene s
MNoticia Noticia Link
destaque secundaria linterno e externo)

Através da estrutura do caderno (Figura 2), a capa da publicagao fun-
cionou como a home, pagina principal de um site, na qual sao apresen-
tadas chamadas para conteudos internos e menu de acesso rapido as
categorias disponiveis através das abas de conteudo. Dentro de cada
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aba, as informacdes ficaram divididas entre noticias de destaque (de
maior importancia e conteldo), noticias secundarias e conteido com-
plementar através de links que redirecionam o leitor para o site, além
de chamadas para outras abas.

Para atingir o objetivo de propor ao usuario uma experiéncia de
navegacao proxima ao meio digital, foi preciso pensar em uma forma
de referenciar o modo de navegacao hipertextual no suporte de papel,
em que as opgdes de leitura fossem apresentadas ao leitor conforme
os menus/links disponiveis nas midias digitais, com redirecionamento
direito ao assunto escolhido.

Como forma de aplicar esses conceitos, propos-se um formato de
jornal impresso verticalizado, com dobras originando abas que fazem
referéncia ao hipertexto, proporcionando uma navegacao nao-linear,
em que o leitor desloca-se diretamente ao assunto de interesse. Essa
nao-linearidade iguala o grau de importancia das editorias e facilita o
acesso intuitivo do usuario ao conteudo, cabendo ao leitor o poder da
escolha de forma mais agil, sem a necessidade de percorrer o caderno
inteiro para isso. Além disso, através da verticalidade do formato im-
presso em uma folha Unica, foi possivel oferecer ao usuario o principio
da seguranca, uma das metas do design de interagdo que consiste em
protegé-lo de situagdes indesejadas como a mudanca de ordem aciden-
tal das paginas, desorganizando a publicacao.

Diferente dos padrdes convencionais de jornal impresso como os
formatos mais utilizados, o tabléide - que mede aproximadamente 35,5
x 25,5 ~ 30,5cm - e o standard - que mede aproximadamente 56 x 43,2
cm (ZAPPATERRA; CALDWELL, 2014), o formato M'de 29,7 x 178,5 cm com
dobras permitiu dividir o caderno em diversas se¢des que puderam ser
identificadas através das abas.

A divisdo e a organizagao das abas seguiram dois critérios: O primei-
ro critério foi estabelecido através das dimensodes de cada area, defi-
nida pelas dobras do impresso. Devido ao formato sanfonado, as ulti-
mas abas possuem maior espaco, sendo destinada a tépicos com maior
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quantidade de conteudo. O segundo critério adotado foi a aproximagao
das se¢oes em relagao ao caderno original, desde que respeitasse o cri-
tério anterior. A escolha da ordem das abas foi de dificil definicdo, uma
vez que a ordem de leitura dos assuntos depende exclusivamente do
interesse do leitor. Esta caracteristica apromixou o projeto da lingua-
gem do hiperlink, proporcionando uma forma de leitura nao-linear e de
estrutura definivel pelo préprio usuario.

Economia

Politica

| Especial

Policia

Figura 3 - Divisdo das abas. Fonte: Elaborado pela autora

Por se tratar de um projeto conceitual com foco exclusivo nas deci-
sdes de design que possam ampliar as experiéncias de leitura das infor-
macoes, as areas comerciais do jornal foram desconsideradas.
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O plano de esqueleto define a forma como a estrutura ira funcionar, bem
COMO a sua navegacao, a partir da organizagao do conteudo e das defi-
nicdes de funcionalidade em uma forma mais concreta de apresentacao
(GARRETT, 2002). Essa parte do projeto unifica o design de interface e o
design de navegacao, nominando entao o design da informacgao que con-
siste na apresentacao das informacdes de forma eficaz (GARRET, 2002).
Segundo o autor, quando o design de informacao estabelece uma comu-
nicacao efetiva com o usuario, permite que ele produza a habilidade de
“fazer coisas”, de permitir ao usuario o contato com as funcionalidades
definidas anteriormente, resultando no design de interface.

Embora a estrutura do jornal proponha um modelo diferente das
demais midias impressas, a modalidade de navegacao intuitiva e ob-
jetiva pode ser realizada através elementos que redirecionam o leitor

a secao escolhida.

Segundo Garrett (2002), existem diversas modalidades de navegacao
exploradas pelos sites que podem atuar de forma concomitante. De acor-
do com o autor, o design de navegacao refere-se aos elementos disponi-
veis ao usuario que permitem sua movimentacao através da arquitetura
de informacgao, e que devem realizar simultaneamente trés objetivos.

O primeiro objetivo consiste em disponibilizar ao usuario um meio de
navegacao de um ponto para outro. A disponibilizagdo do conteudo ao
usuario, realizada por meio das abas, podem ser visualizadas em sua tota-
lidade com o caderno fechado. Essa modalidade de navegacao caracteriza
a navegacao global, que fornece ao usuario amplo acesso das opgoes dis-
poniveis, mesmo que essa navegacao nao esteja presente em todas as pa-
ginas do site, reunindo um conjunto de pontos de acesso (GARRETT, 2002).

0 segundo objetivo consiste em comunicar ao usuario a légica dos
links que estao disponiveis a ele. No formato sanfonado proposto para
o0 projeto, o processo de abertura das se¢ées acaba impossibilitando a
disponibilidade simultanea de todas as abas oferecidas ao usuario, de-
vido a sobreposicao de algumas abas com o desdobramento da pagi-
na. Para suprir a necessidade de informar ao usuario todas as opgoes
disponiveis a ele, mesmo dentro de cada segao, foram utilizados links
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que informam a direcao das abas mais proximas da secao em que ele
se encontra. Com isso, o usuario podera orientar-se da localizacao das
demais opcoes, sem que precise fechar o caderno para visualizar o todo.
Essa modalidade de navegacao caracteriza a navegagao local, na qual
o usuario € informado sobre 0s acessos disponiveis por aproximacao da
arquitetura de informacgao (GARRETT, 2002).

O terceiro objetivo deve servir como ferramenta de orientagao, infor-
mando o conteudo que esta sendo visualizado (GARRETT, 2002). Essa
funcao é definida pelo design de informagao como wayfinding, que
auxilia o usuario a entender o local em que ele esta e quais suas pos-
sibilidades de navegacao (GARRETT, 2002). O termo descreve como 0s
individuos orientam-se dentro de um novo ambiente e como utilizam
seu processo cognitivo para determinar um caminho (O’GRADY, 2008).

TiTULO ABA CHAMADA DA ABA

VEJA TAMBEM ABA1 (1) ABA2 (%)

As abas que funcionam como elemento de navegacao, também pos-
suem funcao de orientar o usudrio sobre a secao em que se encontra,
devido a sua diferenciagdo grafica prevista com o restante da pagina.
A aba externa proporciona a navegacao global no impresso, ja a aba
interna, a navegacao local. Através dessa modalidade de navegacao hi-
pertextual, torna-se desnecessaria a paginagao no impresso, uma vez
que se desconhece o caminho que o leitor ira percorrer.

Para Garrett (2002), nesse plano sao construidos os wireframes, res-
ponsaveis por transpor as decisdes estruturais do projeto em um docu-
mento que sirva de referéncia para o design visual no Plano de Superficie.
Essa estrutura de organizagao espacial dos wireframes assemelha-se a
funcao exercida pelo sistema de grid enquanto ferramenta utilizada para
guiar a distribuicdo de elementos em um formato (SAMARA, 2011), geral-
mente utilizado na estruturacao de paginas impressas. Segundo Garrett
(2002), as definicdes de layout possuem um grau de importancia elevado
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para o projeto, pois é onde o design de informacgao, de interface e de na-
vegacao se unem para formar uma estrutura unificada, cabendo ao wire-
frame representar os componentes da pagina e a forma em que elas coe-
xistem, sendo responsavel pela hierarquia e organizagao dos elementos.
O formato sanfonado proposto, para que fosse possivel uma experi-
éncia de navegagao semelhante ao meio digital, implicou algumas pe-
culiaridades que se refletem diretamente no grid do projeto.

Figura 5 - Dimensoes. Fonte: Elaborado pela autora

21cm
225cm
24 cm
255 cm
27cm
285cm
30 cm

Cada conjunto de dobras, identificadas pelas abas, correspondeu as
divisOes existentes no caderno de Noticias, como noticia Especial, Po-
litica, Economia, Mundo, Policia, e também a aba Rural, acrescentada
pelo projeto de redesign. O jornal teve como base o formato A4, no sen-
tido horizontal para que pudesse se adaptar ao projeto do jornal Zero
Hora, em que cada pagina possui a largura aproximada de 29,7 cm, sen-
do mantida essa medida. Ja a altura de cada se¢ao corresponde aos 21
cm da capa, acrescido de 1,5 cm por cada aba que a antecedia totalizan-
do um comprimento de 178,5 cm.
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Porém, por mais que se tente manter o sistema de grid do caderno de
Noticias, devido a variacao de comprimento de cada secao foram neces-
sarias adaptacgdes no grid para acomodar as informagdes. A maior preocu-
pacao na adaptacao foi chegar a um resultado que as larguras das colunas
fossem compativeis com as utilizadas no projeto grafico de Zero Hora.

Para conseguir obter resultados proximos ao original e reproduzir a
organizacao do layout, foram estabelecidos dois grids, um de 12 colu-
nas e outro de 15 colunas.

Grid 12 colunas Grid 15 colunas
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Segundo Samara (2011), os grids hibridos surgem de acordo com o
grau de complexidade da publicagao, possibilitando utilizar um modelo
para cada situagao. O grid de 12 colunas possibilita a utilizagao de para-
grafos mais largos e também a combinagao par do numero de colunas.
O grid de 15 colunas possibilita a utilizagao de paragrafos mais estreitos
e composi¢oes impares de colunas. As margens laterais consistem em 2
cm e as margens superiores e inferiores 1,5 cm.

O Plano de Superficie consiste nos aspectos do produto mais perceptiveis
aos usuarios, responsavel pela facilidade de uso, de aprendizado, de me-
morizagao e agradabilidade do produto devido ao cumprimento de todas
as metas dos planos anteriores (GARRETT, 2002). Neste plano, foram es-
tudadas as decisdes visuais acerca do projeto grafico do jornal Zero Hora,
com intuito de manté-las ou, em alguns casos, adapta-las a fim de pre-
servar a identidade visual do projeto original, salientando que o projeto
conceitual proposto encaixa-se nas defini¢oes graficas ja estabelecidas.

De acordo com Garrett (2002), é a ultima etapa do projeto a qual
determina como a experiéncia do usuario manifestara os sentidos das
pessoas, sendo eles visdo, audicao, tato, olfato e/ou paladar. No caso
dos jornais impressos, podemos destacar o tato, a audicao e a visao.

O tato estabelece a experiéncia de toque de um produto fisico po-
dendo implicar consideracdes puramente sensoriais quanto a forma do
dispositivo, as texturas utilizadas e a escolha dos materiais que comu-
nicam alguma coisa ao usuario (GARRETT, 2002). Em relacao a forma, o
que difere o projeto proposto do convencional é o formato verticalizado
necessario para que sejam feitas dobras que originam as abas de conte-
udo, e a folha Unica do impresso que facilita o manuseio, evitando que
as folhas se soltem e desorganize as paginas. Além disso, levando em
consideracao a percepgao do usuario em relagao ao aspecto “sujo” do
jornal, mencionado no Plano de Estratégia, optou-se pela escolha do
papel sulfite branco na gramatura 110g/m? para que a estrutura seja
mais consistente e sustente o conjunto de dobras, facilitando o manu-
seio das abas e reduzindo o risco de rompimento do papel.
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A audicao desempenha um papel na experiéncia do usuario tanto
para avisa-lo sobre algo, como o exemplo dos carros que emitem sons
para sinalizar que a porta nao esta travada ou que os farois estao acesos,
quanto para transmitir um senso de personalidade como sons caracteris-
ticos de certos produtos ou servicos (GARRETT, 2002). Portanto, uma das
grandes diferencas da experiéncia de leitura de jornais no ambito digital e
analogico, sao os sentidos explorados de acordo com o suporte em ques-
tdo. Na midia online, geralmente os sons sao reproduzidos para informar
0 usuario sobre uma agao ou informagao pontual, servindo como sinali-
zagao. Na midia impressa, o som emitido pelo manuseio do papel trans-
mite uma caracteristica da midia quanto ao seu suporte fisico.

A visao permite aos designers de experiéncia do usuario um grau
maior de sofisticacao, o design visual. Essa etapa ndo somente se detém
ao que é esteticamente agradavel, mas principalmente em fazer com
que o design visual expresse como um todo o processo de construcao
da experiéncia do usuario, como uma questao de estratégia (GARRETT,
2002). Nesse momento, os conceitos do design grafico zelam por aspec-
tos formais dos jornais, como a tipografia, a cor e elementos graficos.

Portanto, como o redesign do projeto possuiu o foco nos planos de
Estrutura e de Esqueleto, dos demais nao sofreram alteragdes.

Acredita-se ter atingido os objetivos inicialmente tracados para a pes-
quisa. Através dos estudos e da metodologia aplicada, chegou-se ao re-
sultado de um jornal impresso que proporciona ao leitor maior liberda-
de de escolha e objetividade na leitura.

Pb&de-se concluir que atualmente o jornal encontra-se na Fase Conver-
gencial. Por esta pode-se entender ndo a internet em si como agente trans-
formador, mas sim a capacidade de expandir seus conceitos para fora do
contexto inserido em velocidade e proporcao imensuravel. A forma como
o individuo interage no meio online vai além da sua interagao no dispositi-
vo digital, e acaba se refletindo nos padrdes culturais da sociedade.

Através dessa pesquisa, podde-se observar que a tendéncia a “hiper-
textualizacdo” (LEVY, 1993) ganhou mais forca com o dinamismo da in-
ternet, onde o tempo de acdo e reacio tornou-se cada vez menor. E esse
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BRUNA CARVALHO DAS NEVES (et af]
Projeto de um jornal impresso com foco na experiéncia do usuario

estimulo dinamico e objetivo que este trabalho de conclusédo de curso
buscou trazer a midia, que é considerada por muitos como ultrapassada.
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Figura 7 - Resultado final. Fonte: Elaborado pela autora

Através de estudos e de uma metodologia do ambito digital, que
considera a experiéncia do usuario no desenvolvimento do projeto, p6-
de-se aliar esses conceitos aos estudos relativos ao design editorial a
fim de desenvolver um modelo conceitual de jornal que exprimisse os
conceitos de navegacao e interacao da midia digital. Porém, em alguns
momentos foram encontradas dificuldades em relacionar as decisoes
de um projeto grafico jornalistico com o desenvolvimento de midias
digitais conforme a metodologia de Garrett (2002) por conter poucas
referéncias de projetos graficos com a utilizagdo de metodologias mais
flexiveis da area digital. Contudo, o procedimento metodoldgico mos-
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trou-se eficiente e aplicavel para a proposta de redesign, visto que as
principais alteracoes do projeto referiram-se aos Planos de Estrutura e
de Esqueleto, que consiste na arquitetura de informagao e na navega-
¢ao do jornal, foco principal dessa pesquisa.

A aplicagao de metodologias do design digital para um projeto da
area grafica pode enriquecer os projetos da area do design grafico, es-
timulando-o a projetar fora dos padrdes convencionais. Considero que
essas questdes podem servir de base para futuras pesquisas.
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