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Resumo

O presente artigo visa mostrar as observagdes sobre interatividade e navegabilidade feitas no
aplicativo de segunda-tela Globo Beta. O aplicativo funciona com um recurso de apoio para
0s jogos de futebol transmitidos pela Rede Globo disponibilizando na plataforma informacdes
sobre o jogo, melhores momentos, estatisticas, entre outros recursos que serdo abordados
neste estudo de caso. Para avaliar as funcionalidades e possiveis melhorias para o programa, o
aplicativo foi utilizado e avaliado durante uma das rodadas do Campeonato Brasileiro, apds
essa etapa foi respondido o questionario e o conceito obtido foi comparado com os
comentarios dos usuarios na pagina de download do aplicativo.
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1. Introducgéo

O surgimento de novos dispositivos moveis que possibilitam o acesso a
informacdo por diferentes vias abriu um novo leque de possibilidades para a
distribuicdo de conteddo jornalistico. A disseminacdo de uma nova midia ndo
determina o fim de uma anterior. Assim como a televisdo ndo causou a extin¢do do
radio e posteriormente a internet ndo causou o fim da televisdo. Ao contrério, a
internet possibilitou a integracdo dos veiculos ja existentes.

A utilizacdo de variados meio de comunicagdo durante um dnico dia faz parte
da rotina das pessoas. Como exemplo, podemos saber de uma noticia pela televisao
tomando o café da manhd, escutar mais sobre ela no radio enquanto se dirige até o

trabalho, ler mais detalhes no portal de noticias na internet, e ver o que estdo
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comentando sobre o assunto nas redes sociais através do celular. Isso é apenas uma
possibilidade das infinitas combinacGes que podem ser feitas utilizando a troca de
veiculos.

Essa possibilidade de troca e interacdo de midias® se traduz no conceito de
midia cruzada ou crossmedia®. Podemos entender a comunicacdo em midia cruzada
como aquela na qual o enredo da histdria atrai o receptor para uma mudanca de uma
midia para outra. Além disso, a participacdo dos interlocutores torna-se mais ativa, ou
seja, 0 receptor passivo das mensagens torna-se um novo gerador e emissor de
conteudo, colaborando para o enredo da histéria (DE HASS, apud MIYAMARU,
2009).

Podemos utilizar essa denominacdo para classificar a utilizacdo dos
dispositivos mdveis como complemento do conteldo transmitido pela televisao.
Atualmente, para atrair e envolver mais os telespectadores as emissoras estéo criando
formas de interagir com o puablico e assim manté-lo sempre conectado a sua
programacéo.

E nesse contexto que se insere o conceito de segunda tela, materializada no
smartphone, tablet, ou notebook. A utilizacdo desses aparelhos como um canal de
convergéncia transforma a experiéncia de assistir televisdo em algo mais envolvente e
atraente. Esse fendmeno foi batizado de “TV Social” por Marie-José Montpetit,
pesquisadora do Media Lab, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts. (FINGER ;
SOUZA, 2012)

O que aqui se propde é uma analise do aplicativo Globo Beta® apontando as
vantagens, desvantagens e o potencial das interacbes criadas pela segunda tela.

Mostrando os acertos e erros do programa e possiveis melhorias.

® O termo midia ser4 utilizado como sindnimo de meio de comunicacao, isto &, representam os canais
existentes para realizar a comunicagdo como os artigos de jornal, programas de televisdo, websites,
blogs, telefone, etc. (MIYAMARU, 2009)

* As grafias crossmedia, cross media e cross-media, designam o mesmo termo escrito em lingua
inglesa. O termo transmedia também é adotado associando o conceito de midia cruzada em trabalhos
relacionados a narrativas, sendo encontrado em referéncias informais como “transmidia”.
(MIYAMARU, 2009)

® Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.deped.GloboMaisAndroid
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2. Referencial teérico

“Ja esta se tornando lugar-comum afirmar que as novas tecnologias da
informacao e comunicacdo estdo mudando ndo apenas as formas do entretenimento e
do lazer, mas potencialmente todas as esferas da sociedade” (SANTAELLA, 2013 p.
23). Dispositivos moveis como smatphones e tablets estdo cada vez mais presentes
nas salas das familias brasileiras. Um estudo realizado pelo Google Brasil apontou

que:

63 milhGes 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 simultaneo.
ATV é a tela que mais se repete: 52% da populacdo on-line assistem a TV e
acessam a Internet ao mesmo tempo; 68% veem 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.”

Esses aparelhos que vém sendo incorporados no ato de assistir televisao sdo os
precursores do fenomeno “segunda tela”. N&o é possivel ao certo dizer quando surgiu
o primeiro aplicativo destinado a ocupar esta funcdo, mas é possivel fazer uma
corelacdo com a utilizacdo do radio durante uma partida de futebol ou do ato de
comentar o programa nas redes sociais enquanto se assiste a TV. (SILVA ; BEZERRA,
2013)

Estamos vivenciando cada dia mais a convergéncia entre 0s meios de
comunicagdo. Para o significado deste termo tdo recorrente podemos entendé-lo,
segundo Jenkins (2009), como sendo:

O fluxo de contetdos através de multiplos suportes midiaticos, a cooperacao
entre maltiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos nos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2009, p. 29)

E essa busca por mais informacBes ou experiéncias complementares que a
segunda tela vem explorar. Esse contexto de convergéncia midiatica que visa integrar
a participacdo e a interatividade ¢ caracterizado “por transformacdes de carater
técnico, social e cultural, de modo que a propria no¢do de convergéncia deve ser
pensada a partir desses trés niveis” (AQUINO, 2011, p.2).

®  Disponivel em: http://www.google.com.br/think/research-studies/comportamento-consumidor-

multiplataforma.html
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Desta forma é preciso ndo apenas pensar na forma como o conteudo serad
arquitetado na segunda tela, mas também de que maneira sera projetada a troca de
telas. “Devemos ficar atentos ndo s6 com o que a midia faz com as pessoas, mas 0 que
as pessoas fazem com a midia” (SILVA ; BEZERRA, 2013, p. 132). E necessario que
0 usuério se sinta convidado a participar das interagdes disponibilizas na segunda tela
e que ao acessar o aplicativo ndo fique frustrado por ndo encontrar 0s recursos ou ndo
conseguir executar as tarefas que foram sugeridas por meio da televisdo. O conceito

de usabilidade se faz essencial nessa situacéo.

Nielsen (1993; apud CARVALHO, 1995, p. 2) enumera cinco parametros, que
considera como tradicionalmente aceitos, para medir a usabilidade: facil de
aprender, o utilizador rapidamente consegue interagir com o sistema,
aprendendo as opgdes de navegagdo e a funcionalidade dos botdes; eficiente
para usar, depois de ter aprendido como funciona, consegue localizar a
informacéo que precisa; facil de lembrar, mesmo para um utilizador que usa o
sistema ocasionalmente, ndo tem necessidade de voltar a aprender como
funciona, conseguindo lembrar-se; pouco sujeita a erros, os utilizadores nao
cometem muitos erros durante a utilizagdo do sistema, ou se 0s cometem
devem conseguir recuperar, ndo devendo ocorrer erros catastroficos; e
agradavel de usar, os utilizadores sentem-se satisfeitos com o sistema, gostam
de interagir com ele.

Para Silva e Bezerra (2013), o aumento da interag&o entre televiséo e internet
também esté relacionado com a chegada do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital
Terrestre (DTV). O sistema implementado em 2007 abriu novas possibilidades para as
transmissfes vao além da imagem em alta definicdo, a propria televisdo passa a estar
presente em dispositivos moveis e aparelho televisor passa a acessar a internet.

“As Smart TVs (nome da fantasia usado pela Samsung e adotado de maneira
informal pelo publico) também usam esta conexdo com a Internet, porém acabam
fragmentadas devido ao sistema utilizado por cada fabricante de TV.” (PASE,
VALENTE, 2013, p. 2)

Assim como na década de 50 com surgimento da televisdo, a imagem da tela
acabou por complementar o radio, e ndo por extingui-lo, e nos anos 2000 a internet
absorveu a TV e também se agregou a ela. Ndo é de hoje que a interatividade faz parte
da midia. A televisdo e o radio j& utilizavam formas de interagir com o ouvinte ou

telespectador através dos programas no quais o publico podia opinar por telefone ou
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por cartas. Cada dia mais é buscado que essa intera¢do seja mais instantanea, satisfaca

0 publico e mantenha a audiéncia.

Essas recombinacBes interativas da TV ressaltam o potencial de cada
aparelho. Seja full HD ou 4k ou standard, a tela ¢ feita para a visualizagdo de
imagens. Ela é uma janela para outros mundos aberta direto de cada casa, rica
em matizes de cores e naturalmente atrativa. Ela convida o publico a sentar-se
confortavelmente uma poltrona e degustar o seu contetdo, com 0 uso do
controle remoto ou outro aparelho para o comando. (PASE,VALENTE, 2013,

p.4)

A distancia entre o telespectador e a televisdo sdo elementos a serem
considerados no momento em que se faz a utilizagéo de textos na tela, tendo em vista
que nem sempre o texto escrito na tela € bem visualizado pelo telespectador e também
demanda tempo para ser lida e compreendida. Por conta disso, € comum a utilizacéo
de frases e mensagens curtas na tela da televisdo. No entanto, os tablets e smartphones
tem a caracteristica de permitir um contetido textual maior de forma diferenciada, pois
estdo mais proximos do usuario e possibilitam um tempo de leitura e compreenséao
maior que o da televisdo. Os dispositivos moveis passam a ser uma extensdo da TV
dado que mesmo os aparelhos mais modernos com tela de retina ndo disponibilizam

de uma tela com tamanho confortavel como ¢é a televisao.

3. Metodologia Aplicada

O processo de avaliacdo do aplicativo consistiu na utilizacdo dele durante a 5% do
Campeonato Brasileiro de Futebol — Série A, no dia 18 de maio de 2014. A primeira
etapa foi a observagdo unicamente do aplicativo e dos recursos disponibilizados por
ele; a segunda foi a utilizacdo do aplicativo como funcdo de segunda-tela, analisar
como o telespectador é estimulado a fazer a troca de telas e se essa troca ocorre de
forma satisfatéria, sem que o teleinternauta’ se perca ou n3o encontre 0 que procura
no aplicativo. A terceira etapa do teste foi responder o questionario com perguntas
fechadas seguindo a tabela (Figura 1) criada por Rodrigues (2013). Por fim foi feita

uma comparacdo entre as conclusbes chegadas com avaliacdo e as opinides dos

" Termo utilizado para definir o usuério que utiliza a primeira e a segunda tela. Palavra encontrada entre
aspas na descricdo da segunda tela da TV Cultura. http://cmais.com.br/sequndatela  Acesso
18/04/2014
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usuarios na loja de aplicativos Google Play, local onde € possivel baixar e classificar o

aplicativo com até cinco estrelas.

AGRUPAMENTO DAS CATEGORIAS

SINTESE DAS

CATEGORIAS

SIGNIFICADO

A interface permite
(1) Feedback / Visibilidade dos status do sistema ORIENTACAO uma navegagio
(1) Detectibilidade (1) Condugio (1) (8) consciente
A interface
(2) Adequagdo a linguagem do considera as
usudrio/correspondéncia (2) Formularios ndo sio | CONTEXTUALIZACAQO | caracteristicas do
bem aceitos em iPads (2) (5) Adequagio e usuario, do tempo e
adaptacio ao contexto (2) Compatibilidade (2) do espago
(3) Controle Explicito (3) Excesso de
possibilidades de navegagio confunde o usuario
(3) (4) (7) Controle ¢ liberdade (3) Quando o foco A interface permite
do contetido é interaclo, aplicativos sio mais AUXONOMTA que o usudrio faga
apropriados do que sites (3) Os aplicativos escolhas e seja
deveriam ser chaveados por usudrio (3) correspondido
(4) Consisténcia e padroes / convengdes (4) Erro: - A interface é
confusdo do botdo voltar (4) (5) Consisténcia (4) EADRONIZALAD coerente ¢ coesa
(5) Prevencio de erros (5) (8) Erro: confusio do A interface
botdo voltar (4) (5) Confiabilidade (5) Gestio de PRECISAOQ minimiza os erros e
erros (5) seus impactos
(6) Aprendizado e reconhecimento x memoéria e
recordagdo (6) Mais aplicativos no mercado _ Navegar pela
tornam os usudrios mais familiarizados (4) (6) ASSIMILACAO interface pode ser
Inteligéncia (6) Significincia (6) Significados de ensinado e
codigos e denominagoes (6) compreendido
(7) Flexibilidade e eficiéncia (atalhos) (7) Excesso
de possibilidades de navegagdo confunde o ECONOMIA A interface evita
usuario (3) (4) (7) Sutileza (7) Carga de Trabalho esforco
(7) desnecessario
(8) Estética, dialogo e design simples (8) Erro: 5 A interface é
dreas para toques apresentam erros basicos (5) (8) ESTETICA visualmente eficaz e
Estética (8) Condugio (1) (8) Erro: areas para agraddvel
toques apresentam erros basicos (8) Animacoes
descontextualizadas irritam usudrios (8)
A utilizagdo da
DOCUMENTACAO | interface deve ser
(9) Ajuda e documentagio (9) explicada
A interface ¢ capaz
IMERSAO de envolver o
(10) Divertimento (10) usuario

Figura 1 Qualidade e avaliagdo de interfaces jornalisticas em tablets — Fonte: RODRIGUES,2013

4. Estudo de Caso

Ao abrir o aplicativo Globo Beta vemos a tela principal (Figura 2) que
disponibiliza uma barra lateral de menu com sete botbes: Perfil; Programacéo;
Melhores momentos; Estatisticas; Escalacdo; Ranking e Globoesporte.com. No canto
direito é possivel ver parte de uma caixa que ao ser arrastada com o toque dos dedos

da direita para a esquerda € possivel visualizar o chat, mas para publicar mensagens é
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preciso logar com uma das trés redes sociais disponiveis (Facebook, Twitter ou
Google +) (Figura 3).

Na opcao “Configuracdes” no menu Perfil na opcao “Configuragdes” ¢ possivel
alternar os jogos da segunda-tela, por exemplo, a Globo estava transmitindo os jogos
Corinthians x Figueirense e Grémio x Fluminense, mas ndo é possivel acompanhar os
dois simultaneamente na segunda-tela, o que faz sentido, tendo em vista que na
televisdo so é possivel assistir a um deles por vez. No entanto, a op¢do para trocar de
jogo ndo fica tdo visivel pois esta em sub-menu.

Em Programacéo € possivel ver os horarios dos proximos programas e alternar 0s
dias também utilizando os botdes “para frente” e “para tras” (Figura 2). Na Figura 4
podemos ver uma das interatividades disponibilizadas durante a partida e também a
aba “Melhores momentos™ aberta — 0 icone verde passa ar ser vermelho quando é
selecionado e ficam disponiveis os videos dos lances selecionados. Durante a partida,
quando acontecem lances de bola parada, como cobrancas de falta, aparece na tela o
lance do jogo e usuario pode selecionar qual das opcbes ele acha que vai acontecer
com a bola (Figura 4.1). E um processo bastante simultaneo e é preciso estar atento
para ndo perder o momento de opinar. A cada palpite certo, o usuario acumula pontos
que entrardo para o seu ‘“Ranking”, uma forma para estimular a participacdo do
usuario. Para chamar atencdo do usuario para o aplicativo sdo emitidos sinais sonoros
sempre acontece alguma atualizacdo, inclusive quando o aplicativo encontrasse
minimizado® no tablet. Além dos lances de cobranca de falta, também sdo
disponibilizados na tela quizzes, enquetes e curiosidades sobre a partida que esta se
assistindo (Figura 3 e 5), apds alguns minutos aparecem na tela os resultados das
perguntas.

No item “Estatisticas” é possivel ver o numero de finalizacdes, escanteios, faltas,
entro outros, de cada time. Em “Escalagdo” ¢ possivel ver a posi¢ao de cada jogando
em campo, o numero de cartGes amarelo/vermelho e o banco de reservas. O botdo que
direciona para o site “globoesporte.com” abre a tabela de pontos de todo campeonato,
porém o botdo “Fechar” para voltar para o aplicativo fica fora do padrao de cores do

aplicativo e pode passar despercebido (Figura 6)

& Opgdo que deixa o aplicativo ativo mas ndo aparece na tela principal do dispositivo, tornando possivel
a utilizac@o de outros aplicativos diferentes.


https://www.google.com.br/search?q=corinthians+e+figueirense&rlz=1C1PRFC_enBR581BR582&es_sm=93&source=univ&tbm=nws&tbo=u&sa=X&ei=6G56U9CuNafesASW2YHIBw&ved=0CDAQqAI
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Vale ressaltar que em nenhum momento os narradores fazem mengdo a
disponibilidade do aplicativo de segunda-tela assim como ndo aparece nenhum icone
na televisdo indicando que existe um conteudo a mais que pode ser acessado através

de um dispositivo movel.

@ curiosidade

Gol do Séio Paulo! Gol de Paulo
Henrique Ganso!

Flamengo 0x1 Séo Pavlo

M curiosidade

O Corinthians tem a melhor defesa
deste Brasileirdo com apenas um gol
sofridos em 4 rodadas, ao lado do
Santos. Vale lembrar que o Corinthians
teve a melhor defesa do Brasileiro 2011
(36 gols sofriclos) e 2013 (22 gols),
sempre com média inferior @ um gol
sofrido por partida.

melhores momentos

cor 0 @ 0 o

POSSE DEFESA POSSE ATAQUE

globossporte

Y Cia o A 16:31
Figura 4 Interatividade ativa e aba ""Melhores momentos™
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{e) palpite

Parabéns! Vocé acertou!

G & A 1632 F A0
Figura 4. 1 Opcao de resposta selecionada com icone indicando que a reposta esté certa

A/ resultado enquete

Com o novo estadio, o Corinthians fica
mais forfe na disputa para o fitule?

Swew  ge BRASILEIRAO SERIE A
rooaDAOS
| Fite, » Ll i col G 240 @ sor
2 Intemacior nal -
B cru @ 2 @ cre
Gouds
Corinthians . ! - s § 0 ¥ sao

Figura 6 Pagina "globoesporte.com''- seta inserida pela autora indica o botio “Fechar”

5. Analise de Dados

Para verificar a efetividade do uso dos recursos de interatividade foi utilizado o
questionario abaixo. Modelo o qual foi também foi utilizado durante as aulas de
Tépicos Avangados em Tecnologias, Linguagens e Inovacdo: Jornalismo e Tecnologia
ministradas pela professora Rita de Céassia Paulino.
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Os numeros constantes na coluna “Avaliacao” variam de 1 a 4 ¢ sdo atribuidos a
eles os seguinte significados 1. Nao sei. 2. N&o concordo. 3. Concordo parcialmente.

4. Concordo completamente.

Questionamento Avaliacéo | Observacoes

Orientacdo - O aplicativo permite uma navegacao O aplicativo é muito intuitivo e

consciente e situada. E facil compreender as pratico, mas o botdo “Fechar”

mensagens e icones, bem como perceber a em globoesporte.com pode ser

localizacdo de cada contetdo e as possibilidades 4 melhorado, assim como a

de realizar uma acdo, voltar efou refazé-la. localizagdo para mudanca de

Resumindo: vocé ndo se perdeu ao navegar pelo jogo de futebol na segunda tela

aplicativo.

Contextualizacdo - O aplicativo € moderno e Os recursos do aplicativo séo

utiliza bem os recursos do tablet, além de estar satisfatorios, porém a proposta

adequado ao publico brasileiro que consome este 4 dele como segunda-tela deixa a

tipo de produto. desejar pois ndo ha incentivo
na televisdo para que ele seja
utilizado.

Autonomia - O aplicativo deixa o usuério fazer

escolhas e optar por caminhos de navegagéo, nao 4

impondo navegacdo automatizada e respostas

unicas.

Padronizacdo - O aplicativo esta estruturado de Novamente a referéncia ao

forma coerente e apresenta uma identidade botdo “Fechar” relacionado na

consistente. E facil se acostumar com 0s primeira observacéo.

significados de navegacao (botGes, icones, menus, 3

transicdo de secdes) sem precisar retornar muitas

vezes ao tutorial e sem precisar repetir 0s

processos do tipo tentativa e erro.

Precisso - O aplicativo ndo apresenta Cada botdo do menu realiza

possibilidades de erro durante a navegacdo. Tudo o 4 uma funcéo clara e especifica.

que foi pretendido ao realizar uma acdo foi

atendido conforme o esperado.

Assimilacdo - O aplicativo é autoexplicativo. E

possivel aprender quais Sd30 0S recursos e 4

funcionalidades do aplicativo facilmente.

Economia - O aplicativo desencadeia acdes

rapidamente e ndo demanda esforco desnecessario. 4

Na&o foi preciso percorrer muitos caminhos para se

chegar ao resultado esperado.

Estética - O aplicativo apresenta uma interface

bem estruturada e agradavel visualmente. Cores,

resolugdes, proporgdo, tamanhos, luz, volume, 4

entre outros elementos visuais ndo incomodam o

usuario e auxiliam na interacéo.

Documentacdo - O aplicativo é suficientemente 2 O aplicativo ndo apresenta
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documentado,  apresentando  registros  de
privacidade, assinatura, suporte, termos de
uso,mais informacGes, ajuda (tutorial) e demais
documentacdes de apoio.

tutorial e nem outro tipo se
suporte para USUArios
iniciantes.

Imersdo - O aplicativo atrai a concentracdo e a
atencdo, ndo apresentando possibilidade de
dispersao. O aplicativo informa e entretém.

Pelo fato de durante o jogo os
narradores ndo incentivarem a
utilizacdo  do  aplicativo,
algumas vezes ele fica em
segundo plano e s6 chama a
atencdo quando é emitido um
sinal sonoro nas atualizacGes
(quizzes, enquetes, etc.).

6. Consideracdes Finais

De maneira geral o aplicativo Globo Beta atende a expectativa do usuario tendo
em vista os indices relacionados na tabela acima. Existem pequenas melhorias ja
citadas que podem ser feitas, mas a principal delas é o incentivo que deve partir dos
apresentadores da partida de futebol para utilizagdo do aplicativo como segunda-tela.

Ao ver as avaliagdes® na loja de aplicativo Google Play, Globo Beta recebe o
conceito 3,1, com trés estrelas das cinco possiveis (Erro! Fonte de referéncia néo
encontrada.). Das 956 avaliagfes 335 foram 5 estrelas (muito bom) e 308 1 estrela
(péssimo) o restante dos votos esta distribuido entre as faixas regulares e bom do 2 ao
4. O que podemos concluir com base nos comentarios é uma dicotomia: ou usuario
consegue instalar o aplicativo e utilizar nenhum problema ou instala o aplicativo e ndo
consegue usa-lo devido ao problema que aparenta ser de software incompativel com a
capacidade do dispositivo. Como vemos nos comentérios dos dias 17 de maio:
“Lentidao total Duas horas depois seque abriu...” (sic); “Bom até agora estd bom,
vamos ver na hora do jogo”; “Otimo diversio a mil no meu galaxy ACE 37;
“Lixo, Coisa mais lenta da desgraca. lixo, lixo, lixo”;. Grande parte das reclamacdes
se d& por conta da lentiddo do aplicativo, o que de fato acontece em alguns momentos,
como para abrir o0 aplicativo e alternar entre a transmissao de um jogo e outro no
painel “Configuragdes”, em alguns momentos o aplicativo também trava quando ¢

aberto 0 modo tela-cheia para visualizacdo de videos. Nao é possivel precisar se essas

° Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.deped.GloboMaisAndroid Acesso
em: 19/05/2014
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falhas acontecem por falta de memaria do dispositivo ou é algum vicio do aplicativo,
€ necessario que os desenvolvedores se atentem as queixas disponiveis nas avaliagdes

para disponibilizar atualizacGes com as devidas correcGes para o aplicativo.



VIl Simposio Nacional da ABCiber
COMUNICAGAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS "

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES A
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 LA Wl A BN

Referéncias

AGNER, Luiz et al. Avaliacdo de usabilidade do jornalismo para tablets: interacdes por
gestos em um aplicativo de noticias. Anais da Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicacdo - XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacdo - Fortaleza, CE, 2012. Disponivel em: http://www.agner.com.br/wp-
content/uploads/2012/09/AGNER-Intercom-12-R7-2625-1.pdf

AGNER, Luiz. Design de interacdo no jornalismo para tablets: avaliando interfaces
gestuais em um aplicativo de noticias. 2012. Disponivel em: http://www.agner.com.br/wp-
content/uploads/2012/11/ARTIGO-INTERACTION-SA-2012-FINAL -OK.pdf

AGNER, Luiz. Em busca de um olhar interdisciplinar sobre a arquitetura de
informacao, a usabilidade e a metacomunicacdo em dispositivos mdveis com interfaces
gestuais.2011. Disponivel em: http://www.agner.com.br/wp-
content/uploads/2011/11/AGNER-ABCIBER-2011-Artigo.pdf

AQUINO, Maria Clara. Interatividade e participacdo em contexto de convergéncia
midiatica. In: Simpdsio de tecnologias digitais e sociabilidade — Salvador, 2011.
Disponivel em: http://gitsufba.net/simposio/wp-content/uploads/2011/09/Interatividade-e-
Participacao-em-Contexto-de-Convergencia-Midiatica-AQUINO-Maria-Clara.pdf

BORNEUF, Roland; OUELLET, Réal. O universo do romance. Coimbra: Almedina, 1976.

CARVALHO, Ana Amélia Amorim. Testes de Usabilidade: exigéncia supérflua ou
necessidade? Instituto de Educacédo e Psicologia . Universidade do Minho. Disponivel em:
http://www.lits.dei.uminho.pt/tu.pdf

DE HASS, Monique. 2005. Crossmedia communication in the dynamic knowledge
society. IST Networking. Dondersteen Media.

FINGER, Cristiane; SOUZA, Fabio Canatta de. Um novo modo de ver TV. In: 10° Encontro
Nacional de Pesquisadores em Jornalismo - Curitiba — Pontificia Universidade Catélica do
Parana, 2012. Disponivel em:
http://sbpjor.kamotini.kinghost.net/sbpjor/admjor/arquivos/10encontro/comunicacoes_coorde
nadas/cristiane_finger fabio_canatta_de souza.pdf

HALL, Stuart et al. A produgdo social das noticias: o “mugging” nos media. In: TRAQUINA,
Nelson (org.). Jornalismo: questdes, teorias e estorias. 2.ed. Lishoa: Vega, 1999.

HORIE, Ricardo Minoru; PLUVINAGE, Jean. Revistas Digitais para Ipad e outros tablets
— Arte-finalizacdo, Geracdo e Distribuicéo. Editora Bytes e Types Com. E Serv. Ltda., 12
edigdo, 2011.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. S&o Paulo: Aleph, 2009.

MIYAMARU, Flavio. Transi¢des entre midias: Arcabouco tecnoldgico para aplicacfes de
midia cruzada. 2009. 75f. Dissertacdo (Mestrado — Sistema Digitais)- Escola Politécnica da
Universidade de Séo Paulo. Disponivel em: http://Its-
i.pcs.usp.br/xgov/pub/anexos_xgov/@0003%20Flavio%20Miyamaru%20qualificacao%20de
%20mestrado.pdf



http://www.agner.com.br/wp-content/uploads/2012/09/AGNER-Intercom-12-R7-2625-1.pdf
http://www.agner.com.br/wp-content/uploads/2012/09/AGNER-Intercom-12-R7-2625-1.pdf
http://www.agner.com.br/wp-content/uploads/2012/11/ARTIGO-INTERACTION-SA-2012-FINAL-OK.pdf
http://www.agner.com.br/wp-content/uploads/2012/11/ARTIGO-INTERACTION-SA-2012-FINAL-OK.pdf
http://www.agner.com.br/wp-content/uploads/2011/11/AGNER-ABCIBER-2011-Artigo.pdf
http://www.agner.com.br/wp-content/uploads/2011/11/AGNER-ABCIBER-2011-Artigo.pdf
http://gitsufba.net/simposio/wp-content/uploads/2011/09/Interatividade-e-Participacao-em-Contexto-de-Convergencia-Midiatica-AQUINO-Maria-Clara.pdf
http://gitsufba.net/simposio/wp-content/uploads/2011/09/Interatividade-e-Participacao-em-Contexto-de-Convergencia-Midiatica-AQUINO-Maria-Clara.pdf
http://www.lits.dei.uminho.pt/tu.pdf
http://sbpjor.kamotini.kinghost.net/sbpjor/admjor/arquivos/10encontro/comunicacoes_coordenadas/cristiane_finger_fabio_canatta_de_souza.pdf
http://sbpjor.kamotini.kinghost.net/sbpjor/admjor/arquivos/10encontro/comunicacoes_coordenadas/cristiane_finger_fabio_canatta_de_souza.pdf
http://lts-i.pcs.usp.br/xgov/pub/anexos_xgov/@0003%20Flavio%20Miyamaru%20qualificacao%20de%20mestrado.pdf
http://lts-i.pcs.usp.br/xgov/pub/anexos_xgov/@0003%20Flavio%20Miyamaru%20qualificacao%20de%20mestrado.pdf
http://lts-i.pcs.usp.br/xgov/pub/anexos_xgov/@0003%20Flavio%20Miyamaru%20qualificacao%20de%20mestrado.pdf

VIl Simposio Nacional da ABCiber
COMUNICAGAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS "

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES A
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 LA Wl A BN

ORLANDI, Eni. Andlise de discurso: principios e procedimentos. 3.ed. Campinas: Pontes,
2001.

PASE, André Fagundes; VALENTE, Rodrigo. Futebol entre duas telas: uma analise da
segunda tela durante a Copa das Confederac6es. Sessdes do Imaginario. V 18, n 2, Porto
Alegre, 2013. Disponivel em:
http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/famecos/article/view/16921/10972

PAULINO, R. C. R. . Revistas Digitais: uma abordagem séciotecnolégica de um sistema
hipermidia para tablets. In: X Encontro Nacional dos Pesquisadores em Jornalismo, 2012,
Curitiba. X Encontro Nacional dos Pesquisadores em Jornalismo. Brasilia: Associagdo
Brasileira de Pesquisadores em Jornalismo, 2012. Disponivel em:
http://soac.bce.unb.br/index.php/ENPJor/ XENPJOR/paper/view/1689/285

PAULINO, R. C. R. . Conteudo digital interativo para tablets-iPad: uma forma hibrida
de conteudo digital. In: 111 Congresso Internacional de Ciberjornalismo, Porto — Portugal. 11l
Congresso Internacional de Ciberjornalismo. Porto Portugal: Observatério do
Ciberjornalismo, 2012. Disponivel em: http://cobciber3.files.wordpress.com/2013/03/livro-
de-atas-iii-cobciber-paulino.pdf

PRADO, José Luiz Aidar. O perfil dos vencedores em Veja. Revista Fronteiras: estudos
midiaticos. V. 5, n. 2. Séo Leopoldo: Unisinos, 2003.

RODRIGUES, Vivian de Oliveira. Interfaces jornalisticas em tablets: o design digital da
informacdo nos aplicativos moéveis. 2013 269f . Dissertagdo (Mestrado em Jornalismo)
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis

SANTAELLA, Lucia. Da cultura das midias a cibercultura: o advento do pés-humano.
Revista Famecos, n 22, Porto Alegre, 2013. Disponivel em:
http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/revistafamecos/article/viewFile/3229/2493

SILVA, Elaine Gomes da; BEZERRA, Ed Porto. Dispositivos mdveis como
potencializadores da televisdao digital interativa: Desafios e usos da segunda tela no
telejornalismo. 2013. Revista Geminis, n 1, ano 4. p. 127 — 144. Disponivel em:
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/131/pdf



http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/famecos/article/view/16921/10972
http://soac.bce.unb.br/index.php/ENPJor/XENPJOR/paper/view/1689/285
http://cobciber3.files.wordpress.com/2013/03/livro-de-atas-iii-cobciber-paulino.pdf
http://cobciber3.files.wordpress.com/2013/03/livro-de-atas-iii-cobciber-paulino.pdf
http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/revistafamecos/article/viewFile/3229/2493
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/131/pdf

