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RESUMO

O presente memorial descreve o passo a passo para criacao de um prototipo de aplicativo com
conteudo jornalistico destinado a criangas de 8 a 12 anos. O objetivo ¢ apresentar um produto
alternativo ao desfavoravel cenéario do jornalismo infantil brasileiro, possibilitando as criancas
0 consumo de informacdo de qualidade em um formato interativo. A confeccdo das
wireframes e, posteriormente, dos mockups, foi baseada na referéncia bibliografia sobre
jornalismo digital, jornalismo moével e design de aplicativos para dispositivos moveis € na
analise de produtos similares, levando em consideracdo o nivel de desenvolvimento
linguistico do publico-alvo. O produto foi desenvolvido como Trabalho de Conclusdo de
Curso em Comunicagdo, com habilitagdo em Jornalismo, da Faculdade de Comunicagdo da
Universidade Federal da Bahia.

Palavras-chave: jornalismo infantil, jornalismo digital, jornalismo movel, aplicativo,
dispositivos moéveis



ABSTRACT

This memo describes the step-by-step creation of an application prototype with journalistic
content intended for children aged 8 to 12 years. The objective is to present an alternative
product to the unfavorable scenario of Brazilian children's journalism, enabling children to
consume quality information in an interactive format. The production of wireframes and later
mockups was based on the reference bibliography on digital journalism, mobile journalism
and mobile application design and on the analysis of similar products, taking into account the
level of language development of the target audience. The product was developed as a Course
Completion Work in Communication, with a degree in Journalism, from the Faculty of
Communication of the Federal University of Bahia.

Palavras-chave: children's journalism, digital journalism, mobile journalism, application,
mobile devices
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1. PONTO DE PARTIDA

Este projeto nasceu do desejo de continuar trabalhando com jornalismo infantil apos
estagio de um ano em A Tardinha - pagina infantil impressa aos sdbados no jornal 4 Tarde
(Anexo A). O conteudo soteropolitano, que ja ocupou um caderno inteiro no periddico, se
configura hoje como foco de resisténcia ao fim dos suplementos infantis junto com o espago
Guri, do jornal Estado de Minas, em Minas Gerais. Ambos sdo os unicos dentre os 30 maiores
jornais do Brasil em circulagdo paga de 2015' a manter a producio de contetdo para o
publico infantil nas edigdes impressas. Nesse cenario, o consumo de jornalismo tem se
tornado um privilégio de adultos, prejudicando o direito de acesso a informagdo das criancas?,
cujas vidas também sdo afetadas pelos assuntos de interesse publico.

Entendemos que esse ndo € um problema exclusivo do jornalismo infantil, mas parte
da crise maior pela qual os veiculos de comunicacdo tém passado nas Ultimas trés décadas
(PALACIOS, CUNHA, 2012, p. 681). Nessa conjuntura, ¢ preciso pensar em novos modelos
de negocio para a industria jornalistica e na dinamizagao das fontes de receita. O aumento no
consumo de noticias online indica que ¢ possivel encontrar alternativas no ambiente digital.
Em agosto de 2016, por exemplo, a Folha se tornou o primeiro jornal do pais a ter a
circulagio digital maior que a impressa’, segundo dados do Instituto Verificador de
Comunicagao (IVC).

Dentre os formatos jornalisticos disponiveis, escolhemos o aplicativo* para falar as
criangas por conta do alto crescimento do mercado de produtos/servigos relacionados a
plataformas moéveis. Em 2017, O niimero de downloads de aplicativos em todo o mundo
alcangou 175 bilhdes, segundo levantamento da Annie App - site que monitora esse mercado’.
Isso significa um crescimento de 60% em relacdo a 2015. Os resultados mostram o Brasil

ocupando o quarto lugar nesse nimero de downloads, com crescimento de 20% em relacdo ha

1 Com base na ultima lista publica da Associagéo Nacional de Jornalistas (ANJ). Disponivel em:
<http://www.anj.org.br/maiores-jornais-do-brasil/> Acesso em: 1° de maio de 2018.

2 O artigo 17 da Declaragéio dos Direitos das Criancas, homologada pela ONU, diz que: Os Estados
Partes reconhecem a funcao importante desempenhada pelos meios de comunicacgéo e zelardo para
gue a crianca tenha acesso a informacdes e materiais procedentes de diversas fontes nacionais e
internacionais, especialmente informacdes e materiais que visem promover seu bem-estar social,
espiritual e moral e sua saude fisica e mental.

% Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2016/09/1816633-folha-e-o0-1-jornal-do-pais-
a-ter-circulacao-digital-maior-do-que-a-impressa.shtml> Acesso em: 1° de maio de 2018.

4 O formato WebApp - pagina Web programada para oferecer experiéncia de uso semelhante aos
aplicativos nativos - ndo foi considerado, pois nao permite acesso a agenda telefénica do usuério,
sendo que este acesso é crucial para o cadastro e para algumas funcionalidades deste prot6tipo.

> Disponivel em: <https://www.appannie.com/en/insights/market-data/app-annie-2017-retrospective/>
Acesso em: 1° de maio de 2018.



http://www.anj.org.br/maiores-jornais-do-brasil/
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dois anos. Os usudrios também estdo gastando mais nessas plataformas. Em 2017, a soma
desses gastos foi de U$86 bilhdes de dolares - 105% a mais do que em 2015.

Nosso pais é especialmente marcado pelo uso massivo da internet e de dispositivos
moveis. No inicio de 2016 chegamos a marca de 168 milhdes de smartphones em uso,
segundo Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia da Informacéo nas Empresas,
da Fundagéo Getulio Vargas. Estima-se que em 2018 esse valor chegue a 236 milhdes®.

Nessa sociedade onde todos estdo super conectados, os jovens ndao fogem a regra,

como aponta Canavilhas (2012):

[...] O futuro parece estar igualmente garantido porque as quedas nos pregos dos
equipamentos e a melhoria das capacidades multimidia tém permitido aos jovens o
acesso a esse tipo de tecnologia. 1sso se deve a esse grupo ser particularmente
sensivel as novas tecnologias e também porque o celular se tornou uma espécie de
vestimenta obrigatdria entre os jovens (CEVALLOS, 2009, apud CANAVILHAS,
2012, p.23, traducdo nossa)’.

O uso das pequenas telas tem se tornado tdo frequente que, em 2014, pela primeira
vez, ele ultrapassou o de microcomputadores para acessar internet nos domicilios brasileiros.
Na Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad) de 20152, esse numero era de
92,1%, seguido de microcomputador (70,1%) e tablet (21,1%).

Mas, como o crescimento no numero de usuarios das plataformas maéveis ndo significa
por si sO garantia de mercado para este trabalho, buscamos alguns dados especificos sobre o
comportamento de criancas e adolescentes durante o uso do celular. Os resultados da ultima
pesquisa Tic Kids Online Brasil® do Comité Gestor da Internet do Brasil (CGl.br), apurada
entre novembro de 2015 e junho de 2016 e divulgada em setembro de 2016, nos da algumas
pistas. Calculada sobre o total de usuarios de celular no Brasil, a porcentagem de pessoas de
10 a 15 anos que baixaram aplicativos nos trés meses anteriores a pesquisa foi de 70%. A
busca por informac@es, apesar de ser a nona atividade mais realizada, representa um nimero

alto: 67%. As demais atividades preferidas desse publico sdo: ouvir musica (89%), assistir

® Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2016/04/1761310-numero-de-smartphones-
em-uso-no-brasil-chega-a-168-milhoes-diz-estudo.shtml> Acesso em: 1° de maio de 2018

" Tradugéo livre para “[...] el futuro parece igualmente garantizarse porque las bajas de precios de los
equipos y la mejora de las capacidades multimedia han permitido a los jévenes acceder a este tipo de
tecnologia. Esto se debe a que este grupo es particularmente sensible a las nuevas tecnologias, y
también porque el teléfono mavil se ha convertido en una especie de vestimenta obligatoria entre los
jovenes”

8 Disponivel em: <https://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv99054.pdf> Acesso em 1° de
maio de 2018

% Disponivel em <http://cetic.br/tics/domicilios/2016/individuos/J4/f> Acesso em: 1° de maio de 2018
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video (87%), tirar fotos (83%), jogar (82%). As criancas da faixa etaria da pesquisa e todos 0s
individuos que nasceram rodeados por computadores, celulares, videogames, tocadores de
mausica digitais, brinquedos e ferramentas da era digital sdo chamados por Prensky (2001) de

“Nativos Digitais”. Ou seja, “falantes nativos” da linguagem dos equipamentos tecnologicos.

Os nativos digitais estdo acostumados a receber informagdes muito rapidamente.
Eles gostam de processo paralelo e multi-tarefa. Eles preferem seus graficos antes
dos seus textos e ndo o contrario. Eles preferem acesso aleatério (como hipertexto).
Eles funcionam melhor quando estdo em rede. Eles prosperam com gratificagdo
instantanea e recompensas frequentes. Eles preferem jogos ao trabalho "sério". (Isto
soa familiar?). (PRENSKY, 2001, p. 2, tradugéo nossa)*.

Temos, entdo, um cenario de crise no jornalismo, um mercado digital em crescimento
e um potencial publico consumidor. Com base nessas trés proposi¢des, optamos por criar um
protétipo de aplicativo que possa ser adaptado por quaisquer veiculos de comunica¢ao ou
outras instituicdes interessadas. As empresas que ja produzem jornalismo infantil poderdo
expandir seu publico de mini leitores e aquelas que tém outros produtos em plataformas
moveis terdo o beneficio de possuir estrutura fisica de TI ao adentrar nesse nicho de mercado
negligenciado. Para ambos os casos, a execugdo deste projeto significard a criacdo de mais
uma fonte de receita e, principalmente, a participagdo no incentivo a leitura de noticias desde
a infancia daqueles que serdo seu publico leitor pagante no futuro.

Enquanto Doretto (2010, p.65) acreditava que o publico infantil era o “ponto de apoio
importante a continuidade da midia impressa”, pensamos que ele ¢ crucial para o futuro do
consumo de conteddo jornalistico no meio online. O grande interesse dos jovens pelo uso dos
smartphones € uma promessa de constante renovacao da base de consumidores desse tipo de
midia (CANAVILHAS, 2012, p. 23). Muitos habitos sdo criados nos periodos iniciais da vida
e 0 de consumir informagdo é um deles. As criangas geralmente s&o incentivadas a ler livros
de ficcdo e/ou conteudos de entretenimento, mas o jornalismo também pode (e deve) pensar
na formacao de pessoas que sintam prazer em ler noticias.

Com o objetivo de criar um produto que cumpra essa funcdo, este trabalho mescla
aspectos dos campos do jornalismo, da administracdo, da psicologia infantil e do design. Por

conta da sua abordagem multidisciplinar, as pesquisas realizadas ndo se aprofundam em

10 Traducdo livre para “Digital Natives are used to receiving information really fast. They like to parallel
process and multi-task. They prefer their graphics before their text rather than the opposite. They
prefer random access (like hypertext). They function best when networked. They thrive on instant
gratification and frequent rewards. They prefer games to “serious” work. (Does any of this sound
familiar?)”.
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nenhuma das areas em especifico. Assim, as solugdes apontadas ndo devem ser tomadas como
definitivas, e sim como ponto de partida para novos estudos sobre iniciativas de jornalismo
infantil para dispositivos moveis. H& caréncia de materiais sobre esse novo mercado,
enquanto que instituicdes que trabalham com a infancia e a academia ja produziram muito
conhecimento relacionado ao conteudo jornalistico (pauta, apuracdo e redacdo) destinado as

criancas - parte dele usada como referéncia no desenvolvimento do prototipo.

1.1 PUBLICO POTENCIAL

Para pensar a idade minima do publico-alvo deste projeto usei como base a idade de 8
anos, considerada ideal para alfabetizagdo no Brasil, segundo o Pacto Nacional pela
Alfabetizagio na Idade Certa!!. Este critério foi usado, pois so6 a partir do letramento a crianga
podera ter acesso pleno ao contetido do aplicativo. A idade maxima de 12 anos ¢ estabelecida
pelo Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente (Eca) como o ultimo ano da infincia. Dos 12
completos aos 18, compreende-se o periodo da adolescéncia. Logo, por ser uma iniciativa
digital, o publico potencial deste protdtipo €: criancas brasileiras de 8 a 12 anos que tém
celular ou tablet com acesso a internet. E importante ressaltar que, sendo a infincia um
periodo de intenso aprendizado e que o desenvolvimento humano ¢ subjetivo, admite-se a
flexibilidade na aplicagdo real desta faixa etaria.

E também por volta dos 8 anos que a crianga diminui a constincia do que Piaget
(1967, 1973) chama de linguagem egocéntrica. Sem a pretensdo de fazer juizo moral, o autor
explica o motivo da denominagdo: “em primeiro lugar porque a crianca nao fala a ndo ser de
si mesma, ¢ em segundo lugar porque ndo procura colocar-se no ponto de vista do
interlocutor” (PIAGET, 1973, p. 35). As causas que justificam essa linguagem, na visao do
autor, s3o a auséncia de vida social durdvel das criancas menores e a multiplicidade de
linguagens (gestos, movimentos, mimicas e palavras) presentes nos brinquedos.

Se levarmos em consideragdo que os trabalhos de Piaget investigam a interrelagao
entre os estagios da linguagem da crianca e seu pensamento, seria apenas por volta dos 8 anos
que haveria uma diminui¢do do pensamento egocéntrico. A partir dessa idade, em média, ela
comecaria a desenvolver seu instinto social (PIAGET, 1967, p. 195) e se interessar
verdadeiramente por assuntos externos a si, como o conteudo jornalistico que compde o

aplicativo projetado neste trabalho.

11 Disponivel em: <http://pacto.mec.gov.br/index.php> Acesso em: 2 de maio de 2018,
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Para tentar mensurar qual o tamanho do publico-alvo brasileiro, utilizamos a ultima
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad), divulgada em 2016. Como ndo ha uma
faixa etaria semelhante a utilizada neste trabalho, optamos por pegar o intervalo de idade de
10 a 14 anos por compreender que as criancas mais velhas dentro da nossa faixa etaria (10, 11
e 12) serdo maioria. Isto esclarecido, voltamos aos dados. A Penad mostra que 69,1% dos
brasileiros de 10 a 14 anos utilizaram a internet no periodo de referéncia de trés meses
anteriores a pesquisa, realizada em 2015, e 54,1% das criancgas dessa faixa etaria possuiam
telefone movel celular para uso pessoal. Nao foram colhidas informacdes sobre o uso do
tablet por faixa etaria, mas estimou-se que 16,3% dos domicilios brasileiros tivessem o
aparelho. Desconsiderando o provavel aumento desses valores nos ultimos trés anos, com fins
de pesquisa, transformamos esses valores em numeros brutos com base na projegdo
populacional feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) para 2018. Dos
cerca de 209 milhdes de brasileiros estimados pelo site, consultado pela tltima vez em 1° de
maio de 2018, 16,2 milhdes tém de 10 a 14 anos. Aplicando as porcentagens da Pnad 2015
nessa projecdo, podemos supor que 11,1 milhdes de pessoas de 10 a 14 anos tém acesso a
internet e 8,7 milhdes tém celular no Brasil.

Os ntmeros encontrados ndo abarcam todas as varidveis possiveis, como falta de
poder aquisitivo de todos os pais ou responsaveis para adquirir o produto ou at¢ mesmo a falta
de interesse das criancas dessa faixa etdria por produtos jornalisticos. A proje¢ao mostra a

potencialidade maxima deste prototipo, caso estivéssemos em um cendrio ideal de consumo.

1.2 NOME

O nome Sabia foi escolhido, primeiro, por atender aos seguintes critérios pré-
determinados pela autora: ser simples, com até duas palavras, para facilitar a fixacdo da
marca; ndo conter, preferencialmente, termos no diminutivo, a fim de fugir de uma
infantilizacao exagerada do publico; e ser composto por palavra(s) em portugués, para marcar
a nacionalidade do projeto e se diferenciar dos aplicativos similares.

O tultimo pardmetro foi cumprido com o bonus do sabid-laranjeira, conhecido como
sabid-amarelo ou de-peito-roxo, ser a ave-simbolo do Brasil desde 2002. O titulo foi adquirido
gracas a sua popularidade, que, por sua vez, ¢ consequente da sua abundante presenca no
territorio nacional - adaptado a cidade, pode ser encontrado em parques, quintais € ruas

arborizadas. Esse apelo ndo ¢ encontrado no nome do similar brasileiro chamado GutenNews -
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“Guten” em referéncia ao criador do processo de impressdao com tipos moveis que deu origem
a imprensa, Johannes Gutenberg, somado a “News”, que significa “noticia” em inglés.

Sabia também funciona como trocadilho da palavra “sabia” - conjugacdo do pretérito
imperfeito da primeira e terceira pessoa do singular do verbo “saber” -, que remete a oferta e a

possibilidade de obtencao de conhecimento por parte de quem usa o aplicativo.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo reunimos consideragdes tedricas que foram importantes para este
trabalho, saindo de uma retrospectiva historica da modelagem do conceito moderno de
infancia, passando por um resumo das principais criticas aos produtos que informam as
criangas brasileiras até a explanacdo das caracteristicas dos dispositivos méveis que permitem

a criagdo de boas iniciativas de jornalismo infantil, ainda praticamente inexploradas.

2.1 CONSTRUCAO DA INFANCIA

Na Convengio sobre os Direitos da Crianca'?, adotada em 20 de novembro de 1989, a
Organizacao das Na¢des Unidas (ONU) determina que "a crianca, em virtude de sua falta de
maturidade fisica e mental, necessita de protecdo e cuidados especiais, inclusive a devida
protecdo legal, tanto antes quanto apos seu nascimento". Essa concep¢do de que hd uma
fragilidade do individuo nas fases iniciais da vida e a consequente necessidade de atengdo e
protecdo especial, hoje amplamente compartilhada, comegou a ser construida socialmente
entre os séculos XIII ¢ XVIII (ARIES, 1986; POSTMAN, 1999). Antes disso, a infancia era
um periodo socialmente ignorado. Diante de altas taxas natalidade e mortalidade infantil nao
era incomum a opinido de “desperdicio necessario” em relagdo a morte dos pequenos. “O
sentimento de que se fazia varias criangas para conservar apenas algumas era e durante muito
tempo permaneceu muito forte" (ARIES, 1986, p. 56).

Além disso, ndo se dividia nenhuma das idades da vida por parametros biologicos, mas
sim pelas fungdes sociais exercidas. Por exemplo, o termo enfant, que significa crianga em
francés, era sindnimo de dependéncia e designava qualquer individuo considerado submisso,
lacaios, auxiliares e soldados, a despeito da idade. A excec¢do no uso do termo ficava por
conta das familia de nobres, em que a dependéncia era um fator comum. Nesses casos, enfant
significava primeira idade (ARIES, 1986).

Diante dessa concepcao, logo que a crianga se tornava minimamente independente da
mae ou da ama, era inserida no mundo adulto. Isso ¢ evidenciado em obras de arte da época
analisadas pelo historiador Aries, nas quais pessoas de todas as idades eram retratadas
compartilhando os mesmo espagos, fossem eles de trabalho ou lazer. A crianga menor, fragil

demais para se misturar a vida dos adultos, simplesmente "ndo constava" nas representagdes

12 Disponivel em: <https://www.unicef.org/brazil/pt/resources 10120.htm>. Acesso em: 18 de junho de
2018.



https://www.unicef.org/brazil/pt/resources_10120.htm

15

(ARIES, 1986 p.157). Como ndo havia o pensamento de uma inocéncia infantil, era comum
que na vida cotidiana e publica, em todas as classes sociais, os adultos tivessem contatos
fisicos intimos ou fizessem brincadeiras com teor sexual com as criangas, sem o sentimento
de culpa. A coabitagdo na mesma cama também era uma pratica comum.

Até o fim do século XIII, as criancas sequer eram caracterizadas por uma expressao
particular nos quadros. Eram pintadas com corpos adultos em miniatura. Até ha indicios de
que os romanos faziam uma representacdo realista dos pequenos, mas acredita-se que esse
costume se perdeu junto com outros ap6s o fim do Império Romano, no século V, e s voltou
a aparecer no século XVII, quando retratos de criangas (vivas e mortas) se multiplicaram. A
partir dai, também passaram a ser o elemento central da composi¢@o dos retratos em familia.

A pintura da infancia de Jesus Cristo e de outros santos ajudaram nesse processo.

[...] uma nova sensibilidade atribuiu a esses seres frageis e ameacados uma
particularidade que antes ninguém se importava em reconhecer: foi como se a
consciéncia comum sé entdo descobrisse que a alma da crianga também era imortal.
E certo que essa importancia dada a personalidade da crianca se ligava a uma
cristianizagdo mais profunda dos costumes (ARIEs, 1986, p. 61).

Essa mudanca de costumes foi potencializada pela inven¢do da impressdo em
caracteres moveis, no século XV. Quando a transmissao de conhecimento passou da oralidade
para a leitura, mudou-se a concep¢ao de idade adulta, que agora deveria ser conquistada
através do letramento. “Os jovens teriam de se tornar adultos e, para isso, teriam de aprender
a ler, entrar no mundo da tipografia. E para realizar isso precisariam de educagdo. Portanto a
civilizacdo européia reinventou as escolas. E, ao fazé-lo, transformou a infincia numa
necessidade” (POSTMAN, 1999. p. 50).

A nova necessidade de um periodo formal de educacao culminou no fortalecimento da
disciplina escolar rigida e da racionalidade dos costumes no cotidiano familiar, defendidas
desde os séculos XVI-XVII por eclesiasticos e homens da lei. Eles acreditam ser preciso
disciplinar as criancas para fortalecer sua fraqueza natural. J4 a sua inocéncia deveria ser
protegida de conteudos inadequados. A partir dessas presungdes, no fim do século XVI, os
educadores passaram a proibir as criancas de ler os classicos da literatura e comegaram a
desenvolver materiais com linguagem especifica para o publico infantil. “E dessa época

realmente que podemos datar o respeito pela infancia” (ARIES, 1986, p. 135).
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2.2 MIDIAS PARA CRIANCAS

Pelos motivos expostos na secdo anterior, os primeiros registros de uma literatura
destinada as criancas, usadas especificamente nas escolas europeias com fins pedagogicos,
datam do século XVII (FERREIRA, 2007; VARAO, BEMFICA, 2009). Esses escritos eram
principalmente livros didaticos e contos de fadas, cujas narrativas foram baseadas em
ensinamentos da tradicdo oral. Somente dois séculos depois, quando esse nicho literario ja
estava consolidado em diversos paises, ele comegou a despontar no Brasil. Assim como no
mundo, nossa producdo escrita para criangas teve inicio nas escolas. A confec¢do de jornais e
revistas amadores foi incentivada pelo desenvolvimento da educagdo no pais apds a chegada
da familia real, em 1808 (FERREIRA, 2007). Nesse periodo, predominavam as adaptacdes de
temas e contos europeus.

Assim como Monteiro Lobato (1882-1948) se tornou referéncia na literatura ficcional
para essa faixa etdria ao criar todo um universo infantil em O Sitio do Pica-pau Amarelo, a
revista “Tico-Tico” foi a pioneira e uma das mais significativas produgdes jornalisticas para
criangas. Apesar de se inspirar em jornais infantis franceses, como o “Le Petit Quotidien”,
“Mon Quotidien” e “L’ Actu”, o periddico tratava de temas de interesse nacional. Uma de
suas marcas era o incentivo a participacdo ativa dos leitores, que podiam enviar fotos,
desenhos, poemas e textos proprios (VARAO, BEMFICA, 2009). Foi o sucesso dessa
empreitada, que durou de 1905 a 1962, que fez com que os veiculos de jornalismo impresso
brasileiros se voltassem para as criangas através da producdo de suplementos e cadernos
especiais, que vinham acoplados ao contetido adulto circulante. Segundo Doretto (2010), o
primeiro produto a ser criado nesses moldes foi o Globinho, do jornal O Globo, surgido em
1938. Outros exemplos de similares desenvolvidos por grandes jornais brasileiros foram:
Estadinho (O Estado de S. Paulo, SP); Almanaque (O Popular, GO); Gazetinha (A Gazeta,
ES); Globinho (O Globo, R]); e Folhinha (Folha de S.Paulo, SP).

A existéncia desses produtos ndo significa, porém, a difusdo de informacao de
qualidade. A concentragdo de contetido sobre lazer e entretenimento em detrimento de pautas
de interesse publico, disponibilizagdo de poucas possibilidades de interacdo do leitor e falta de
representacdo das criangas como personagens das matérias sdo algumas das deficiéncias
apontadas pela Agéncia de Noticias dos Direitos da Infancia (Andi) em relatorio publicado em

2002, voltado para a producao de jornalismo infantil em 36 jornais impressos brasileiros.
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A maioria dos cadernos nio agrega inovagdes que poderiam otimizar sua concepgao.
Trata-se de fendmeno que ocorre, ao que tudo indica, porque as empresas
jornalisticas ndo estdo conscientes da importancia desses espagos enquanto
instrumento pedagodgico valioso para o desenvolvimento de um espirito cidaddo
desde a infancia (ANDI, 2002, p.3).

Essa parece ser mesmo uma questdo de consciéncia, pois os mesmos problemas
citados acima também sdo encontrados na midia televisiva e sites infantis, “que possuem uma
diversidade de conteudos, sem se focar no carater informativo, comunicativo e educativo em
sua totalidade” (FERREIRA, 2011, p.11).

E ndo ¢ preciso ser adulto para notar o que hd de errado. Uma “lista de desejos”
elaborada por criangas filipinas e apresentada no Encontro Asidtico Sobre os Direitos da
Crianga, em 1996, descreve as principais queixas do publico mirim em relagdo ao contetido
disponibilizado pela midia (ANGELES-BAUTISTA, 2002, p. 311). Destacamos aqui os
pontos reiterados pelas criangas de um projeto britanico semelhante, o Children’s Express, de

1998 (JEMPSON, 2002):

o (Queremos programas de alta qualidade feito s6 para nos;

e (Queremos expressar nossas ideias nestes programas. Queremos partilhar o que
sabemos sobre nds mesmo e sobre os outros;

o (Queremos saber o que as outras criangas estdo fazendo - que jogos estdo jogando, que
cangdes estdo cantando, que problemas estao resolvendo em suas partes do mundo;

e Escutem-nos. Levem-nos a sério.

Essas queixas se referem, principalmente, a representacdo da crianga nos conteudos
jornalisticos destinados ao publico geral, que na pratica ¢ sindnimo de adulto, visto que quase
ndo ha programas noticiosos para elas na televisdo'® (pedido nimero 1 da lista). A midia esta
em déficit com o publico infantil por dois motivos: falta de produtos direcionados a ele e pela
exclusdo ou ma representagdo nos demais produtos informativos. Podemos inferir que o
conceito moderno de infancia, que inicialmente serviu para a produgdo de instrumentos
adequados ao nivel de desenvolvimento das criangas, hoje sustenta uma producao jornalistica
ineficiente, que encara os mais jovens como inaptos a participar do processo

sociocomunicativo tal qual os adultos.

13 Em marco deste ano a TV Cultura lancou o telejornal infantil Repérter R4 Teen Bum, que fala de
diversos assuntos, inclusive os considerados adultos, na perspectiva das criancas. O conteldo esta
disponivel no canal “TV Ra Tim Bum” do Youtube.
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2.3 VOLTA AO MUNDO DOS ADULTOS

Para além da falta de oferta especializada aos pequenos, o que o critico social Postman
(1999) encara com maior pessimismo na TV ¢ a sua falta de controle sobre o que esta sendo
consumido pela audiéncia, o que permite que as criangas entrem em contato com todo tipo de
informagao sem o cuidado de distinguir o que lhes ¢ pertinente. Para o autor, estamos fazendo
o caminho reverso a historia da construgdo da infancia. As criangas, que haviam consolidado
um lugar de prote¢do no imaginario social no século XVIII, agora entram precocemente no

mundo adulto através do consumo indiscriminado de mensagens televisivas.

A televisdo, neste sentido, ¢ o perfeito meio de comunicagdo igualitario,
ultrapassando a propria linguagem oral. Porque quando falamos, sempre podemos
sussurrar para que as criangas ndo ougam. Ou podemos usar palavras que elas ndo
compreendam. Mas a televisdo ndo pode sussurrar, ¢ suas imagens sdo concretas ¢
auto-explicativas. As criangas véem tudo o que ela mostra (POSTMAN, 1999, p. 47)

Essa dindmica de transmissao audiovisual seria responsavel pela “quebra de segredos”
do mundo adulto, antes decodificados por meio do cddigo da leitura. E como ndo hé mais
necessidade de se conquistar as fases futuras através do conhecimento sistematico, a infancia
corre o risco de desaparecer (POSTMAN, 1999). Teriamos, entdo, apenas trés etapas da vida:
0 “bebé”, o “senil” e o “adulto-crianca”. A ultima classificacdo diz respeito aos individuos
jovens que entram em contato com o mundo adulto precocemente e os adultos, que tém
apresentado comportamentos juvenis, influenciados por uma cultura pop homogeneizadora.

Apesar do pessimismo exacerbado do seu discurso, Postman (1999) evidencia uma
realidade: a exposicao das criangcas a conteudos que antes lhe eram proibidos. Sua
preocupagdo com o futuro da infincia seria potencializado se ele tivesse acompanhado a

disseminagdo de tecnologias moveis.

2.4 JORNALISMO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Antes, os mais jovens dependiam dos pais ou responsaveis comprarem o jornal para
que tivessem acesso aos suplementos infantis, ou da permissao para ver TV até mais tarde. Os
dispositivos moveis quebraram essas barreiras por estarem proximos ao usudrio todo o tempo,

como aponta CANAVILHAS (2013):
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De mero dispositivo de telecomunicagdes destinado a uma elite, o celular evoluiu
para o dispositivo multifuncional que hoje conhecemos e que acompanha cada vez
mais usudrios todos os dias. Nenhum outro objeto cotidiano passa tanto tempo com
seu dono ou tem a mesma proximidade. (CANAVILHAS, 2013, p. 22, tradugdo
nossa)'“.

A “relacdo intrinseca com as tecnologias” (FERREIRA, 2011, p.3) ¢ intensificada
quando o publico ¢ infantil, pois as criancas do século XXI cresceram na companhia dos
dispositivos tecnologicos e, por isso, confiam mais nesses servigos para obter informagdes
diarias (FLING, 2009). Esse contexto ¢, para Ferreira (2011), ideal para criagdo de praticas

educomunicativas para criangas.

Nesse sentido, a Internet no que se refere a oferta de produtos infantis pode se tornar
uma aliada dos processos educativos e comunicativos, contribuindo na formagéo e
no desenvolvimento critico da infincia, além de possibilitar a livre-expressao
infantil em seus espagos desterritorializados. Ao ter acesso a um grande volume de
informagoes sobre a realidade nesse meio digital, as criangas estardo mais aptas para
interpretar, analisar e agir em seu cotidiano, jA que, ao se sentirem informadas,
também podem se incluir e ser valorizadas no contexto da sociedade (FERREIRA,
2011, p.2).

Apesar do seu atraso em pensar novos formatos de contedo noticioso para o publico
infantil, o jornalismo ja tem trabalhado ha mais tempo em produtos online direcionado aos
adultos gue levam em consideracdo as seis propriedades caracteristicas das noticias na web
definidas consensualmente por pesquisadores da area - hipertextualidade, interatividade,
multimidialidade, personalizagdo, atualizacdo continua e memoéria (PALACIOS, CUNHA,
2012). Alguns exemplos de inovag6es incorporadas pelos veiculos de comunicagédo sdo o uso
de blogs, apuracdo em bancos de dados publicos e internos, criacdo de perfis em redes sociais
e aplicativos de noticias (BARBOSA, 2014).

Os dispositivos moveis entram em cena como potencializadores dessas propriedades
somadas a tactilidade - que diz respeito ao que é tatil e no contexto digital, as interacbes dos
usuarios por meio do toque (PALACIOS, CUNHA, 2012). A tela sensivel e a possibilidade de
utilizacdo dos recursos proprios do aparelhos (GPS, acelerémetro, giroscépio, sensores de luz
e proximidade) fazem da midia mével “uma otima plataforma para a difusdo de conteudos

jornalisticos, devido a ampla abrangéncia e aos recursos tecnologicos dos aparelhos”

(CANAVILHAS, SANTANA, 2011).

1 Traducéo livre para “De mero dispositivo de telecomunicaciones dirigido a una élite, el teléfono
movil evoluciono al dispositivo multifuncion que hoy conocemos y que acompana cada dia a mas
usuarios. Ningun otro objeto cotidiano pasa tanto tiempo con su proprietario o tiene la misma
proximidad”.



20

As pequenas telas trazem consigo mudancas no modo de producdo e consumo de
noticias, com “propria gramatica, praticas de produgdo, dindmicas de consumo e modelos de
negocios especificos” (BARBOSA, 2014) e que, portanto, exigem a criagdo de novos

produtos e ndo reconfiguracGes de modelos ultrapassados, como nos conta Fling (2009):

A pergunta que mais me fazem é "Como faco para converter meu produto para o
celular?" E minha resposta é que vocé ndo faz isso. Simplesmente portar um site,
aplicativo ou jogo para o meio moével é um grande erro. Embora haja muito que
possamos aprender com os produtos de outras midias, o mercado de telefonia movel
é Unico em seus desafios e beneficios. O melhor lugar para comecar uma estratégia
mével é criar um produto, ndo simplesmente tentar criar um para telas pequenas
(FLING, 2009, p.66, traducdo nossa)*®.

Assim como ja ocorre nas pesquisas sobre jornalismo adulto, neste trabalho pensamos
em como melhorar a qualidade da producdo de noticias para criancas e oferecer mais
mecanismos de participagéo utilizando as potencialidades do ambiente online, pois, apesar de
partilharmos do conceito pds-medieval de infancia como uma fase da vida que necessita de
atencdo e cuidado, temos poucas iniciativas digitais de divulgacdo de informacéo pensadas de

acordo com as especificidades deste publico.

15 Traducdo livre para “The question | am most frequently asked is “How do | convert my product to
mobile?” and my answer is that you don’t. Simply porting a site, application, or game to the mobile
medium is a big mistake. Although there is plenty that we can learn from products in other media, the
mobile market is unique in its challenges and its benefits. The best place to begin a mobile strategy is
by creating a product, not simply trying to imagine one for small screens.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo estdo listados os procedimentos de pesquisa, idealizagdo e producdo do
protétipo de aplicativo proposto neste trabalho. Apesar dos métodos estarem dispostos em
sequéncia linear, algumas de suas etapas foram feitas simultaneamente ou refeitas na medida
em que a seguinte demandava mudangas no produto. A concomitancia ajudou na flui¢do do
processo criativo e fez-se necessaria por conta da interdependéncia entre as partes, pois cada
descoberta de pesquisa influenciava no resultado final das telas e cada mudancga na interface

demandava novas pesquisas.

3.1 ANALISE DE SIMILARES

Para buscar referéncias e entender o mercado do qual este prototipo estd inserido,
mapeamos outros aplicativos de contetido jornalistico direcionado ao publico infantil. O canal
escolhido para pesquisa foi a Google Play, loja virtual do Google para celulares com o
sistema operacional Android'¢ - o mais popular do mundo'’. Os principais pontos de analise!®
foram: conteudo, fontes de renda, funcionalidades e interface. Para isso, levamos em
consideragdo as informacgdes disponiveis na Google Play e nos canais online das empresas e
os aspectos da nossa experiéncia pessoal de navegagdo como usuario.

Os tnicos seis aplicativos similares identificados na pesquisa foram: GutenNews
(brasileiro), Le Progres des Enfants (francé€s), Dimoitou News (francé€s), News-O-Matic
(americano), Kids Age (indiano) e Kiwi Kids News (novazelandense). Todos estdo disponiveis

na secdo “Educacao”, de classificacao livre e download gratuito.

3.1.1 GutenNews

O similar brasileiro, criado em 2014, ¢ o mais recentemente atualizado - sua tultima

renovacao foi feita em fevereiro de 2018 -, com mais de mil downloads na Google Play. Os

16 Apesar da pesquisa ter sido feita na loja do sistema Android, todos os similares analisados também
estao disponiveis no sistema operacional da Apple, o 10S.

17 Disponivel em: <https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os> Acesso em: 5 de maio
de 2018.

18 As analises foram feitas em maio de 2017 e refeitas em maio de 2018. Todas as informacdes
descritas nesta secéo sado referentes apenas aos dados colhidos na segunda data. N&do foram
levadas em consideracéo as informacgdes disponiveis em 2017 nem as alteracdes feitas nos
aplicativos entre maio de 2018 e a data de publicacédo deste trabalho, em agosto de 2018.



https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os

22

cinco textos publicados semanalmente sdo, em sua maioria, notas de assuntos de interesse
publico e curiosidades escritas com linguagem facil de compreender. A maior parte do
conteudo ¢ bloqueada para os usudrios ndo pagantes. Além do gratuito, ha 0 plano Master,
voltado para pais ou responsaveis, que permite acesso as edi¢cdes completas e possibilidade de
escolha dos contetdos indicados por faixa etaria, e o plano Escolar PRO, que, além do
contetdo completo, contempla relatérios de avaliacdo, planos de aula, formacdo de
professores e suporte técnico e pedagdgico. Independentemente do plano, é preciso cadastrar

e-mail para acessar o aplicativo.

3.1.1.1 Canais de comunicac¢do

O conteldo do site!®, blog?°, pagina do Facebook?!' (35.2 mil curtidas) e Youtube®?
(668 inscritos) ¢ voltado para adultos, com dicas e noticias relacionadas a educacdo. A
empresa possui, ainda, uma conta na rede social profissional LinkedIn?® (474 seguidores). No

site, sdo disponibilizados numero de telefone e questionario para contato.

3.1.1.2 Funcionalidades e telas

A home ¢ dividida entre as noticias “Recentes”, onde ficam as publica¢des em ordem
decrescente de publicacdo, “Cole¢des Guten”, que sd@o grupos de matérias sobre um mesmo
tema, “Meus interesses”, que sdo noticias pertencentes a, pelo menos, trés editorias prés-
selecionadas pelo usuario como preferenciais e “Tarefas do Professor”, area voltada para os
usudrios que t€ém o app por meio de pacote escolar (Figura 1). Ao lado, a opcao “Ver tudo”

funciona como uma ampliagdo de “Recentes”.

19 Disponivel em: <https://qutennews.com.br> Acesso em: 5 de maio de 2018.

20 Disponivel em: <https://gutennews.com.br/blog> Acesso em: 5 de maio de 2018.

21 Disponivel em: <https://www.facebook.com/gutennews> Acesso em: 5 de maio de 2018.

22 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCGgcdaaObVRHWPT2hSQEAEQ> Acesso em:
5 de maio de 2018.

23 Disponivel em: <https://www.linkedin.com/company/quten-educacao> Acesso em: 5 de maio de
2018.
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Figura 1 - Telas de registro, topo e fim da “Home” do aplicativo GutenNews
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Fonte: Print screen do GutenNews

As matérias t€ém formatos variados, podendo ser cronicas ou tirinhas, sendo a maioria
composta por texto e uma imagem, que aparece em evidéncia no topo da tela, onde ha
também botdo para compartilhar a noticia direto no Facebook (Figura 2). Junto com cada uma
delas, ha dois jogos pré-leitura e dois pds, que podem ser acessados em qualquer ordem
(Figura 2). As brincadeiras servem para testar o conhecimento de Portugués e nivel de
interpretagdo de texto da crianga. Apesar de variar, a maioria segue o formato pergunta-
resposta. Cada vez que o usudrio 1€ um contetdo ou finaliza um jogo, ele ganha pontos que
poderao ser revertidos em acessOrios para personalizar seu avatar pessoal, além de avancar na
conquista de troféus, que recompensam o usudrio na medida que ele realiza mais atividades na
plataforma. Estes troféus ficam reunidos em uma érea particular. Ao fim de toda atividade,
seja leitura de uma matéria ou finalizacdo de um jogo, hd a opcdo de seguir para o dever

seguinte, 0 que mantém o usudrio imerso na plataforma por mais tempo.
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Figura 2 - Telas de acesso a matéria do aplicativo GutenNews
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Fonte: Print screen do GutenNews

Voltando a tela principal, o menu oferece opc¢des das seguintes telas: “Leitura” -
correspondente a tela inicial; “Conquistas” - onde € possivel editar o mascote com acessorios
gratuitos e pagos com moedas adquiridas em jogos, ver os troféus, pontuagdo total (que,
aparentemente, se convertem em moedas), moedas do jogo, textos lidos e atividades feitas
(Figura 3); “Minhas produgdes” - onde ficam disponiveis os textos ou desenhos feitos pelo
usudrio dentro da plataforma durante alguma atividade; “Configuragdes” - onde ¢ possivel
editar as editorias de preferéncia, nome, e-mail, cédigo da turma (quando for o caso) e ativar
os efeitos sonoros e tela cheia (ndo houve mudanga perceptivel com essa opgao ativada);

“Sair”.
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Figura 3- Telas de “Menu”, “Conquistas” e “Troféus” do aplicativo GutenNews
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Apesar do nome relacionado a Johannes Gutenberg e “noticias”, o contetdo
jornalistico do GutenNews poderia ser substituido por quaisquer outros nao-atuais sem alterar
o objetivo do aplicativo, que se descreve como “expert em leitura” e funciona mais como uma
extensdo pedagogica das escolas. Ele se afasta do objetivo deste protdtipo, visto que estd mais
direcionado a escolariza¢do do que ao jornalismo.

Destacamos neste similar suas estratégias para recompensar as agdes do usudrio na
plataforma através do ganho de moedas e medalhas, o que apresenta um diferencial de
interacdo em relacdo aos demais analisados. Além disso, os jogos, apesar de serem,
principalmente, uma forma de geracdo de relatorios de desempenho para as escolas, sdo
constantes no aplicativo, tornando a experiéncia de uso mais ludica.

Seu modo de bloqueio parcial do conteudo para usudrios ndo pagantes e do
direcionamento adulto dos seus canais de comunica¢do online serviram de inspiracdo para

algumas das decisdes tomadas ao longo deste trabalho
3.1.2 News-O-Matic, Le Progres des Enfants e Dimoitou News
O News-O-Matic, o mais antigo dos similares mapeados, foi criado em 2013 e

atualizado pela ultima vez em junho de 2017. E também o que tem maior nimero de

downloads na loja para Android: mais de 10 mil. Em 2016, o News-O-Matic langou outros
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dois aplicativos: o Dimoitou News, em parceria com o jornal francés Quest France, € o Le
Progres des Enfants, em parceria com o jornal francé€s Le Progres. Apesar dos jornais
parceiros europeus serem classificados como regionais, ¢ interessante notar que as duas
versoes sempre t€ém conteudos semelhantes, com cerca de trés noticias iguais por dia. Pode-se
pensar que as pautas sdo as mesmas por conta da geolocalizacdo, mas os textos nao
precisariam necessariamente serem iguais. Ambos foram atualizados pela ultima vez em
marg¢o de 2017 e baixados mais de mil vezes na Google Play.

Todos os trés postam cinco noticias (sempre em formato de texto e audio) didrias, de
segunda a sexta-feira, por volta das 17h. Todo contetido ¢ dividido por niveis de leitura (6-8
anos, 8-10 anos e 10-12 anos). Ao baixar algum deles, o usuario precisa cadastrar um e-mail
para acessar o conteudo gratuitamente por duas semanas. Apos esse periodo, ¢ preciso assinar
uma conta pessoal, que da direito ao cadastro de até trés perfis. Na versao americana, o pacote
custa U$3,99 dolares mensais ou U$34,99 dodlares anuais. Ja os app’s franceses cobram €4,99
euros mensais ou €49,99 euros anuais. O Le Progrés des Enfants da desconto nos dois
primeiros meses de assinatura € o Dimoitou News, o primeiro més gratis apds o fechamento
da assinatura.

Durante a navegacdo no aplicativo € possivel contratar o servico. Ao clicar em
“Inscreva-se agora” na home, um pop-up aparece com a pergunta “Vocé € pai/mae?” e um
“teste” de confirmagao, onde ¢ pedido que a pessoa digite os quatro numerais correspondentes
a uma sequéncia de numeros escritos por extenso. Caso a resposta esteja correta, ¢ possivel
ver os valores e efetuar a compra.

Apenas 0 News-O-Matic oferece pacote escolar, mas os valores cobrados ndo estéo
disponiveis no site. Esse tipo de assinatura permite que os professores criem classes, chats e
elaborarem perguntas relacionadas aos conteudos para serem respondidas pelos alunos dentro
da plataforma. Ele e o Le Progrés des Enfants disponibilizam, ainda, a versio Web** do

aplicativo para assinantes.

3.1.2.1 Canais de comunicacao

24 Versdao Web do News-O-Matic disponivel em: <https:/newsomatic.org/login/>; Versdo Web do Le
Progres des Enfants disponivel em: <http://leprogres.newsomatic.org/> Acesso em 6 de maio de
2018.



https://newsomatic.org/login/
http://leprogres.newsomatic.org/
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Os sites oficiais®® dos trés aplicativos tém contetdo voltado para adultos (pais e
professores), com informacdes sobre as taxas de assinatura e as funcionalidades das
plataformas. Os perfis do News-O-Matic no Facebook?® (4.4 mil curtidas), Instagram?’ (235
seguidores) e Twitter?® (2 mil seguidores) sdo atualizados regularmente com curiosidades
sobre temas diversos, de ciéncia a leitura, direcionadas as criancas, apesar da plataforma se
declarar contra o incentivo do uso de redes sociais pelas mesmas. O perfil no Youtube?® (90
inscritos) e a pagina no LinkedIn® (58 seguidores) ndo sdo atualizados. No site ha formulario
e e-mail para contato.

O Le Progres des Enfants tem conta apenas no Facebook! (104 curtidas), atualizada
regularmente com resumos das edigdes diarias, com linguagem voltada para criangas. No site,
sdo disponibilizados niumero de telefone e e-mail para contato.

Ja o Dimoitou News nao tem conta em nenhuma rede social. Um perfil no Instagram
leva o nome do aplicativo, mas ndo tem postagens nem seguidores. No site, sdo

disponibilizados nimero de telefone e formuldrio.

3.1.2.2 Funcionalidade e telas

As funcionalidade dos aplicativos News-O-Matic e Le Progres des Enfants sdo iguais.
O design dos dois aplicativos também € semelhante. As matérias ficam dispostas na home em
grupos de cinco, conforme foram publicadas, em ordem decrescente de data de publicagdo
(Figura 4). Cada uma ¢ moldurada com a cor da sua editoria. Além da edi¢do do dia, o usuario
tem acesso a mais dez edigdes passadas, todas dispostas em conjuntos de cinco. Quando o
usuario estd na tela de uma matéria, ele pode acessar as demais da edigdo com o gesto “rolar”,
quando se faz um rapido “risco” sobre a tela (PALACIOS, CUNHA, 2012).

As telas de matéria seguem o padrdo: uma imagem ou um mosaico de imagens
permanecem fixos no topo, independentemente do rolamento da pégina, seguidos de texto

(Figura 4). A legenda pode ser acessada com um toque do lado esquerdo da imagem. No

25 Site do News-O-Matic disponivel em: <https://www.newsomatic.org/>; Site do Le Progrés des
Enfants disponivel em: <http://www.leprogres.fr/abo-web/le-progres-des-enfants>; Site do Dimoitou
disponivel em: <https://dimoitou.ouest-france.fr/>. Acesso em: 6 de maio de 2018.

26 Disponivel em: <https://www.facebook.com/NewsOMatic/>. Acesso em: 6 de maio de 2018.

27 Disponivel em: <https://www.instagram.com/news _o_matic/>. Acesso em: 6 de maio de 2018.

28 Disponivel em: <https:/twitter.com/News O Matic?lang=pt>. Acesso em: 6 de maio de 2018.

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UC5ZS00SAD5KDVITYbYys7jQ>. Acesso em:
6 de maio de 2018.

30 Disponivel em: <https://www.linkedin.com/showcase/news-o-matic/>. Acesso em: 6 de maio de
2018.

31 Disponivel em: <https://www.facebook.com/leprogresdesenfants/>. Acesso em: 6 de maio de 2018.
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decorrer do texto, algumas palavras consideradas mais dificeis aparecem sublinhadas e em
azul, como um /ink (Figura 4). Ao clicar nela, o usudrio ouve sua pronuncia e 1€ seu
significado escrito em um pop-up. Em um icone no canto superior direito, o usuario ¢
direcionado para uma tela onde € possivel ver a localizagdo do objeto principal da matéria em
um mapa-mundi. Caso queira comparar sua distancia em relagdo ao objeto, a crianca pode
acionar o GPS. Para aproximar ou afastar a zona de visualizag@o, o usudrio deve usar o gesto
tatil “pingar” (PALACIOS, CUNHA, 2012). Para explorar o mapa da esquerda para direita e
vice-versa, ou de cima para baixo e vice-versa, deve fazer o gesto de “deslizar sobre a tela
utilizando dois dedos” (PALACIOS, CUNHA, 2012).

Todo conteudo possui um conjunto de funcionalidades cujos icones permanecem em
uma barra fixa no inferior da tela, independentemente do rolamento. Vamos apresenta-las na
ordem em que aparecem no Le Progrés des Enfants, da esquerda para direita: (1) uma
curiosidade relacionada ao tema da matéria; (2) indicagdo de agdo a ser feita pelo usuario,
desde a feitura de um desenho até dicas como “ndo poluir o planeta” ou “observar o mundo ao
redor”, sempre relacionada ao conteudo visto; (3) slideshow com mais fotos; (4) video sobre o
tema lido; (5) escutar a matéria; (6) traduzir o texto para o inglés; (7) enviar mensagem para a
equipe do aplicativo; (8) ir para tela de desenho; (9) avaliar o conteido como
“impressionante”, “ok™” ou ‘“eu ndo gosto disso”, em traduc¢do livre; (10) saber mais
informacdes sobre o(a) autor(a) do texto, com foto; (11) saber os créditos de todas as imagens
usadas na matéria; (12) destacar uma parte do texto ao realizar o gesto “pressionar”, em que
se mantém um uUnico dedo sobre a tela por um tempo mais prolongado (PALACIOS,
CUNHA, 2012), como um marca-texto online, com varias opcdes de cores; (13) salvar o
contetido como favorito para ser acessado a qualquer momento em uma outra tela; (14) gerar
versdo em PDF da pagina para imprimir. No News-O-Matic, apenas a ordem dos icones é
alterada. Vale registrar que a fungao de destacar o texto (12) ndo funcionou bem em nenhum
dos dois aplicativos. Ao manter o dedo pressionado em uma parte do texto, como manda a

instrucdo, nada acontece ou outro trecho aleatorio ¢ selecionado.
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Figura 4 - Telas da “Home”, matéria em texto e palavra destacada do aplicativo Le Progress des Enfants

LE P ABONNEYOI
ENFANTS oW

JEUX LA REDAC MODE

S

Les pieds
sur Terre

5 infos pour les prochains jours Elle peut atteindre 30 m de

Un week-end sportif au programme ! X

Finale de la Li d long : c’est le double de la

Clt?a edela |sgue :,83 longueur d’un bus ! Un

N ar;plons i ameds.o: authentique squelette de ce
23 denx.mel deulres SqUIPEs mammifére géant est exposé

eropeemesds ‘asalson au musée d'histoire naturelle

S affr??‘em pou; ce D L de Londres, en Angleterre.
prestigieux trop e(_e. un cote, Récemment, il a dd étre

I - <. @ @ }

-l k4

% FROID SUR LE CLIMAT

Fonte: Print screen do Le Progres Des Enfants

Voltando a home, ¢ possivel acessar as telas das demais se¢des do aplicativo. Em
“Jogos”, ha trés opgdes: quebra-cabeca, forca e uma pergunta-resposta diaria sobre algum fato
histérico ocorrido na data em questdo (Figura 5). Nenhuma das brincadeiras tem relagdo com
os contetidos noticiados na edi¢cao do dia. Também ndo hé recompensa por bom desempenho.
Na secdo “Redacdo” ha as seguintes opgdes de ag¢do: escrever uma mensagem para a equipe
do aplicativo; ver as mensagens enviadas por outras criangas com suas respectivas respostas;
fazer um desenho para salvar ou enviar para a equipe, que poderd ser exibido nesta mesma
area no dia seguinte; ver os desenhos selecionados no dia anterior (Figura 5). Em
“Informacdes”, hd explicagdo grafica de como acessar as funcionalidades do aplicativo
(Figura  5), instrugdes para acalmar os  usudrios que possam  estar
tristes/chateados/amedrontados por causa do conteddo consumido (“Chateado com a
noticia?”); perguntas frequentes e termo de privacidade (“Pais”) e possibilidade de edi¢ao da
série escolar e ligar/desligar os sons (“Configuracdes”).

A sec¢do referente ao perfil é representada por um icone circular com mascote ou foto
escolhida previamente, que estd presente em todas as demais se¢des e pode ser movimentado
para onde o usuario desejar dentro delas. Ao clicar no icone, uma tela ¢ aberta com as
seguintes opg¢des de agdo: adicionar um perfil (sdo permitidos até trés por assinatura); editar
informagdes pessoais de nome, data de nascimento, faixa etaria de leitura e mascote/foto de

cada perfil; acessar as noticias marcadas como favoritas e ver os desenhos salvos (Figura 5).
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Figura 5 - Telas de “Jogos”, “Redacao”, “Informacdes” e “Perfil” do aplicativo Le Progres des Enfants
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Acreditamos ser valido mostrar algumas telas do aplicativo News-O-Matic. As
diferengas com o Le Progrés des Enfants sio minimas. Na tela inicial, por exemplo, a
moldura que indica a editoria de cada matéria ¢ feita com linha continua, ao invés de tracejada
(Figura 6). A fonte utilizada nos textos das noticias também softre alteragdo; ¢ mais fina e tem
espagamento maior entre os caracteres (Figura 6). Na tela Informagdes, as abas sdo coloridas

ao invés de brancas com moldura tracejada (Figura 6).

Figura 6 - Telas da “Home”, matéria e “Informagdes” do aplicativo News-O-Matic
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Da mesma forma que o anterior, acreditamos ser valido mostrar algumas telas do
Dimoitou News. De forma geral, este aplicativo tem telas mais coloridas € menos informagao
grafica, o que implica em uma interface menos poluida, a exemplo da tela de perfil do usuario
(Figura 7). Na Home, os icones das seg¢des Jogos”, “Redagdo” e “Informacdes’ficam
localizadas no canto inferior esquerdo (Figura 7), ao invés do canto superior direito, como
ocorre no Le Progrés des Enfants e News-O-Matic.

Nas matérias, além das palavras sublinhadas e azuis, alguns trechos sdo destacados em
negrito (Figura 7). Para avaliar o contetido, sdo usados emojis com emog¢do ao invés da
simples representacdo de maos. A Unica funcionalidade excluida ¢ a de destacar trechos da

matéria, que € justamente a que ndo era executada corretamente nos anteriores.

Figura 7 - Telas da “Home”, matéria e “Perfil” do aplicativo Dimoitou News
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Fonte: Print screen do Dimoitou News

Na tela “Jogos”, apesar das brincadeiras serem iguais aos anteriores, os desenhos que
as representam sao diferentes (Figura 8). Em “Redacdo”, as opcdes aparecem em forma de
lista (Figura 8). Em “Informagdes”, as orientagcdes para os usudrios que estejam se sentindo

tristes/enraivados/amedrontados com as noticias sdo apresentadas em video (Figura 8).
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Figura 8 - Telas de “Jogos”, “Redacdo” e “Informacdes”do aplicativo Dimoitou News
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O destaque do trio News-O-Matic, Le Progres des Enfants e Dimoitou News € a sua
vasta gama de funcionalidades, com destaque para aquelas que ajudam a enriquecer a leitura
das matérias, como a disponibilizag¢ao do significado das palavras de mais dificil compreensao
ou a localizacdo geografica do objeto central dos textos - muitas delas serviram de inspira¢ao
para as aquelas definidas neste trabalho?2.

Um ponto negativo ¢ a aleatoriedade dos jogos, que ficam a parte das tematicas
discutidas nas matérias, sendo, portanto, dispensaveis para um aplicativo de jornalismo. Além

da sua aparente inutilidade, os jogos ndo variam, o que pode torna-los cansativos para o leitor.

3.1.3 Kids Age

O Kids Age surgiu como um jornal para escolas indianas em 2006. Ja o aplicativo,
desenvolvido pela banca de revistas digitais Magzter, foi lancado em 2014 na Google Play e a
ultima atualizagdo foi feita em junho de 2017. Na loja virtual para Android, ja foi baixado
mais de mil vezes. Apesar de se rotular como jornal para pessoas de 4 a 15 anos, ndo ha
variedade tematica nas noticias - caracteristica de perioddicos -, prevalecendo conteudos de

brincadeiras, sugestdes de atividades, curiosidades diversas e dicas de livros. O Kids Age ¢, na

32 \Ver 3.2 Funcionalidades
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verdade, uma plataforma que interliga as escolas assinantes, divulgando, por exemplo,
oportunidades de bolsas de estudo e atividades organizadas pelas institui¢des de ensino.

O conteudo do aplicativo se resume a um PDF das doze paginas duplas da sua versao
impressa, disponibilizado mensalmente. Por conta do formato, s6 ha texto e imagens. Para
acessa-lo, ¢ preciso cadastrar um e-mail. Em seus canais de comunicagdo, dizem oferecer um
espaco na plataforma para professores, pais e alunos trocarem opinides, mas essa
funcionalidade ndo foi encontrada. Os pacotes impressos anuais, que sao enviados por correio,

custam 450 rupias indianas em territorio nacional e 60 dolares para enderecos do exterior.

3.1.3.1 Canais de comunicac¢do

O contetdo do site® ¢ direcionado tanto para adultos (pais), com informacdes sobre os
precos de assinatura, quanto para criancas. H4 uma se¢do onde os pequenos podem enviar
produgdes proprias para serem postadas nas edigdes seguintes. Sao disponibilizados e-mail,
numero de telefone e formulario para contato. H4, ainda, um histérico com as edi¢des de 2010
a 2014, que podem ser baixadas.

Os perfis no Facebook* (100,5 mil curtidas), Instagram?® (450 seguidores) e Twitter*
(109 seguidores) t€ém contetidos idénticos, voltados para as criangas, com postagem sobre
curiosidades, jogos para serem feitos na hora e pedidos de interacdo, como “Qual pergunta
vocé gostaria de fazer para nosso proximo entrevistado?”. J& o canal no Youtube®’ (374
inscritos) fala sobre os beneficios de adquirir o aplicativo. O aplicativo tem perfil no

LinkedIn®® (58 seguidores), mas nio ha publicagdes.

3.1.3.2 Funcionalidades e telas

Na tela inicial, além da edicdo do més, € possivel acessar edigdes anteriores, que ficam
organizadas em ordem decrescente de data de publicagcdo (Figura 9). O usudario pode ler o
conteudo no momento ou salva-lo na plataforma para acessa-lo depois na aba “No meu

dispositivo”, que aparece na home (Figura 9).

33 Disponivel em: <http:/kidsage.in/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.

34 Disponivel em: <https://www.facebook.com/kidsage.newspaper/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.
35 Disponivel em: <https://www.instagram.com/kids_age/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.

36 Disponivel em: <https:/twitter.com/kidsage>. Acesso em: 9 de maio de 2018.

37 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCUM3_MPA-0jD03ch8ASORCA>. Acesso em:
9 de maio de 2018.

38 Disponievl: <https://www.linkedin.com/company/kids-age/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.
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E importante observar que o Kids Age é o Unico similar analisado que contém
publicidade. Apos as trés primeiras paginas de contetido, ha folhas exclusivas de antincios. E
preciso passar por elas para continuar lendo. O gesto tatil usado para passar as abas que
aparecem na tela inicial e as paginas em PDF ¢ o “rolar”. O zoom pode ser alterado pelos
gestos “pincar” ou “duplo toque”, que consiste em dois toques rapidos sobre a tela

(PALACIOS, CUNHA, 2012).

Figura 9 - Telas da “Home”, leitura em tela cheia e edi¢cdes salvas do aplicativo Kids Age
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As demais abas da home s3o: “Clips”, “Marcadores”, “Outras revistas”, em referéncia
aos demais produtos da banca online Magzter. Todas abrem telas em branco, sem contetido.
Voltando a tela inicial, hd um icone de engrenagem no canto inferior esquerdo, que da acesso
a uma tela com as seguintes opcdes: “Conta”, onde ¢ possivel alterar o e-mail cadastrado;
“Resgatar C6digo”, sem maiores explicitacdes sobre o que ¢ o cddigo (Figura 10); “Ajuda”,
onde ha informagdes sobre a Magzter, possiveis problemas com os produtos cobrados,
possibilidade de editar as informacdes pessoais, historico de pagamentos e FAQ (Figura 10);
“Acerca”, onde ficam os termos e condigdes, a politica de privacidade e a versao do app

(Figura 10); “Avalie-nos”, que redireciona o usuario para a pagina na Google Play.
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Figura 10 - Telas de “Defini¢des”, “Ajuda” e “Acerca” do aplicativo Kids Age
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A partir da andlise de todas as telas, fica claro que o aplicativo Kids Age ¢ apenas uma
ferramenta para armazenar suas edi¢des impressas. Fora as cores do proprio jornal, nada na
interface € convidativa para criangas (nem adultos). Lancado em 2014, assim como a maioria
dos similares, ndo ha justificativa para a criagdo de um aplicativo que ndo se utiliza das
potencialidades do ambiente online - o downloads das edi¢gdes em PDF poderiam ser feitas

através do site.

3.1.4 Kiwi Kids News

Kiwi Kids News nasceu em 2010 como site de noticias para estudantes, professores e
escolas da Nova Zelandia. O aplicativo, lancado em 2014 e atualizado pela tltima vez em
setembro de 2015, tem mais de mil downloads na Google Play. O contetdo nao obedece a
uma regra de quantidade ou periodicidade; depende da ocorréncia de fatos considerados
relevantes pela equipe. Nao ¢ preciso se cadastrar para usar o app, por isso, seu acesso ¢
sempre gratuito. As opg¢des de assinatura, pessoal ou escolar, incluem apenas as

funcionalidades presentes no site e livretos impressos e virtuais.
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3.1.4.1 Canais de comunicac¢do

O site’® ¢ um produto por si s6, com conteido jornalistico e diversas atividades e
funcionalidades - exclusivas para assinantes. O aplicativo nem ¢ mencionado na pagina. Nao
foram encontrados, porém, informacdes para contato. As compras sao feitas de forma
automatizada na plataforma.

Nos perfis do Facebook*® (809 curtidas) e Twitter*! (1170 seguidores), o unico tipo de
postagem ¢ o compartilhamento das ultimas noticias publicadas no site, com link direto para
acessar o contetido original. Algumas imagens mais divertidas e coloridas, que sdo colocadas
esporadicamente, ddo a entender que o contetido é voltado para o publico infantil. A conta no

Instagram*? (160 seguidores) esta desatualizada desde agosto de 2017.

3.1.4.2 Funcionalidades e telas

Assim que o aplicativo ¢ aberto, ele ja mostra as noticias da editoria “Nacional”,
referente aos fatos ocorridos na Noza Zeladndia, em ordem decrescente de data de publicagdo
(Figura 11). Ao clicar em uma noticia, aparecem duas fotos idénticas seguidas (o que parece
ser um bug, acontece em todas as matérias) seguidas de um texto curto (Figura 11). No canto
superior direito, ao lado do icone de compartilhar o conteudo, ha a opgdo “Ver o post
original”, que direciona o leitor para o site, onde ¢ possivel ver a mesma noticia, s6 que
acompanhada de jogos de compreensdo. A mesma opg¢ao “Ver o post original” aparece ao fim

de todos os textos (Figura 11).

% Disponivel em: <https:/kiwikidsnews.co.nz/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.

40 Disponivel em: <https://www.facebook.com/kiwikidsnews/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.
41 Disponivel em: <https:/twitter.com/kiwikidsnews?lang=pt>. Acesso em: 9 de maio de 2018.
42 Disponivel em: <https://www.instagram.com/kiwikidsnews/>. Acesso em: 9 de maio de 2018.
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Figura 11 - Telas da “Home”, topo e fim de matéria do aplicativo Kiwi Kids News
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Independentemente da tela em que o usudrio estiver, os icones das editorias

permanecem fixos em uma barra inferior. Ao escolher uma editoria, as matérias do tema

escolhido aparecem organizadas em uma tela semelhante a inicial (Figura 12). Os icones das

editorias sdo seguidos de “Sobre” e “

Contate-nos”, que abrem novas telas (Figura 12).

Figura 12 - Telas da editoria “Ciéncia”, “Sobre” e “Contate-nos” do aplicativo Kiwi Kids News
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O grande destaque Kiwi Kids News € o fato de ser o Unico similar dentre os analisados
que publica conteudos sem quantidade ou periodicidade pré-definidas. O que mostra um
amadurecimento em relagdo aos demais no que tange a producgdo e publicacdo de contetidos
no ambiente online. Porém, o uso de potencialidades da internet para por ai. A divisao de
matérias unica e exclusivamente por editorias dificulta a visualizacdo de temas diversos por
parte do usudrios. Assim como o aplicativo anterior, Kids Age, este produto uso o aplicativo

como uma mera ferramenta de copia dos conteudos oriundos de outros meios.

3.2. FUNCIONALIDADES

As funcionalidades listadas nesta secdo foram pensadas para atender as demandas
especificas do nosso publico-alvo, levando em consideracao seu nivel de desenvolvimento
segundo Piaget (1967, 1973), além de oferecer mecanismo de participacdo aos leitores mirins
- déficit do jornalismo infantil descrito na revisao bibliografica - e se destacar em relacdo aos
similares analisados, principalmente, o concorrente brasileiro GutenNews. Ao longo do curso
deste trabalho também tiramos duvidas técnicas com dois programadores* para nos certificar
da possibilidade de execu¢do de cada funcionalidade proposta, evitando projecdes complexas
demais de serem postas em pratica.

Nao aprofundamos nesta secdo a futura andlise de dados comportamentais dos
usuarios que devera ser feita pela plataforma, como o tempo gasto em cada matéria, qual tipo
de imagem/titulo gera mais cliques ou em que ponto do texto as criangas costumam parar de
ler. Entendemos a importancia desse mecanismo de quantificacdo para mensurar os interesses
do publico, mas nos atemos a descrever as funcionalidades no que tange a forma como elas se

apresentam aos usudarios por meio da interface do aplicativo.

3.2.1 Significado de “palavras dificeis”

Partindo do pressuposto de que a linguagem da crianga € egocéntrica, Piaget (1973)
chama de “sincretismo do raciocinio” o modo como os pequenos fazem a leitura daquilo que
véem ou ouvem por volta dos 8 aos 11/12 anos. Segundo o autor, eles sdo capazes de analisar

mais detalhes em uma leitura que nos, adultos. Ao mesmo tempo, porém, esses detalhes néo

43 Lucas Borges solucionou davidas no periodo inicial do projeto, em julho de 2017, via e-mail. Luiz
Neto fez uma previsdo sobre o nivel de dificuldade de execucao das funcionalidades na fase final do
projeto, em maio de 2018, por telefone, além de fazer projecdes sobre tempo e equipe necessarios
para coloca-las em pratica.
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recebem atencéo individual, servem apenas para dar sentido ao conjunto. E dessa forma, por
exemplo, que uma crian¢a ainda analfabeta consegue achar uma pégina especifica em um
livro. Ou seja, ela consegue observar e gravar algumas palavras e/ou desenhos mesmo sem

saber seus reais significados.

[...] quando a crianga escuta outra pessoa falar, seu egocentrismo a impele a crer que
compreende tudo, impede-a de discutir termo a termo as palavras do seu
interlocutor. Em lugar de analisar o detalhe do que se lhe diz, ela raciocina sobre o
conjunto. N&o procura adaptar-se ao interlocutor, e é a essa causa que se deve o fato
de a crianga pensar por esquemas de conjunto (PIAGET, 1973, p. 236).

Esse esquema sincrético de andlise, que parte do todo para o particular desconhecido,
se parece ao que fazemos quando nos deparamos com uma palavra desconhecida e tentamos
chegar ao seu significado pelo contexto. A diferenca é que o egocentrismo infantil faz com
que o individuo nem ao menos questione o significado atribuido por ele. Logo, assim que o
faz, j4 o toma como certeza, pois “seus juizos sdo sempre absolutos” (PIAGET, 1967, p.201).
Por conta disso, o “sincretismo do raciocinio” pode gerar grandes erros de interpretacao.

A partir destas conclusdes, ha duas op¢des possiveis para um aplicativo que produz
contetdo para criangas: excluir as palavras/conceitos de dificil compreensdo ou, a que nos
parece mais interessante, escrevé-las e dar a possibilidade dos usuarios acessarem seu
significado. Dessa forma, o texto ndo precisa ficar saturado de explicacdes e amplia-se o
universo linguistico dos leitores mirins (ANDI, IAS, 2002, p. 37).

Assim como nos aplicativos News-O-Matic, Le Progrés des Enfants e Dimoitou News,
estas palavras/conceitos virdo destacados no texto, sublinhadas e na cor azul, como um link.
Para acessar seus significados, o usuario sO precisa “pressionar” o vocabulo, gesto que
consiste em fazer presséo com um dedo por um tempo mais prolongado (PALACIOS,
CUNHA, 2012). Ao fazer isso, um pop-up abrira na tela com o(s) significado(s), sem impedir
a visualizacdo da matéria em segundo plano. Para fechar, basta clicar fora da &rea do pop-up
ou no icone de “x”. Uma vez pressionada, a palavra/conceito permanece sublinhada para
indicar que pode ser acessada novamente, mas sua cor passa a ser preta, como o restante do

texto.

3.2.2 Visualizagéo simultanea de imagem e texto

Em uma atividade onde pretendia mensurar a capacidade de comunicacgéo das criancas
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entre si, Piaget (1993) concluiu que as explicacGes sobre funcionamentos mecanicos, que
eram feitas com auxilio de uma ilustracdo, era mais bem assimiladas do que as historias
ficcionais que sé tinham versdo oral. Segundo o autor, isso acontece porque o interlocutor
“[...] tem o desenho sob os olhos, e enquanto o explicador fala ele reflete sobre a significagao
daqueles desenhos” (PIAGET, 1973, p. 178).

Com base nessa pesquisa, concluimos que seria mais facil para a crianga entender
completamente o contelido caso ela pudesse visualizar, simultaneamente, a imagem que
melhor representa/acrescenta o trecho da matéria que estd sendo lido. A solucdo encontrada
foi fixar no topo da tela um slideshow com todas as imagens pertinentes ao assunto
numeradas. Assim, basta o autor do texto indicar em qual delas a crianga deve permanecer a
cada estagio da leitura através de indicagdes simples, como “olhe a imagem 4” ou “como
mostra a figura 3”. Usamos como referéncia os aplicativos News-O-Matic, Le Progres des
Enfants e Dimoitou News, que também mantém imagens fixas no topo. Esses similares,
porém, colocam apenas uma imagem ou um mosaico de imagens em destaque, € ndo um

slideshow.

3.2.3 Localizacao geografica das matérias

A nossa nogdo de espaco é construida no decorrer do desenvolvimento humano. No
inicio da vida, ela d& conta apenas dos objetos e lugares que estdo a nossa volta, pelo fato de
serem mais facilmente experienciados. Isso acontece porque, enquanto predomina o
pensamento egocéntrico, o individuo ndo consegue se colocar na perspectiva dos outros nem
dos objetos, caso ndo haja a etapa da experimentacdo. A partir desse entendimento, Piaget
(1967) exemplifica como se d& a progressdao da nogdo de espaco na medida em que o

egocentrismo comega a decair na crianga, por volta dos oito anos:

Se se colocar sobre a mesa um l&pis e uma faca, ela saberd certamente dizer se o
lapis esta a esquerda ou a direita da faca, mas é ainda o ponto de vista préprio; é
apenas aos 11 anos que, colocada diante de trés objetos em linha, ela sabera dizer se
eles estdo a direita ou a esquerda uns dos outros, quando tomados dois a dois. Em
resumo, esta parece ser a progressdo: ponto de vista proprio, ponto de vista dos
outros e, finalmente, apenas ponto de vista dos objetos, ou do juizo de relagdo em
geral (PIAGET, 1967, p. 202)

Diante dos diversos niveis de percep¢do espacial que possam ter os leitores e por
acreditar que esta percepcdo pode influenciar no entendimento completo de alguns contetdos,

decidimos colocar uma funcionalidade que permita a crianca visualizar o objeto central de
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uma matéria, quando houver, em um mapa-mandi - principal representacao cartografica do
mundo -, assim como acontece nos aplicativos News-O-Matic, Le Progrés des Enfants e
Dimoitou News. Caso seja do desejo da crianca, ela poderd permitir que o aplicativo acesse
sua localizacéo e a compare com a do objeto.

Apesar de Piaget tratar de uma nocdo geral de espaco, o empréstimo de suas

conclusbes ja foi feito em outros estudos especificos de geolocalizacdo, visto que:

N&o h& nenhuma evidéncia que contradiga a suposi¢do de que a construcdo do
espaco geogréfico se desenvolva seguindo as mesmas etapas do espago em geral, e
que ele é produto dos mesmos mecanismos perceptivos e cognitivos, e tampouco
existe na literatura especializada consultada nenhum argumento que refute esta
suposi¢do. Porém Vinh-Bang confirma que a suposicéo de que, de um ponto de vista
légico, a construcdo do espaco geografico deve ser solidaria com a do espago
intelectual (OLIVEIRA, 2005, p. 116)

3.2.4 Comentarios

Visto que os atributos e caracteristicas humanas sdo desenvolvidas através da interagdo
social, a troca com o outro (VYGOTSKY, 1994 apud PINTO, MACIEL, 2011), o espaco de
comentarios é imprescindivel em qualquer projeto de jornalismo, que deve suscitar discussées
e fortalecer o senso critico do leitor. Porém, nenhum similar analisado possui esta
funcionalidade. O que pode ser entendido como uma medida de protecdo, nos parece a perda
de oportunidades de geracdo de debates, tais quais acontecem em portais online para o publico
adulto. A faixa etaria do nosso publico-alvo é justamente o periodo em que se desenvolve o
instinto social (PIAGET, 1967, p. 195), quando elas “procuram uma permuta € uma
compreensao reciproca melhores” (PIAGET 1973, p. 78). Em relacdo as idades anteriores,
elas se tornam mais aptas a criar dialogos envolvendo troca de opiniGes com outras criangas.

Ainda levando em consideracao as experiéncias com portais de noticias para adultos,
estamos cientes de que o espaco de comentarios é um terreno fértil para o desrespeito e a
publicacdo de contetidos improprios*. Por isso, é imprescindivel que eles passem pelo crivo
da equipe do aplicativo antes de serem tornados publicos, a fim de filtrar possiveis injurias.
Além disso, ser& dada aos usuérios a op¢do de denunciar os comentarios de terceiros - pratica

necessaria para estar em conformidade com a politica do desenvolvedor da Google Play*®.

44 cada desenvolvedor tem suas proibigdes de contetdos considerados impréprios, mas ha praticas
comuns que devem ser seguidas. A Google Play, por exemplo, disponibiliza um resumo das suas
restricdes. Disponivel em: <https://play.google.com/intl/pt-BR_ALL/about/restricted-
content/inappropriate-content/sensitive-events/> Acesso em 9 de junho de 2018.

45 Disponivel em: <https:/play.google.com/intl/pt-BR/about/restricted-content/user-generated-
content/> Acesso em 9 de junho de 2018.
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3.2.5 Contribuicdo dos usuarios

Por melhores que sejam as intencdes daqueles que trabalham de algum modo para o
publico infantil, como os jornalistas especializados, os assuntos que julgamos ser de interesse
dessa faixa etaria podem ser meras suposi¢fes. O risco é parecido com o0 que se corre todo
produtor de contetido na hora pensar seu publico-alvo, mas é intensificado no caso infantil
porque a infancia é um periodo do qual, apds terminado, levamos poucas recordacfes. Por
isso, ndo é simples reviver as sensacdes passadas para se colocar no lugar do leitor. Além
disso, com as constantes transformaces sociais, os interesses partilhados na infancia mudam
cada vez mais rapido de uma geracdo para a outra. Ndo h& forma melhor de saber quais 0s

reais interesses do publico infantil do que consultando-lhe.

Ouvir as idéias e pensamentos das criangas é critico para nos ajudar a nos manter
sintonizados com suas necessidades, seus problemas, suas preferéncias, suas razoes,
e para nos ajudar a ter idéia daquilo que é realmente de seu interesse. E possivel que
os adultos, afinal de contas, facam pressuposi¢cGes sobre os pontos de vista das
criangas relativos a certas questdes, sem consultad-las primeiro (AUGELES-
BAUTISTA, 2002, p. 309).

O modo que encontramos para aumentar a participacdo dos leitores na producdo do
conteudo deste projeto foi projetar trés secdes de interagdo. A primeira ,“Minhas Ideias”,
permitird o envio de ideias de pauta, em texto escrito com possibilidade de anexar imagens,
para serem avaliadas pela equipe do aplicativo. A outra se¢do ¢ “Tema da Semana” - uma
enquete semanal fixa, onde todos votam para escolher o assunto da matéria especial da
semana seguinte. Por ultimo, “Escreva para a Gente”, onde sera possivel enviar mensagens
particulares para a equipe do app, que deverao, por sua vez, respondé-las.

N&o ha secdes semelhantes as duas primeiras nos similares analisados. O mais
proximo que se chega destas funcionalidades ¢ a “Redacdo” presente no News-O-Matic, Le
Progrés des Enfants e Dimoitou News, onde séo disponibilizadas publicamente as mensagens
enviadas pelas criancas e suas respectivas respostas.

Pensando em uma futura implementacdo e consolidacdo deste trabalho, o préximo
passo para ampliar a participacdo dos leitores é Ihes dar a possibilidade de enviar produces
préprias, seja em texto, desenho ou video. Essa funcionalidade ndo se faz possivel a priori por

demandar uma equipe grande, que consiga triar todo o material recebido.
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3.2.6 Avaliacédo do conteudo

Outra forma de mensurar o interesse do publico acerca do conteudo disponibilizado é
permitir e acompanhar a avaliacdo das matérias, assim como fazem os aplicativos News-O-
Matic, Le Progres des Enfants e Dimoitou News. Em todas as telas de conteudo, a crianga
poderd responder a pergunta “Gostou de saber disso?" com trés opgdes de emojis, cujas

b1

expressoes indicam algo como “ndo”, “pouco” e “muito”.

3.2.7 Medalhas

Os usuérios vao conquistar medalhas a medida que interagirem com o aplicativo. Por
exemplo, ao ler 25 matérias sobre esportes, ele ganhara o selo de “curioso” da editoria. Ao ler
50, passara a ser “fa”; 75, “entendedor” e 100, “especialista”. Os mesmos parametros valem
para todas as editorias. Havera uma sec¢do especifica no aplicativo para essa funcionalidade,
onde sera possivel ver as medalhas ja conquistadas e as porcentagens que restam para adquirir
as demais. O usuario também poderd acompanhar as porcentagens na tela de leitura das
matérias, em uma barra que ficara no topo, acima das imagens. A cada matéria lida, a barra
ficara mais preenchida para demonstrar qudo perto ele estd de alcancar a premiacdo. O
objetivo é estimulé-lo a ler mais em um Gnico uso do app. Caso queira ver o desempenho dos
amigos, basta ir no perfil publico deles ou comparar suas medalhas com as deles em uma tela
de ranking, contabilizado pela plataforma. O similar brasileiro GutenNews também da
recompensas por leitura, mas cada jogador s6 visualiza as suas.

Esse sistema de recompensa por meio de medalhas e o estimulo a competicdo entre
usuarios séo caracteristicas retiradas do universo dos games e aplicadas em outro contexto - a
que se da o nome de gamification. No caso do jornalismo, o objetivo ¢ “envolver-se com 0
leitor, té-lo participando ativamente, interagindo e compartilhando sua interacdo. O intuito

seria também fidelizar o usuario e fortalecer o contetido” (ACOSTA, 2016, p. 69-70).

3.2.8 Matérias em formato interativos

Para pensar esta funcionalidade, nos baseamos neste conceito de NewsGames de
Bogost, Ferrari e Schweizer (2010 apud PINHEIRO et al, 2014): “um termo que nomeia um
amplo conjunto de trabalhos produzidos na interse¢do entre videogames e Jornalismo”. No

Brasil, o Nucleo Jovem da Editora Abril (composto pelas revistas Superinteressante, Mundo
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Estranho, Guia do Estudante e Recreio) foi um dos precursores desse modelo de narrativa. Em
2010, por exemplo, langou o “Corrida Eleitoral”, em que os leitores (jogadores) escolhiam um
carrinho correspondente a um presidenciavel e disputavam uma corrida, sendo que a
velocidade do carrinho era proporcional a colocagdo do candidato enquanto que a proporgédo
do dinheiro arrecadado durante a campanha podia ser usado para turbinar o carrinho
(PINHEIRO et al, 2014, p. 267).

Inspirados nessas experiéncias, propomos a postagem didria de uma matéria em
formato de jogo. Visto que ndo é possivel produzir experiéncias tdo imersivas quanto aquelas
da Superlinteressante nesta periodicidade, recomendamos que os softwares sejam baseados em
brincadeiras mais simples, como jogo da memdria, quiz e quebra-cabeca. Isso ndo exclui a
possibilidade do veiculo de comunicacdo produzir newsgames mais complexos para pautas
especiais. Mas, assim como esta € uma alternativa ao texto escrito, que corresponde a maioria
dos contetdos postados nos similares, ndo é necessario ficarmos presos aos jogos. O
jornalismo de dados, por exemplo, permite a criacdo de formatos distintos e inovadores.

Nenhum outro app analisado neste trabalho possui esta funcionalidade. No
GutenNews, 0s jogos sdo testes de conhecimento e interpretacdo que geram relatorios para as
escolas, e nos demais aplicativos, o objetivo é entreter. No News-O-Matic, Le Progrés des
Enfants e Dimoitou News, a Unica brincadeira que acrescenta informacdo é uma questdo de

maltipla escolha sobre algum feito mundial ocorrido na data de uso.

3.2.9 Rede social

Apesar do uso de Redes Sociais Online ser cada vez mais presente no cotidiano
brasileiro, incluindo os mais jovens, a criagdo de perfis é proibida para menores de 13 anos no
Facebook, WhatsApp, Instagram e Twitter e para menores de 18 no Youtube. As idades
minimas s&o explicitadas nos termos de uso de cada rede e definidas com base na legislacdo
de cada pais. Assim sendo, deixamos de lado as opinides sobre a moralidade dessas normas e
decidimos ndo corroborar com 0 uso desses sites em nosso projeto de aplicativo. N&o sera
permitido o compartilhamento de uma matéria diretamente no Facebook, por exemplo, como
acontece nos similares GutenNews e Kiwi Kids News.

Visto que essa decisdo compromete a circulacdo das noticias entre nosso publico
leitor, propomos a criacdo de uma rede social dentro da propria plataforma. Funcionara da
seguinte maneira: através da permissdo de acesso a agenda de contatos do celular, o usuario

vai criar uma lista de amigos, assim como ocorre no WhatsApp. Em uma tela seréa exibido um
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histdrico das atividades mais recentes dos amigos na plataforma, como ganhar uma medalha
ou fazer um comentario. Se o app mostra que “Amigo x”’ avaliou a matéria “Y”
positivamente, basta o usudrio clicar nessa notificacdo para ler “Y”. Néo sera possivel, porém,
como acontece nas Redes Sociais Online, interagir com as atividades expostas no feed (curtir,
comentar ou compartilhar). O Unico espaco onde serd permitida troca de mensagens entre
usuarios € o de comentarios nas matérias a fim de diminuir a complexidade do projeto de
programacao e aumentar o nivel de privacidade (VILLELA, 2016) das criancas.

Essa funcionalidade, que ndo estd presente em nenhum outro similar analisado, € um
mecanismo para aumentar o engajamento do usuario na plataforma. Com ela implementada,
ndo se faz necessario colocar estatisticas dindmicas (BARBOSA, 2014, p. 1) para medir os
contetidos mais populares, pois 0 engajamento dos amigos nas matérias sera medido pelas

acOes que aparecem no feed.

3.2.10 Indicacéo de matérias similares

O sistema de recomendacdo de noticias (SRN), apontado por BARBOSA (2014) como
outra forma de dinamismo do jornalismo online, estard presente com a chamada “Leia Mais”
ao fim de todas as matérias. A barra de medalhas que estar4 no topo da tela de matérias
funcionard como um incentivo a mais para a crianca fazer a leitura dessas indicacGes. Além
de permitir o aprofundamento do assunto tratado com conteldos complementares, esta
funcionalidade incentiva o usuario a permanecer por mais tempo na plataforma.

No aplicativo GutenNews, ndo hd SRN propriamente dito, mas ao fim de cada
atividade (finalizagcdo de jogo ou leitura matéria), o aplicativo pergunta se a crianga deseja
passar para o proximo conteudo. Além disso, o “Leia Mais” é uma forma de linguagem
hipertextual aplicada aos dispositivos moveis, visto que funciona como desenrolamento da

narrativa jornalistica.

3.2.11 Pesquisa por temas ou palavras-chave

Além da possibilidade de encontrar uma matéria acessando as telas das editorias pré-
definidas, este protdtipo permitira que o usuario procure conteudos do seu interesse por meio
de palavras-chave. Acreditamos que a supressdo dessa funcionalidade é um mau uso da
propriedade de “memoria” (DiAZ NOCI, 2012, apud PALACIOS, CUNHA, 2012),
caracteristica da internet. Como a base de dados do aplicativo ficard em um servidor, esta
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funcionalidade sé funcionara com acesso a internet e ndo sobrecarregara a memoria do
celular. Dos similares analisados, o GutenNews e o Kiwi Kids News também dividem o
contetdo por temas. News-O-Matic, Le Progres des Enfants, Dimoitou News e Kids Age

dividem por edicdes, 0 que demonstra um apego ao modelo impresso de publicacéo.

3.2.12 NotificagBes de matérias novas

Na tela onde ficardo dispostas as editorias, 0 usuario podera escolher se deseja receber
notificacdes quando novas matérias forem postadas em cada uma delas. Para ativar ou
desativar 0s avisos, a crianga s precisara clicar no icone de sino que fica ao lado do nome da
editoria. Essa funcionalidade, que ja é largamente utilizada por outros aplicativos de noticias
para adultos, tem como objetivo atrair o leitor para dentro da plataforma através do recurso de
vibracdo do celular (PALACIOS, CUNHA, 2012).

3.2.13 Salvar matérias favoritas

Seré possivel marcar uma matéria como favorita para acessa-la em outro momento em
uma secdo especifica. As matérias salvas serdo automaticamente baixadas e permanecerdo
disponiveis dentro da plataforma mesmo quando o usuario estiver offline, assim como é feito
no similar Kids Age. O objetivo € permitir que usuario consuma conteddo mesmo que ndo
tenha acesso a Internet. Os aplicativos News-O-Matic, Le Progrés des Enfants e Dimoitou

News permitem apenas favoritar um texto, sem possibilidade de download.

3.3 MODELO DE NEGOCIO

O desenvolvimento do modelo de negdcio foi crucial para prever a viabilidade
mercadologica deste trabalho. Foi durante esta etapa que observou-se a necessidade dele ser
adotado por veiculos de comunicacdo ou outras instituigdes interessadas que ja possuam
credibilidade na producdo de informagao, equipe de jornalistas e/ou estrutura de TI, visto que
os custos de implementacdo e manutencao do aplicativo sdo altos.

Nesse cendrio em que este protdtipo tera mais chances de sobrevivéncia caso seja
posto em pratica por uma empresa de grande porte, optamos por pensar em um modelo tal
qual ele deverd ser adotado pelos veiculos/instituicdes interessados, ao invés de pensa-lo

como startup, por exemplo. Apesar destes empreendimentos j4 possuirem suas proprias
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diretrizes, fez-se necessario pensar em novas, visto que sera criada uma marca Unica para o
aplicativo, com uma comunicagdo especifica para os novos clientes. E assim que ocorre, por
exemplo, com os similares Le Progres des Enfants e Dimoitou News, que sdo produtos
ligados aos jornais franceses Le Progress € Ouest France, respectivamente.

A metodologia escolhida nesta etapa foi o0 Quadro de Modelos de Negocios, criada por
Osterwalder e Pigneur (2011) e descrita no livro Business Model Generation (em traducao
livre, Inovacdo em Modelos de Negodcios). Popularmente conhecida como “Canvas”, ela
propde o preenchimento de um quadro onde estdo resumidos os principais componentes de
um empreendimento. Sdo eles: Segmentos de Clientes, Proposta de Valor, Canais,
Relacionamento com Clientes, Fontes de Receitas, Recursos Principais, Atividades-Chave,
Parcerias Principais e Estrutura de Custo (discutiremos cada um deles abaixo).

Essa metodologia se adequa melhor a um projeto experimental do que o tradicional
plano de negocio, que requer pesquisa de mercado mais aprofundada e decisdes definitivas.
Outro fator levado em consideracdo na hora da escolha foi a familiaridade da autora com o
procedimento por ja ter trabalhado com ele durante voluntariado na empresa junior de
comunica¢do da Ufba, a Produtora Junior, e na Liga Universitaria de Empreendedorismo de

Salvador (Lue) nos anos de 2014 ¢ 2015.

° Segmentos de Clientes “define os diferentes grupos de pessoas ou
organizagdes que uma empresa deve buscar ou servir” (OSTERWALDER, PIGNEUR, 2011,
p.20). Neste trabalho, temos dois grupos: criancas de 8 a 12 anos que tenham celular ou tablet
com acesso a internet, para quem oferecemos a Proposta de Valor, e os pais ou responsaveis
dessas criangas, que sdo os clientes pagantes. O ultimo grupo ainda pode ser subdividido em
dois: aqueles que ja tém assinatura com o veiculo de comunicagdo e os que nao tém.

Os autores dividem esse componente em cinco segmentos: mercado de massa, nicho
de mercado, segmentado, diversificado e plataforma multilateral (ou mercados multilaterais).
Nossos clientes se encaixam no segmento “nicho de mercado”, por necessitarem de Proposta
de Valor, Canais e Relacionamento adequados as suas demandas especificas

(OSTERWALDER, PIGNEUR, 2011, p.21).

° Proposta de Valor ¢ o “motivo pelo qual os clientes escolhem uma empresa
ou outra. Ela resolve um problema ou satisfaz uma necessidade do consumidor”
(OSTERWALDER, PIGNEUR, 2011, p.22). A nossa proposta ¢: entregar jornalismo de

qualidade, com linguagem adequada ao publico infantil, em formato inovador. O problema
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que buscamos resolver ¢ a falta de contetdo jornalistico de qualidade ofertado as criangas no
Brasil. Essa proposta se diferencia do similar brasileiro, que tem um modelo de negdcio
voltado ao letramento, e ¢ fundamentado em quatro elementos listados pelos autores. Sao eles:
“design”, “marca/status”, “acessibilidade” e “conveniéncia/usabilidade”.

O primeiro ¢ inerente a qualquer produto ou servigo inserido na industria de
eletronicos, visto que a experiéncia do usudrio e sua satisfacdo ¢ diretamente proporcional a
um design superior. O segundo esta relacionado a opinido do mercado consumidor sobre a
marca associada ao servigco/produto. Por isso, pensamos que este projeto terd mais chances de
sucesso caso seja adotado por veiculos/institui¢des que ja possuem credibilidade no pais. O
terceiro, assim como o primeiro, se d4 por conta da propria natureza de plataforma online, que
permite o acesso de qualquer crianga que tenha celular ou tablet com acesso a internet. O

quarto elemento ¢ a “conveniéncia/usabilidade”, justificado pela relacdo de proximidade entre

usudrio e smartphone (CANAVILHAS, 2013).

° Canais ¢ “como uma empresa se comunica ¢ alcanca seus Segmentos de
Clientes para entregar uma Proposta de Valor” (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011, p. 26).
Neste componente, os autores indicam a escolha de meios que ja facam parte da rotina dos
clientes e que consigam oferecer informagdes necessarias para todas as seguintes fases de uma
compra: “conhecimento” (aumentar o volume de informacgdo sobre o servigo oferecido e sua
proposta de valor), “avaliacdo” (permitir que o cliente avalie o que estd consumindo),
“compra” (facilitar o caminho para realizacdo da compra), “entrega” (entregar a proposta de
valor) e “pos-venda” (dar suporte pos-pagamento). Como este trabalho possui segmentos
diferentes de clientes, sdo necessarias estratégias distintas para cada um.

No segmento correspondente as criangas, temos a perda do potente canal para a fase de
“conhecimento” que sdo as Redes Sociais Online. Assim como ndo serd permitida a
integragdo de RSO no aplicativo*®, ndo indicamos a producgdo de contetido voltado para o
publico infantil nesses sites. Essa supressdo serda compensada por meio da Parceria-Chave,
como veremos adiante. Independentemente disso, a comunicagdo com os usudrios também se
dard através da propria plataforma. Para suprir a fase de ‘“avaliagdo”, sera possivel enviar
mensagens privadas na se¢io “Escreva para a Gente” e avaliar todas as matérias*’, além dos

espacos de numeracdo de estrelas e comentarios nas lojas virtuais onde o aplicativo estiver

46 ver 3.2.9 Rede Social
47 Ver 3.2.5 Contribuicdo dos usuarios e 3.2.6 Avaliacdo do contetido
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disponivel. Para “conhecimento”, haverd a se¢ao “Duvidas Comuns”, com as principais
questdes que podem surgir nos usudrios (FAQ). Para o “pos-venda” estardo disponiveis as
areas “Esqueceu como mexer?”, que corresponde a um tutorial das funcionalidades em forma
de infografico, “Esta triste com as noticias?”’, que consiste em orientagcdo para as criancas que
se sintam mal no decorrer do consumo de pautas negativas, “Regras do aplicativo”, onde o
termo de uso estad descrito em linguagem simples, e “Meus Dados”, onde a crianga terd acesso
a politica de privacidade*® do app e podera editar suas permissdes para acesso de dados.
Diferentemente do segmento anterior, para pais ou responsaveis indicamos a criagao
de perfis nas RSO Facebook e Instagram para as fases de “conhecimento”, “pos-venda” e
“avaliagdo”. Ambas sdo, respectivamente, a primeira ¢ a quarta redes sociais mais populares

no Brasil®

e apresentaram os maiores numeros de seguidores dentre os canais de
comunicacdo dos similares analisados. WhatsApp e Youtube, que sdo a segunda e a terceira
redes mais usadas, ndo sao indicadas a priori por demandarem custos maiores de equipe €
producdo de conteudo, respectivamente. As informagdes da fase de “conhecimento” estardo
nas segoes “Sobre” (Facebook) e “Biografia” (Instagram), bem como nas postagens. As fases
de “pds-venda” e “avaliagdo” ficardo a cargo das funcionalidades j& existentes nesses site,
como a possibilidade de dar estrelas no Facebook e interagir por meio de comentarios ou
mensagens particulares.

As informacdes da fase “compra” - formularios para compra online e disponibilizagado
de contato para compra por telefone - devem estar disponiveis somente para o segmento de
clientes adultos, tanto nas RSO quanto no site oficial a ser criado. Dentro da plataforma, as
criangas devem ser instruidas a falar com seus pais ou responsaveis para que entrem em
contato com a empresa para resolver questdes e valores de pagamento. O site oficial também
terd informacdes da fase de “conhecimento”.

Fora os canais criados especificamente para o aplicativo, uma comunicagdo deve ser
feita nos canais ja existentes do veiculo/instituicdo, a fim de suprir os clientes com algumas
informacdes da fase “conhecimento” e/ou direciona-los para os canais novos. O jornal Le

Progres, por exemplo, mantém no topo da seu portal online um /ink direto para o site da sua

versdo infantil (Figura 13).

48\er 3.4.1 Privacidade pelo design
49 Disponivel em: <https://marketingdeconteudo.com/redes-sociais-mais-usadas-no-brasil/>. Acesso
em 10 de maio de 2018.
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Figura 13 - Link de acesso ao site do Le Progrés des Enfants no topo do portal Le Progres
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A fase de “entrega” estd automaticamente embutida no download do software, pois o
aplicativo ¢ um servigo completo; nao € possivel o usuario adquirir metade da experiéncia no
que tange ao design, por exemplo. A qualidade de processamento de cada celular pode

influenciar nesse resultado, mas este quesito foge as responsabilidades da empresa.

° Relacionamento com Clientes “descreve os tipos de relagdo que uma empresa
estabelece com Segmentos de Clientes especificos” (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011,
p-28). Visto que este trabalho ¢ uma iniciativa pioneira no mercado brasileiro de jornalismo, é
provavel que os clientes tenham muitas dividas acerca do servigo. Por isso, optamos pela
comunicagdo direta do cliente com um representante da empresa, que pode ser feita por
telefone, e-mail ou RSO. A equipe responsavel serd a mesma ja utilizada pelo
veiculo/institui¢do para atender seus clientes antigos. Os autores classificam esse tipo de
relacionamento como “assisténcia pessoal”. No site, propomos a utilizacdo do “self-service”,
categoria em que o cliente se serve sozinho, a exemplo do fechamento de assinatura através
de formulério online (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011).

A categoria “assisténcia pessoal” também serd aplicada as criancas na secao “Escreva
para a gente” dentro da plataforma. A secdo “Triste com as noticias?”” pode ser enquadrada na
categoria “servicos automatizados”, quando ¢ dado ao cliente a solucdo de situagdes-problema

previamente imaginadas pela empresa. O terceiro tipo de relagdo estabelecida com as criancas
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serd a “‘cocriagdo” - quando a participagdo do cliente ajuda a criar valor para o produto/servigo

- através das se¢des “Minhas ideias” e “Tema da semana”™’.

° Fontes de Receita “representa o dinheiro que uma empresa gera a partir de
cada Segmento de Clientes” (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011, p.30). No caso deste
projeto, o Unico segmento que gera dinheiro ¢ o dos pais ou responsaveis através do
pagamento de “taxa de assinatura”. Esse ¢ o modo de arrecadacdo mais utilizado pelos
veiculos de comunicagdo junto com o de “antincio”. O ultimo, porém, ndo serd empregado
por ferir a Resolugio 163/14°' do Conselho Nacional dos Direitos da Crianga e do
Adolescente (Conanda), que considera abusiva toda publicidade ou comunicacio
mercadologica direcionada para menores de 18 anos. Com excecdo do Kids Age, os demais
similares analisados também assumem essa postura diante da publicidade nos app’s.

Voltando ao modo de arrecadagdo possivel, propomos que o pacote pago pelos pais ou
responsaveis que ja sdo clientes do veiculo/instituicdo funcione como um “combo”, ou seja,
acrescente-se um valor de ampliacdo da assinatura ja existente. Esse valor sera menor do que
a taxa a ser paga por novos clientes.

Além dos usudrios pagantes, o beneficio da gratuidade sera concedido a qualquer
pessoa que baixe o aplicativo (também gratuito) nas lojas virtuais durante o primeiro més de
uso. A essas criancas sera dada a oportunidade de experimentar 100% das funcionalidades da
plataforma, mediante cadastro do niimero de telefone do celular onde o software estiver
instalado. Depois do primeiro més, a maior parte do contetido e das funcionalidades sera
bloqueada. O aplicativo GutenNews funciona de forma semelhante, mas parte do contetdo ja
¢ bloqueada para nao-pagantes desde o primeiro uso. Esse modelo de bloqueio parcial das
noticias ja ¢ amplamente adotado por portais online. Na Folha de S. Paulo, por exemplo, 0s

leitores que fizerem cadastro online tém acesso a dez textos por més>2, enquanto os assinantes

do pacote Folha Digital®®, acessam a versio digitalizada do jornal diario e todos os contetidos
publicados no portal.
° Recursos Principais “descreve os recursos mais importantes exigidos para

fazer um Modelo de Negodcios funcionar” (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011, p. 34). Ou

50 ver 3.2.5 Contribuicdo dos usuéarios

51 Disponivel em: <http:/dh.sdh.gov.br/download/resolucoes-conanda/res-163.pdf> Acesso em: 3 de
maio de 2018.

52 Disponivel em: <https:/login.folha.com.br/register> Acesso em: 4 de maio de 2018.

53 Disponivel em: <https://secure.folha.com.br/folha> Acesso em: 4 de maio de 2018.
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seja, tudo que permita a empresa entregar sua Proposta de Valor, alcangar mercados, se
relacionar com os Segmentos de Cliente e gerar receita. No caso deste prototipo, esses
recursos sdo: infraestrutura de TI, a credibilidade do veiculos e as equipes de producgdo das

noticias (jornalistas/fotografos/ilustradores) e manutencao do software (programador).

° Atividades-Chave “descreve as acdes mais importantes que uma empresa
deve realizar para fazer seu Modelo de Negocios funcionar” (OSTERWALDER, PIGNEUR ,
2011, p. 36). Assim como os recursos-chave, sdo necessdrias para a empresa entregar a
Proposta de Valor prometida, alcan¢ar mercados, se relacionar com os Segmentos de Cliente e
gerar receita. No caso deste projeto, as atividades sdo: gerenciamento da plataforma e

producdo de jornalismo infantil de qualidade.

° Parcerias Principais “descreve a rede de fornecedores e os parceiros que
pdem o Modelo de Negocios para funcionar”, (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011, p. 38).
Assim sendo, propomos que o veiculo/institui¢do firme parcerias com escolas particulares e
publicas, pois essas organizagdes concentram nosso publico-alvo infantil. A relagdo se
estabelecerd nos seguintes moldes: o aplicativo cedera para as escolas parceiras um cadastro
gratuito, que devera ser utilizado pelos professores em sala de aula, possibilitando o uso de
conteudo de qualidade como apoio pedagodgico, como ja ¢ feito com outros produtos de
jornalismo infantil do pais®*. Com o cadastro, o professor podera projetar o contetdo para
toda a turma, sem precisar que cada aluno baixe o app para acompanhar a leitura.

Um indicio de que ha interesse dos colégios nesse tipo de parceria € o Modelo de
Negocio dos aplicativos similares, que tém as institui¢des de ensino como um dos Segmentos
de Clientes pagantes. O diferencial deste trabalho ¢ a gratuidade no oferecimento do
contetido, visto que nossa fonte de renda advém das taxas de assinatura.

J& para o aplicativo, a relagdo ¢ benéfica por duas razdes. A primeira ¢ a garantia de
constante visibilidade da marca por parte do publico-alvo, que convivera com a platatforma
durante as aulas. A segunda ¢ a facilidade de contato com as criangas - ponto crucial para o
funcionamento deste Modelo de Negdcio, pois uma dos entraves de se produzir jornalismo
infantil com rapidez ¢ a dificuldade de acesso as fontes mirins. Geralmente, seguem-se as
etapas: entrar em contato com uma organizacdo que trabalhe com este publico (escolas,

ONGs, casas de brincadeira), depois falar com os profissionais destas organizagdes que lidam

>4 Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/mercado/2018/04/escolas-usam-jornais-para-
ensinar-senso-critico.shtml>. Acesso em: 4 de maio de 2018.
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diretamente com os pequenos (professores, assistentes), depois pedir autorizagcdo aos pais e,
por fim, conversar com a crian¢a. Entendemos que esse tramite ¢ uma medida de protegdo e
ndo deve ser descartado. Propomos, entdo, que seja agilizado. Para isso, as escolas, logo apos
o fechamento do acordo, deverdo deixar os pais ou responsaveis sob aviso da possibilidade de
entrevistas serem realizadas com os alunos. Os adultos serdo os responsaveis por dar a
permissdo prévia e decidir sobre quais temas os filhos estdo autorizados a falar. A permissao
definitiva deve ser dada pela propria crianca.

Apesar deste modo de parceria estar limitado a instituigdes de ensino, sendo que ha
cerca de 430 mil brasileiros de 6 a 14 fora da escola®™, ndo é receoso afirmar que ele
promovera aumento da acessibilidade a um contetido de qualidade e uma pluralidade de vozes

nas matérias produzidas - déficit apontado FEILITZEN (2002):

[...] como no caso dos adultos retratados pela midia, certas categorias sociais de
criancas sdo mostradas mais raramente do que outras. Ndo apenas as criangas
menores sdo representadas proporcionalmente com menos frequéncia do que as
criangas maiores, mas também ha menos meninas do que meninos, assim como
menos criangas pertencentes a classe operaria, ou a minorias étnicas ou linguisticas,
do que as criangas pertencentes a classe média ou a maioria da populagdo
(FEILITZEN, 2002, p.22-23)

Os jornalistas ndo precisam, porém, ficar presos as fontes advindas das parcerias. Essa

¢ apenas uma das alternativas possiveis de serem usadas durante a apuragao.

° Estrutura de custo “descreve todos os custos envolvidos na operacdo de um
Modelo de Negocios” (OSTERWALDER, PIGNEUR , 2011, p. 40). Ou seja, quanto custam
os recursos e atividades-chaves. Nao calculamos os futuros gastos necessarios para
implementagdo deste projeto, mas acreditamos ser necessaria a contratagdo de um ou dois
jornalistas para cuidar exclusivamente das noticias do publico infantil. Parte da apuragdo do
conteudo disponibilizado no aplicativo serd obtida através do reaproveitado do trabalho ja
feito pelos colegas de redacdo, como acontece em empresas de comunicagdo que possuem
mais de um produto jornalistico (BARBOSA et al, 2013). Além disso, estimamos ser
necessaria a contratagdo de somente dois programadores, um para se dedicar as matérias

interativas e outro para gerir o banco de dados.

%5 Disponivel em: <https://educacao.uol.com.br/listas/mais-de-60-dos-jovens-fora-da-escola-no-brasil-
tem-de-15-a-17-anos.htm>. Acesso em 10 de maio de 2018.
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Os nove componentes discutidos acima formam, juntos, o Quadro de Modelo de

Negocios. Seguindo as indicagdes de Osterwalder e Pigneur (2011), reunimos as decisdes

descritas nesta se¢do e preenchemos nosso modelo.

Figura 14 - Quadro de Modelo de Negocios do aplicativo

PARCERIAS- ATIVIDADES- PROPOSTA DE RELAGAO COM SEGMENTOS
CHAVE CHAVE VALOR CLIENTES DE CLIENTES
Escolas Produgéo de Jornalismo de Pessoal, )

particulares e noticias qualidade, com automatizada e :?gnag:;sdsuz

apcuebs“s(?;sni;gl Gerenciamento agzzﬂzgzmao SpiaveD tenham celular

e gratuito aos gelplataiona publico infantil, Pessoal e acgeus;ibal'ieitn(t::::et

contetudos em em formato self-service
troca de interativo o

agilizarem o Respon’savels
contato com as RECURSOS- CANAIS com vinculo
criangas CHAVE prévio com a
empresa
Noticias Plataforma em si
Responsaveis
Plataforma Facebook e site sem vinculo
=y proprios e os ja prévio com a
Credibilidade existentes empresa
ESTRUTURA DE CUSTOS FONTES DE RENDA
Manutengéo da Comunicagéo com Taxa de assinatura Taxa de assinatura
plataforma clientes para responsaveis sem para responsaveis
vinculo prévio com a com vinculo prévio
Produg&o de noticias empresa comaiempresa

Fonte: Elaborado pela autora

3.4 INTERFACE

Apos definir as funcionalidades do produto e entender quais se¢des precisariam ser
criadas para fazer funcionar nosso Modelo de Negdcio, dividimos em quatro as etapas para
elaboracdo da interface - meio pelo qual o usudrio interage com um programa ou sistema
operacional. A primeira foi a revisdo das nocdes e normas de privacidade em ambientes
online. As outras trés foram baseadas em procedimentos descritos no livro Design e
Desenvolvimento de Dispositivos Moveis (tradugdo de Mobile Design and Development), de
Brian Fling, que ensina um passo-a passo para criacdo de aplicativos para dispositivos
moveis. Sao elas: criacdo do fluxograma de cliques, feitura de wireframes e mockups e

prototipagem.
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3.4.1 Privacidade pelo design

A privacidade ¢ um direito universal ja consolidado, descrito no artigo 12° da
Declaragao dos Direitos Humanos e no artigo 5°, inciso X, da Constitui¢ao Federal do Brasil,
de 1988, que garante que “sdo inviolaveis a intimidade, a vida privada, a honra ¢ a imagem
das pessoas, assegurado o direito a indenizagdo pelo dano material ou moral decorrente de sua
violagdo”. Mas no ambiente digital, principalmente nas Redes Sociais Online (RSO), a

disseminagdo de informacdes da esfera privada ganha novos contornos:

No mundo fisico, este tipo de controle é normalmente 6bvio, uma vez que nos
sabemos com quem estamos conversando e quem estd tendo acesso a nossa
informagdo. Entretanto, controlar esses limites de acesso ¢ o fluxo de informacgao
entre pessoas em uma RSO pode ser mais complexo, devido a caracteristicas
especificas desses sistemas. (VILLELA, 2016, p. 10)

Diante desse novo cendrio, governos e entidades globais t€ém discutido mecanismos
para garantir a privacidade dos usudrios da Internet. A ultima grande atualizacdo na legislagao
mundial®® em rela¢io a protecdo de dados online foi o Regulamento Geral de Prote¢io de
Dados®” (GDPR, sigla em inglés para General Data Protection Regulation), que foi adotada
pelo Parlamento europeu em 2016 e, apds dois anos de caréncia, passou a valer em toda a
Uniado Europeia (UE) em 25 de maio deste ano. A obrigatoriedade da GDPR se deu logo apos
o vazamento de informagdes de 87 milhdes de usudrios do Facebook®® por meio da
consultoria Cambridge Analytica, mesma empresa que trabalhou na campanha do presidente
estadunidense Donald Trump em 2016. Desse total, cerca de 450 mil sdo brasileiros.

Apesar das normas terem sido determinadas pelos paises do bloco econdmico, o
impacto das mudancas ¢ global, pois toda empresa estrangeira que controlar ou processar
qualquer dado de qualquer cidaddio da UE também esta sujeita as sangdes. Dentre os
destaques do regulamento, estd a exigéncia de que as empresas declarem explicitamente aos
consumidores quais dos seus dados pessoais estao sendo armazenados no momento da coleta,
qual o propdsito e usos possiveis. SO poderdo ser coletadas informacdes estritamente
necessarias para o funcionamento do servico e as mesmas s6 podem ficar armazenadas (de

forma segura) pelo tempo necessdrio para conclusdo do uso proposto. A empresa deve

56 No Brasil, o Projeto de Lei nimero 53, que define dados pessoais e regula a coleta de informacdes
de brasileiros no ambiente online por parte de empresas privadas e pelo Estado, ainda aguarda
sancdao presidencial para se tornar lei.

57 Disponivel em: <https://www.eugdpr.org/>. Acesso em 9 de junho de 2018.

%8 Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/mundo/2018/04/informacoes-de-ate-87-milhoes-de-
pessoas-vazaram-diz-facebook.shtml>. Acesso em 9 de junho de 2018
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adquirir o consentimento do usudrio através de agdes afirmativas explicitas e lhes dar o direito
de voltar atrds no seu consentimento. A multa para casos de descumprimento ¢ de 20 milhdes
de euros ou até 4% da receita anual empresa (o que for maior).

Pensando especificamente na protecao de informagdes do publico infantil no ambiente
virtual, j& em 1998, a agéncia governamental reguladora do comércio nos Estados Unidos,
Federal Trade Comission (FTC), adotou a Lei de Prote¢do a Privacidade Online para
Crianga® (COPPA, sigla em inglés para Children's Online Privacy Protection Act). A norma
determina que o desenvolvedor peca consentimento aos pais ou responsaveis para coletar
informacdes pessoais da crianca; deixe disponivel ou responda ao pedido dos pais que
queiram um detalhamento do tipo de informagao coletada; dé a possibilidade do cancelamento
da coleta.

Para integrar a categoria familiar da Google Play, onde ficam reunidos os aplicativos
infantis, ¢ imprescindivel seguir as diretrizes da COPPA®’. Assim sendo, propomos que sejam
feitos os pedidos minimos de dados pessoais para fazer funcionar o produto. No primeiro uso
do aplicativo, a crianca deverd informar apenas o numero de telefone onde o aplicativo esta
instalado. A coleta dessa informagdo ¢ importante pois funcionard como a identidade da
crianga no sistema. E através dela, por exemplo, que serd possivel controlar qual usuario ja
usufruiu do beneficio de gratuidade no primeiro més pds-cadastro. E-mail, endereco, conta
bancaria e outros dados necessarios para aquisicao do servigo serdo fornecidos pelos adultos
no momento do fechamento do plano.

As permissdes para acessar outros dados, como os contatos da agenda telefonica, serdo
pedidas a medida que o usuario for utilizando as funcionalidades do aplicativo, a exemplo da
rede social. Essa forma paulatina de solicitar permissoes € o que a Central de Politicas do
Desenvolvedor da Google Play chama de contextual e recomendavel. “Quando puder, solicite
o0 acesso aos dados dos usudrios em contexto, por meio da autorizacdo incremental. Assim, os
usuarios compreenderdo por que esses dados sdo necessarios”. Neste prototipo, a crianga tera
acesso facil ao que estd sendo coletado e podera alterar sua permissao a qualquer momento na
secdo “Meus dados”. Além disso, através do e-mail fornecido no cadastro, os pais ou
responsaveis receberdo atualizagdes sobre essas coletas, podendo reverté-las.

No que tange ao uso da rede social do aplicativo, aplicamos alguns conceitos do

Modelo de Design de Privacidade (MDP) para o Compartilhamento de Informagdes Pessoais

9 Disponivel em <https://www.ftc.gov/tips-advice/business-center/privacy-and-security/children%27s-
privacy>. Acesso em 9 de junho de 2018.
60 Disponivel em <https://play.google.com/intl/pt-BR/about/families/>. Acesso em 9 de junho de 2018.
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em Redes Sociais Online, proposto por Vilella (2016). Direcionado a designers, o modelo
funciona como um guia para estes profissionais pensarem no controle dos dados pessoais
coletados pelo sistema e informados pelos usuérios ainda durante as etapas iniciais de desenho
da interface. Em seu trabalho, Villela se baseia na defini¢dao de privacidade de Altman (1975),
que a define como o poder de escolha dinamico do sujeito sobre suas informagdes. Ou seja, “
ndo ¢ estatica, mas um processo dialético e dinamico de regulagdo de limites, em que as
pessoas aumentam ou diminuem seus limites de acesso, de acordo com o contexto”
(VILLELA, 2016, p. 10). Outra teoria usada pela autora ¢ a de Petronio (2002), para quem a
privacidade € regulada por dois ou mais usuérios durante suas relagdes interpessoais.

O MDP ¢ composto por oito dimensdes de privacidade divididas em dois grupos. As
que dizem respeito a comunicac¢do entre usuarios (notificacdo para o individuo, discurso sobre
o individuo e disseminacao da informagao) nao se aplicam a este trabalho, visto que nao
havera espaco para mensagens privadas, nem interacao nas atividades alheias, como curtir ou
compartilhar. O tnico meio por onde os usudrios poderdo trocar informagdes diretamente
entre si serdo os comentarios, que, por sua vez, passarao pelo crivo da equipe do aplicativo. O
proprio método de uso da agenda telefonica para criar relacdes de amizade na plataforma foi
pensado para diminuir as chances de interacdo da crianca com estranhos, visto que a lista de
contatos pressupoe relagdes de intimidade.

As demais dimensdes propostas por Villela (2016), referentes a comunicagdo usudrio-
sistema-usudrio sdo: fonte de informagdo, espaco de comunicagdo, informagdo do individuo,
persisténcia temporal e audiéncia. Traduzindo-as em premissas, podemos afirmar que o nivel

de privacidade cresce a medida que:

e O usuario tenha maior autonomia para controlar a emissdo das suas informagdes
pessoais e/ou das agdes que podem revelar alguma caracteristica pessoal, como sua
opinido sobre um tema (fonte de informacao);

e O usudrio tenha maior autonomia para controlar o acesso de terceiros aos espagos
onde estdo disponiveis suas informagdes pessoais (espaco de comunicacao);

e Menos informagdes pessoais sejam passiveis compartilhamento por configuracdo do
sistema (informagao do individuo);

e As informagdes pessoais fiquem disponiveis por pouco tempo dentro do sistema,
diminuindo a chance de serem acessadas pelos outros usuarios (persisténcia temporal);

e O usudrio possa decidir quem fara parte do grupo de pessoas que terdo acesso as suas

informagdes compartilhadas (audiéncia);
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Assim sendo, este protdtipo prevé que a crianca tenha o poder de emitir informagdes
relativas a si para terceiros (somente amigos) e decidir qual a privacidade dos seus dados
pessoais e do seu historico de atividades dentre as seguintes opcdes: nao tornd-los publicos
para ninguém, torna-los publicos para todos os seus amigos ou torna-los publicos para
somente uma parte dos amigos, com excecao daqueles que tenham sido bloqueados por ela
anteriormente. No caso do histérico, o usudrio poderd escolher a opcao que lhe convém para
cada uma das atividades ou aplicar o mesmo padrao para todas.

Sdo considerados amigos dois usudrios que tenham seus contatos salvos nas agendas
telefonicas mutuamente. Caso alguém tenha o numero de um usudrio no celular, mas ndo seja

contato dele também, ndo podera ver suas informagdes de perfil nem historico de atividades.

3.4.2 Fluxo de cliques

Nesta etapa, definimos como o contetido ficara organizado em nosso espago
informacional (FLING, 2009). Ou seja, como sera a distribuicdo das funcionalidades e se¢des
na plataforma, de modo que o usuario ndo precise percorrer caminhos longos para acessa-las.
Dada a natureza jornalistica deste trabalho, nos dedicamos, principalmente, em facilitar a
chegada as matérias. Fling (2009) alerta que o ideal € dar poucas opcdes de navegagdo iniciais
a fim de diminuir as chances dos usudrios entrarem em areas indesejadas. Levando isso em
consideragdo, dividimos nosso conteudo em cinco se¢des principais, que podem ser acessadas
pela Home. Assim, além das matérias em destaque, a Home possui cinco icones - dois nas
laterais superiores e trés em uma barra inferior - que levam a outras cinco telas, que, por sua

vez se subdividem. Sao elas:

e Busca: de onde ¢ possivel acessar a se¢do “Tema da Semana” e matérias diversas a
partir da pesquisa por palavras-chave ou editorias;

e Perfil: onde ficam reunidas as informag¢des de nome, sobrenome, idade, telefone e
mascote/foto da crianga e de onde ¢ possivel clicar para ir as demais telas com
informagdes pessoais. Sao elas: “Minhas Medalhas”, de onde ¢ possivel ver o “Painel
de Medalha”, que mostra o desempenho do usudrio em cada editoria, e acessar o
ranking de comparacdo com os amigos; “Minhas Atividades”, onde a crianga pode
editar a privacidade do seu histérico de acdes dentro da plataforma; “Minhas ideias”,

onde ¢ possivel mandar uma ideia de pauta e ver o respectivo histdorico de envios; e



59

“Meus dados”, onde estdo informagdes relativas sobre a politica de privacidade do
aplicativo, os dados coletados até entdo e a possibilidade de edi¢ao das permissodes de
acesso por parte das criangas;

e Favoritos: de onde ¢ possivel acessar as matérias marcadas anteriormente como
favoritas pelo usuario;

® Feed: de onde ¢ possivel acessar diversas areas do aplicativo a partir do historico de
atividades recentes dos amigos. Por exemplo, a partir da acdo de um amigo “Y”
ganhar uma medalha “Z”, o usuério pode ir para o perfil do amigo “Y” ou ir para
“Minhas Medalhas”. Além disso, a partir do feed € possivel ir para a tela “Meus
Amigos”, onde o usuario pode bloquear o recebimento do historico de atividades de
qualquer amigo ou bloqueé-lo;

e Informacdes: onde estao reunidas as segoes de suporte ao usudrio - “Triste com as
Noticias?”, “Esqueceu como Mexer?”, “Duvidas Comuns” e “Escreva para a Gente” -,
a descri¢cdo dos termos de uso em “Regras do Aplicativo” e direcionamento para a loja

virtual do sistema operacional do celular em “Pode nos Avaliar?”.

Com base nessa organizac¢do, elaboramos o fluxograma de cliques do aplicativo
(Figura 15), que permite a visualizagdo das possiveis navegagdes dos usuarios a partir dos
seus gestos de toque ou rolamento, no caso das telas “Busca” e “Perfil”. Os caminhos foram
desenhados sempre objetificando a chegadas nas telas de matérias, por isso, ndo hé setas
“voltando” em dire¢do a Home, com excecdo da tela “Ranking”, que volta para a Home
justamente para conseguir acessar o conteudo jornalistico. Para diminuir a quantidade de setas
no fluxograma, o que poderia prejudicar sua visualizagdo, também ndo foram levados em
consideragdo os cliques possiveis a partir dos icones fixos na barra inferior do aplicativo, que

permitem aos usudrios acessarem “Feed”, “Favoritos” e “Informagdes”.



Figura 15 - Fluxograma de cliques do aplicativo
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3.4.3 Wireframes e mockups

Elaborado pela autora

Depois de definir a distribuicdo de funcionalidades, passamos para a confeccao dos

wireframes - representacao visual que determina como as informagdes serdo distribuidas em

cada tela e, consequentemente, de que modo os usuarios vao acessar as funcionalidades e

interagir com a plataforma. O método escolhido para feitura desta etapa foi o desenho a mao

(Apéndice A) e, portanto, de baixa fidelidade em relacao ao projeto final. Foram usadas como

referéncia as interfaces dos aplicativos similares, das RSO Facebook, WhatsApp e Instagram
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e os mais de 70 padrdes do livro Galeria de Modelos de Design para Dispositivos Moveis:
padrées de interface do usudrio para aplicativos para smartphone (tradugdo de Mobile
Design Pattern Gallery: UI Patterns for Smartphone Apps), de Theresa Neil.

Depois os desenhos foram entregues as designers Erica Kolbe e Renata Nunes, que
transformaram o material em mockups - representacdo em tamanho real, com alta fidelidade
em relacdo ao projeto final. Durante esse processo as telas cujas wireframes foram desenhadas
sofreram alteragdes e outras foram criadas. As necessidades de mudanca decorreram do
surgimento de novas funcionalidades a partir de novas leituras bibliograficas para as demais
partes deste trabalho de contribuicdes das designers em reunides presenciais e online.

Nesta etapa entraram também as decisdes acerca do design visual do aplicativo, ou
seja, tudo que envolve sua aparéncia, como cor, tipografia e icones. Optamos por elementos
que passassem uma mensagem mais jovial do que infantil, visto que metade do nosso publico
(10 a 12 anos) ja esta entrando na adolescéncia e pode ndo se identificar com uma interface
meninil, mas ndo dispensamos a presencga de cores e usamos uma fonte mais arredondada®’
para tornar a plataforma menos sisuda aos olhos mais jovens. Também usamos espacos em

branco para ajudar o leitor a manter sua concentragdo no conteudo (FLING, 2009).

3.4.4 Prototipo

Por fim, a prototipagem® foi feita na ferramenta online Invision, que simula a
navegacao do usudrio por meio de hiperlinks colocados nas telas estaticas, permitindo que ele
navegue entre elas. E importante pontuar que ndo foi possivel produzir todas as telas
necessarias para o funcionamento total do aplicativo por conta do limite de or¢amento e
tempo curto de execugdo. Foram priorizadas as principais telas de navegagao e de contetdo
noticioso, enquanto que as de feedback (respostas do aplicativo para o usuario, como
mensagens de erro, confirmag¢do ou carregamento) e tutorial foram menos representadas.
Visto que essa falta pode gerar entraves durante a navegacao no protétipo, foram colocados
comentarios complementares as telas que podem ser vistos caso a simulacao seja acessada por

um computador.

61 Familia tipogréafica comfortaa.
62 Disponivel em: <http:/bit.ly/Aplicativolnfantil_Ufba>. Acesso em 26 de junho de 2018.
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5. ALGUMAS CONCLUSOES

Diante de um cendrio desfavordvel ao jornalismo infantil, com a extingdo de
suplementos nos grandes jornais brasileiros e poucos produtos exclusivos para este publico na
TV e na Web, este trabalho se propos a desenvolver um protétipo de aplicativo de noticias
para criancas. Na tentativa de argumentar a favor da cria¢do da iniciativa, evidenciamos a
obrigacdo democratica de incluir as criangas nos processos da midia, afinal, elas também sdo
agentes sociais ativos, tal qual os adultos, e tém curiosidade e opinides sobre os
acontecimentos que as cercam. Além disso, demos luz ao nicho de mercado infantil, pouco
explorado pelos veiculos de comunicagdo, que se apresenta como uma possibilidade de
diversificacdo de receita no contexto de crise jornalistica que ja dura décadas e tem obrigado
as organizagoes a reinventar seus modelos de negdcio.

Tomamos como base para criagdo do protétipo as iniciativas mundiais similares.
Apesar do carater inovador dos empreendimentos pesquisados, apés analise, constatamos a
repeticdo de antigos problemas relativos a producdo de jornalismo infantil, como baixa
participagdo e pouca representacdo das criancas nas matérias. Além disso, nem todos os
similares levam em consideragao as especificidades da linguagem do publico infantil, que tem
um apelo imagético mais forte e vocabulario menor que os adultos, por exemplo.

Na tentativa de ndo recorrer nesses erros na hora de pensar as funcionalidades,
buscamos referéncias na psicologia infantil, levando em consideracio o nivel de
desenvolvimento médio de criancas de 8 a 12 anos e os aspectos legislativos que sdo
imprescindiveis para produtos desse nicho, muitas vezes desprezados pelos similares, como a
proibi¢do do uso das Redes Sociais Online por menores de 13 anos e da veiculagdo de
publicidade direcionada aos pequenos.

Acreditamos, inclusive, que a preocupagdo constante com o ponto de vista da crianga ¢
uma das maiores contribui¢des deste trabalho. Ela ¢ evidenciada, principalmente, pelo
oferecimento de diferentes mecanismos de participagdo para os usudrios através da propria
plataforma, que influenciam diretamente na tomada de decisdes editoriais do produto.
Alertamos para a necessidade de se pensar em métodos que facilitem o contato da equipe de
jornalismo com o publico-alvo, a fim de garantir também maior participagao infantil durante
a apuracao e producao do contetido noticioso.

Para que o protdtipo abarcasse o maximo de variaveis possiveis, desde suas questoes
mercadoldgicas até os detalhes técnicos de desenvolvimento da interface, a abordagem

escolhida foi interdisciplinar, relacionando conceitos dos campos do jornalismo, da
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administracdo, da psicologia infantil ¢ do design. Ao mesmo tempo que essa abordagem
permite maior complexificagdo da questdo proposta, ela também dificulta o aprofundamento
de questdes especificas de cada uma das areas abarcadas.

Por conta disso, ¢ interessante ressaltar que este prototipo ainda devera ser trabalhado
antes de qualquer tentativa de implementacio, de programagdo ou inser¢do no mercado. E
recomendavel buscar outras referéncias bibliograficas, novos exemplos de aplicativos para
além dos similares jornalisticos e a feitura de testes de usabilidade e ergonomia com os
usudrios em potencial. O objetivo € conhecer outras possibilidades de interagdo e, assim,
pensar em melhorias para a interface proposta, além de testar se as funcionalidades cumprem
realmente sua fun¢do. Com o modelo repensado, serd possivel calcular com maior precisao
seus custos de implementacdo e manutengao.

Mesmo que ainda ndo seja possivel a implementacdo imediata, acreditamos que este
trabalho contribui para a discussdo sobre a producdo de jornalismo infantil em dispositivos

moveis e aponta possibilidades de melhoria para este processo.



6. ORCAMENTO

Elaboragao de mockups de 37 telas: R$ 1.120,00 (Um mil cento ¢ vinte reais).
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APENDICE A - DESENHO DE WIREFRAMES

Figura A.1 - Desenho da “Home”

Figura A.2 - Desenho do menu de editorias
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Figura A.3 - Desenho do “Tema da Semana”
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Figura A.5 - Desenho da se¢do “Perfil”

Figura A.6 - Desenho de “Minhas Medalhas”
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Figura A.7 - Desenho de “Minhas Atividades”

Figura A.8 - Desenho de “Minhas Pautas”
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Figura A.9 - Desenho de feed com histérico de atividades dos amigos

Figura A.10 - Desenho da lista de amigos
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Figura A.11 - Desenho da secdo com informagdes de ajuda e configuracdes

Figura A.12 - Desenho de matéria em formato de texto
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Figura A.13 - Desenho da funcionalidade “significado de palavras dificeis”

Figura A.14 - Desenho dos créditos das matérias




Figura A.15 - Desenho da pré-visualizagdo de comentarios

Figura A.16 - Desenho de tela exclusiva dos comentarios
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Figura A.17 - Desenho da funcionalidade “avaliacdo das matérias”
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Figura A.18 - Desenho da funcionalidade “localizag@o geografica das matérias”
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Figura A.19 - Desenho do Sistema de Recomendag@o de Noticias

Figura A.20 - Desenho de matéria em formato de jogo da memoria




Figura A.21 - Desenho de matéria em formato de quiz
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ANEXO A - EDICOES IMPRESSAS DE A TARDINHA

Figura A.1 - Edi¢ao de 15 de julho de 2017

A8

A TARDINHA

Gira, gira, gira,
ate cansar

Para brincar com o spinner, o jogador deve
fazé-lo girar no dedo, testa, joelho...

Cabe na palma da mao.
Quando comecamos a
rodé-lo, o objetivo é
fazer com que demore a
parar. Sabe do que eu
estou falando? O spinner
virou febre no mundo e
chegou a Salvador no
inicio deste ano.

Além de brincar em casa,
Rafael de Andrade, 7,

ﬂ LVres

contou que na escola Lua
Nova, onde estuda, ele e
os amigos fazem a “treta
de spinner”. Funciona
assim a competigdo:
todo mundo roda seus
brinquedos entre os
dedos e bate contra o
brinquedo dos amigos,
como se fossem espadas.
0 dono do spinner que
parar ap6s o choque
perde. Rafael disse que

gosta do brinquedo
porque “chama atencao”.
Ja Valentina de Aratijo, 7,
gosta de inventar novas
formar de usar. No
mesmo dia em que
ganhou o primeiro, ja
estava equilibrando ele
no joelho, na testa, no
queixo. Depois, na boca,
que é a parte do corpo
mais dificil. “Vocé pode
usar a criatividade”,

CONCENTRACAO

Muita gente acha que o
spinner faz o jogador
relaxar e se concentrar. A
psicéloga Paula Sanders
explicou, porém, que ja
estd comprovado que
brincar ajuda no nosso
desenvolvimento, mas
nao ha certeza de que o
spinner ajude mais.

A psicopedagoga
Christina Fonseca deu

Contos de
fadas com
dendé

Vocé deve conhecer os
contos de fadas e suas
princesas Cinderela,
Rapunzel, Chapeuzinho
Vermelho...

A professora de portugués
e literatura Maria lzabel
Muller também conhece e
olha o que ela fez:
transformou essas
princesas e todos os
outros personagens em

Mas ndo é s6 isso. Lendo

confusas, nem toda fala
tem travessdo antes e

SAVADOR SABADO |

dicas de jogos que
ajudam na

Nacional de Metrologia,
Qualidade e i

“Xadrez, da meméria,
desafios matematicos".

SEGURANCA

0 spinner s6 pode ser
usado por pessoas com
mais de 6 anos. Isto
porque criangas mais
novas podem engolir as
pecas. Quem definiu esta
idade foi o Instituto

Tira Palavras

Decifre as palavras e d

que é responsével por
testar se os brinquedos
vendidos sdo seguros.
Gustavo Trigo, 7, fez um
em casa, apesar de jd ter
outros sete modelos
diferentes. De todos os
amigos, Gustavo tem o
maior recorde: ficou 6
minutos e 20 segundos
com o spinner girando.

escubra qual delas

ndo faz parte do corpo humano

baianos. Tem também os o livro, ha nomes de
trés porquinhos e os vérias comidas tipicas do  algumas palavras estio
irmaos Joao e Maria. Nordeste, como sarapatel, sem o acento. Mas o
Todas vém acompanhadas moqueca e acarajé. legal serd conhecer mais
de desenhos feitos & mao. sobre a cultura da Bahia.
Nesta nova versdo, a CULTURA BAIANA Cada conto é tdo
maioria das aventuras se  Vocé vai perceber que pequeno que a gente fica
passa aqui em Salvador. algumas frases estdo querendo mais.

05 Contos de Fadas na Realidade
Afro-Baiana

Autora: Maria tzabel Muller
Editora: Omira, 60 pags., RS 30

esjauio) eysodsay

Fonte: Jornal A TARDE
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Figura A.2 - Edi¢o de 4 de marcgo de 2017
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A TARDINHA

A forca
feminina

Em 8 de marco é comemorado o Dia

Internacional da Mulher. A data é um
simbolo da luta feminina na histéria

Ser mulher ndo é facil.
Elas ainda sdo vistas
como frégeis e inferiores
aos homens, como
explicou a professora
Stephanie Nereu. Apesar
das dificuldades, muitas
realizam feitos histdricos:
“Dandara, mulher de
Zumbi dos Palmares,
desafiou a escravidao;
Maria Quitéria lutou na
Independéncia do Brasil”.
Marina Lima, 6, admira
as mulheres. Da musica,
gosta de Shakira e de
Rita Lee. Quando crescer,
porém, ndo quer parecer

com ninguém. “Quero ser
da minha natureza. Ter
muitos amigos e viajar”.
Segundo a pedagoga
Veridiane Carvalho, as
criancas devem conhecer
esses exemplos na escola.
“Frases como ‘sente-se
igual a mocinha’ e ‘futebol
€é para homens’ sdo um
problema por serem ditas
por pais, irmdos e até
professores”, explicou.
"Meninas e meninos
podem brincar da mesma
brincadeira”, afirmou
Bernardo Cavalcante, 6.
Ele tem bonecas princesas
e magicas. Maria Isabel
Sousa, 6, que faz aulas

Elas pararam as maquinas

Sabe o que aconteceu
para 8 de marco ser o Dia
da Mulher? Maria Isabel
contou: “As mulheres
trabalhavam muito, mas
os homens ganhavam
mais. Elas lutaram e a
fabrica onde estavam foi
incendiada”. As costureiras
que estavam em greve
morreram. Isso foi ha

Labirinto

Ajude Peu a chegar

mais de cem anos. Na
época, as condicdes de
trabalho eram ruins. “A
data simboliza essa luta”,
disse a professora
Stephanie. Este ano,
mulheres do mundo todo
vao parar no dia 8. Elas
querem que seu trabalho
seja mais valorizado nas
empresas e em (asa.

S

‘até o material escolar

BRUNO Aziz

de balé e capoeira,
concorda. “Tem professor
13 [no balé] que é
menino”, contou.

RESPEITAR O OUTRO

“Tudo é diferente. Tem
pessoas altas, as que tém
sete anos, de olho
puxado... mas todos
devem ser tratados de
uma maneira s6”, disse
Marina. O feminismo é
justamente a luta para
que mulheres e homens
sejam tratados iguais. “Se
podemos votar e ter
profissdo, é gracas as
mulheres que tomaram as
ruas”, lembrou Stephanie.

108 Suna/ Ag. A TARDE

PRINCIPAIS CONQUISTAS
DAS MULHE

1870 | Acesso a educacio
Mulheres comecam a
frequentar faculdades na
Franga. No Brasil, o acesso as
escolas formais s6 ocorreu
dez anos depois

1893 | pireito a0 voto
Mulheres passam a escolher
os politicos que nos
representam na Nova
Zelandia. No Brasil, a
conquista foi em 1932

1960 | Dominio do corpo
Comecou a ser vendido o
anticoncepcional. As
mulheres tomam esse
remédio quando ndo querem
ter filhos

1974 | Cargos importantes
Na Argentina, Isabel Per6n é

a primeira presidente de um

pais. A primeira do Brasil foi

Dilma Rousseff, em 2011

2006 | Lei Maria da Penha
Protege as mulheres da
violéncia doméstica. Ou seja,
quando elas apanham de
pessoas da familia, como o
marido ou filho

FONTE: Robson Freitas,
professor de histéria

\S S’

AS FERI
2
FABUL uﬂ‘%wv\
OURANTE EAS?
OMA 0E
RS PoR PR
)
= 4

E LEO. HUM. LEO,
DEl

ESTA PLAQUINHA Al....

NAo € Judo!
TREC 150 ¢
MAiS 3 Meses!)

Fonte: Jornal A TARDE

SALVADOR SABADO 432017

A TARDE

Sete planetas foram avistados

Sete planetas para serem explorados

Por astronomos aqui sentados

Que com seus telescopios apontados para o espaco

Observaram que bem ali,

Estdo sete planetas parecidos com o que temos aqui

Ainda ndo sabemos se tem dgua ou se tem vida
Mas o que anima é sensacao de ter planetas

parecidos

Como esse aqui, que é tao querido
No meio dessa imensiddo do espaco...

Eles também giram ao redor de uma estrela

Que parece 0 nosso sol

Mas ela é dez vezes menor que ele!

E eles estao muito perto dela...

0 que pode gerar muita radiacdo, e assim,
Fica dificil desenvolver uma populagdo

Sera que um dia descobriremos que nesse espaco

infinito

Tem algum outro individuo

Que se pergunta

Sobre a existéncia de vida em outros planetas?

PRseio.

umm;uummmmnmmblm

Um barco para

navegar outro mar

Um homem procura o
rei e pede um barco
para chegar a ilha onde
ninguém esteve. O rei,
acreditando que todas
as ilhas do mundo ja
estavam desenhadas nos
mapas, acha aquele
pedido terrivel e faz de
tudo para negar o tal
barco, mas acaba
cedendo. O homem ndo
tem tripulagdo, mas a
mulher que fazia a
limpeza do palacio
decide embarcar com ele
nessa aventura.

Essa histéria foi
inventada pelo escritor

portugués José
Saramago (1922-2010) e
levada para o teatro
pelo Coletivo Duo. Na
pega, vocé vai descobrir
junto com os
personagens que é
preciso enfrentar
correntezas e mares
bravos para chegar
aonde o sonho é real.

[vald]

Em Busca da liha Desconhecida
Estreia hoje e fica em cartaz
todos os sabados de margo:
dias M, 18 e 25/3

No Teatro Sesc (Pelourinho),

35 16h

RS 10 (meia)
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Figura A.3 - Edigao de 28 de janeiro de 2017
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Um livro, dois donos

Em vez de comprar todos os materiais diddticos novos, vocé pode ter o que ja foi de alguém

ALESSANDRA OUVEIRA

s aulas voltam no
r dia 6 de fevereiro.

Seus pais precisam
comprar uniforme, ténis,
caderno, estojo, lapis,
livros. Muita coisa, né?
Vocé pode ajudé-los com
livros de segunda mao
(que ja passaram pelas
maos de outros donos).
“E diferente do novo s6
porque outra pessoa
usou, ai fica um
pouquinho menos
conservado”, explicou
Jdlia Xavier, 7, que terd
material usado este ano.
Para os alunos de escolas
publicas, ndo ha muita
escolha. O mesmo livro é
usado durante trés anos,
seguindo uma regra do
Plano Nacional do Livro
Didatico. No fim do ano,
ele é devolvido para ser
de outro estudante. Ruan
Torres, 8, da Escola
Municipal Principe da Paz,
contou como cuida dos
seus. “E assim: eu guardo
na mochila, uso na
escola, depois boto na

mochila de novo”.

Jdlia concorda com ele.
“Tem que tratar o livro
sempre com muito
cuidado para ndo rasgar,
ndo amassar. Quando
minha mae vender, ele
vai estar em boa forma”,
disse. Ela é filha de
Sineide Xavier, que criou
0 Balaio de Livros. O
Balaio é um conjunto de
grupos no Whatsapp para
venda e compra de
materiais escolares
usados em Salvador.

EM BOM ESTADO
Raul Santos, 11, nunca
usou livro de segunda
mao, mas acha uma boa
ideia. “Gastaria menos
dinheiro e ndo exigiria
muito da drvore”, disse. A
professora Ana Paula Leite
explicou que ndo faz
diferenca na hora de
aprender. “O importante
é como o professor vai
apresentar o livro”.
Quer participar dessa
troca de materiais? £
simples. Seus pais
devem entrar no

i Cordeiro / 4g. A TARDE

BrindeirS

BRUNO AZiz

Vocé vai
precisar de:

grupo Balaio de Livros -
Salvador, no Facebook, e
pedir para serem
adicionados. Vocé pode
ajuda-los a escolher o que
mais gosta. Os objetos s6
podem ser vendidos por
50% do preco das livrarias
e editoras. Ou seja, quem
participa, gasta metade
do dinheiro que ia pagar
em lojas. “Temos que
repensar isso de querer
sempre €oisas novas.
Muitos livros usados estdo
em bom estado de
conservacao”, afirmou a
criadora Sineide.

Passo .
a passo

1. Cadastrar: escolha um nome e monte
um time com pessoas de quaisquer
precisa ter mais de
uma conta. Para isso,
ycle.com.bript.

clique na opgio Faxina

2 Coletar: para entrar no jogo, mande,
o minimo, 1.02kg. Ou seja, 85 objetos:

3. Armazenar: coloque os itens em uma
caixa de papeldo lisa, sem propagandas;

4. Enviar: entre no site novamente e
imprima uma etiqueta na opgao Envie
Seu Residuo. Assim, vocé ndo paga para
enviar a caixa pelos Correios;

5. Arrecadar: cada objeto vale R$0,02. 0
valor arrecadado pelo seu time sera
doado para uma instituico escolhida na
hora do cadastro.

EU DISSE QUE ERA
UGN BN
A REDACAO DA E FALTAVA PRECISAO

Fonte: Jornal A TARDE
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Vocé vai para a escola 200 dias
por ano. Quando chegam as
férias, esté cansado, dlaro. Sabe o
que mais fica cansado? Os livios!
S0 200 dias sendo rabiscados,
colocados e retirados da mochila.
Veja dicas para eles ficarem em
bom estado. Assim, ano que vem,
eles podem ser de outra pessoa.

Coloque papel adesivo na
' <apa para protegé-a.
Depois voc

recortes por cima, para
ficar mais divertido

Nao risque as folhas fora
z dos lugares feitos para
respostas.

Evite comer ou beber
P

ndo manchi-os

Nio segure somente pela

capa. Assim, vocé evita que

ela rasgue ou solte

Separe um lugar especial
para guardé-os. Outros
objetos podem cortar ou
sujar os livros

fonte: fundo Naconsi de

Desenvolimento da fducacdo (FNDE)

Exame de brinquedo

FABIO FREITAS

0 nosso sangue costuma
contar um monte sobre a
gente. Como anda nossa
satde, quais doencas
temos, se somos
saborosos para vampiros
e zumbis. Para descobrir
tudo isso, a gente precisa
pegar o sangue e olhar o
que tem ali dentro.

0 primeiro passo é
separar os elementos.
Com uma mdquina
chamada centrifuga, a
gente gira um tubinho de
sangue, dando mais de
100 mil voltas por
minuto. As partes mais
pesadas do sangue vdo
para um lado do tubo e
as mais leves para o
outro, deixando mais facil
achar o que procuramos.
A i funciona

cientista indiano Manu
Prakash tem se esforcado
para tornar mais facil
esses exames. Em vez da
centrifuga, ele adaptou
um brinquedo feito com
elasticos e papel, que
quando a gente estica o
elastico ele gira e gira,
conseguindo ser mais
rapido que a maquina.
Uma solugdo tao simples
como essa permite que
quase qualquer lugar seja
capaz de fazer os exames.
Para ser um bom
cientista, é importante ter
criatividade, conseguir
olhar para tudo aquilo
que a gente ja conhece e
transformar em coisas
novas. Isso funciona
desde como olhamos
para as estrelas até como
olhamos para os nossos

i na estante.

bem, mas é cara e precisa
de energia elétrica. O

FABIO £ FISICO € PROFESSOR DA
RSIDADE FEDERAL DA BAMIA
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A8 A TARDINHA

ATARDIN

Neste Natal, brincamos de
amigo-secreto e pedimos as
criancas para dar presentes
em um faz de conta

hamamos meninos e meninas
c para brincar de amigo-secreto. Eles

podiam escolher qualquer pessoa
do mundo para dar o presente que
quisessem, vendido em loja ou inventado. O
importante era que o amigo-secreto gostasse.
Maria Clara Almeida, 7, quis dar uma carta
para a amiga Clara. Ela foi a tnica que
inventou o presente. Os demais quiseram
comprar algo, como Ysaque Douglas Pereira,
12, que escolheu um celular para a mae,
porque o dela quebrou. Para ele, a melhor
parte do Natal é ganhar alguma coisa.
Também teve quem escolheu brinquedo. Lisa
Clara dos Santos, 8, daria uma Barbie para a
amiga Rebeca, e Arthur Souza, 10, uma
bicicleta para o irmdo Vitor. “Sem presente, ia
tirar um pouco da diversao”, disse Arthur.
A psicéloga e pesquisadora Paula Sanders
explicou que devemos dar mais valor a atitude
de presentear do que ao tipo de coisa que
ganhamos. “A origem do Natal é compartilhar
e valorizar as relacdes sociais”, contou.
Juliana Costa, 12, concorda. “Pode ser um
beijo e abraco”. No amigo-secreto de A
Tardinha, ela escolheu dar roupas para a prima
Renata, para ajudar a tia, que tem muitos
filhos. Ja Gustavo Trigo, 7, deu de brincadeira
uma viagem para o avd “Pepdo” visitar o pai
dele, que é o bisavd de Gustavo, na Espanha.

Q LL\VRoS

Baldo dos quadrinhos
virou personagem

De tras para frente, Oalab vira balao, se a gente
acrescentar também o acento em cima da letra
“a". Pois bem, este é o nome do personagem
principal deste livro, e ele nasceu de uma forma
inusitada. Oalab foi criado para ser o pensamento
de uma dessas figuras que s6 existem nas histérias
em quadrinhos. Um dia, o desenhista o deixou I3,
vazio, e ele acabou decidindo que ndo seria a
ideia de alguém, mas sim um alguém ele mesmo.
0 baldo entdo partiu em uma jornada com a
ajuda do vento para encontrar o pensamento dos
outros, como o do ovo que ainda ndo sabia que
seu destino era ser passarinho. Essa é uma histéria
que nos ensina como a palavra pensada ¢ livre e
como pensar junto pode ser enriquecedor.

GENTELTODO ANO £ A MESMA
COISA" NAO ADIANTA
PROCURAR..OU" ESSE

VELHINHO MORA EM OUTRO
LUGAR..QU HE

DRVE ESTAR PRESO
\l\/ NO ESTACIONAMENTO
. DE.UM SHOPPING

Fonte: Jornal A TARDE

SALVADOR SABADO

QUencd

A TARDE

Exercite-se!

Pode parecer engracado,
mas estudos revelaram
que ndo é quem fica
muito tempo sentado
estudando que consegue
ter bons resultados. Os
trabalhos do grupo do
pesquisador Sérgio G. da
Silva, do Instituto Israelita
de Ensino e Pesquisa
Albert Einstein, em Sdo
Paulo, mostraram que os
filhotes das ratinhas que
se exercitavam bastante
durante a gravidez
conseguiam aprender
mais rapido.

Os cientistas também
observaram que os ratos
adolescentes que

movimento se mantinham
na fase adulta. Porque
mesmo que se pare de se
exercitar, o cérebro de um
individuo que cresceu se
exercitando ndo perde as
capacidades que adquiriu.
Isso significa que as
criangas deveriam se
exercitar bastante e que
deveria haver um maior
equilibrio entre as

i de estudo e

eram mais espertos. Esses
ratos conseguiam se
concentrar melhor em
uma tarefa, sem se
perder em distracdes.

E mais: que os beneficios
trazidos com o

Vale um presente

leitura e os exercicios
fisicos para que elas se
tornem adultos com mais
chances de sucesso

profissional.
ROBERTA { BIOLOGA £ PROFESSORA DA
'UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAISA

Es formar o presente em
Escolha o que fazer, escolha uma compa

depois emi

junt
os quadrado

ou coloque em um envelope e apro!

ale andar
e bicicletd

Vale oRu€
VOE Quiser

Wy wisodsay
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@ Tituo
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Lorem ipsum hendrerit Lorem ipsum hendrerit
lorem lobortis taciti eu lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa litora taciti lorem, massa

nisi lorem suspendisse
vel faucibus ornare

rhoncus. egestas nisl
Titulo libero lacus in curabitur
blandit felis potenti
@




Favoritos

T 16:10

95% (mmm)

[23) Titulo

11/05/2018

Lorem ipsum hendrerit
lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa

= Titulo

11/05/2018

A

Titulo

11/05/2018
A
Lorem ipsum hendrerit
lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa
nisi lorem suspendisse
vel faucibus ornare
rhoncus. egestas nisl

libero lacus in curabitur
blandit felis potenti

Titulo

12/05/2018

.A
Lorem ipsum hendrerit
lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa
nisi lorem suspendisse
vel faucibus ornare
rhoncus. egestas nisl

libero lacus in curabitur
blandit felis potenti




Editoria Lazer
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16:10

Titulo

10/05/2018
.A
Lorem ipsum hendrerit

lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa

Titulo

12/05/2018

A
Lorem ipsum hendrerit

lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa

Titulo

12/05/2018

A

Lorem ipsum hendrerit

Titulo

11/05/2018
.A

Lorem ipsum hendrerit
lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa
nisi lorem suspendisse
vel faucibus ornare
rhoncus. egestas nisl

libero lacus in curabitur
blandit felis potenti

Titulo

11/05/2018
.A

Lorem ipsum hendrerit
lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa
nisi lorem suspendisse
vel faucibus ornare
rhoncus. egestas nisl

libero lacus in curabitur
blandit felis potenti
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Matéria em formato de texto

wil 16:10 95% (mmm)

Dato, hora

TiTULO TiTULO TiTULO TiTULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis
taciti eu litora taciti lorem, massa nisi lorem
suspendisse vel faucibus ornare rhoncus.
egestas nisl libero lacus in curabitur blandit
felis potenti fusce, sem venenatis suscipit.

Fermentum imperdiet venenatis sapien
sagittis diam, mauris inceptos aliquam dolor
integer netus orci vulputate malesuada. rhon-
cus nostra auctor pellentesque torquent pel-
lentesque potenti commodo litora, euismod
tristique elit eu aenean mi adipiscing quis, ul-




Significado de palavras dificeis

w' 16:10 95% ()

Datq, hora

TITULQ TULO

Lorem [SIlelalijleleYeleR lobortis

taciti eu li isi lorem

suspendis Loretm ipsumt ?Olor 3?t rhoncus.
ametl, consectetuer Qagal- r bthd[t

gg_esﬁ piscing elit, sed diam no-
felis pote nummy nibh euismod tin-
cidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volu

integer netus orci vulputate malesuada. rhon-
cus nostra auctor pellentesque torquent pel-
lentesque potenti commodo litoro, euismod
tristique elit eu aenean mi adipiscing quis, ul-




Créditos do contetdo

Wi 16:10 95% ()

Dataq, hora

TiTULO TiTULO TiTULO TiTULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis
taciti eu litora taciti lorem, massa nisi lorem
suspendisse vel faucibus ornare rhoncus.
egestas nisl libero lacus in curabitur blandit
felis potenti fusce, sem venenatis suscipit.

Fermentum imperdiet venenatis sapien
ithie diara aalicie inecoatos aliquam dolor
)* @l Malesuada. rhon-
que torquent pel-

llustragéo: o litora, euismod
. hdipiscing quis, ul-
Conteudo:

- =




Pré-visualizacao de comentarios

w' 16:10 95% ()

Data, hora

X

Antdnio Gomes L1

taciti eu litora taciti lorem, massa nisi
lorem su Lorem ipsum hendrerit lorem
Ver mais

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis I

Bernardo Moura (1]
Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis...

Ver mais

Digite aqui seu comentério...




Espaco de comentarios

w' 16:10 95% ()

Antdonio Gomes 0

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis taciti
eu litora taciti lorem, massa nisi lorem su
Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis taciti

Bernardo Moura 0

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis taciti

ENVIAR

qiwlefrjtjyju i.o o

asdfgh j"k”l

'

.zxcvbnm.
o=




Avaliacao de conteudo

w' 16:10 95% ()

Datq, hora

TiTULO TiTULO TiTULO TiTULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis
taciti eu litora taciti lorem, massa nisi lorem
suspendisse vel faucibus ornare rhoncus.
egestas nisl libero lacus in curabitur blandit
felis potenti fusce, sem venenatis suscipit.

Fermentum impgediat s anans i
sagittis diam, mauri GoElollas

integer netus orci v ;
cus nostra auctor p saber disso?

lentesque potenti
tristique elit eu aen




Matéria avaliada

wil 16:10 95% (mmm)

Datq, hora

TiTULO TiTULO TiTULO TiTULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis
taciti eu litora taciti lorem, massa nisi lorem
suspendisse vel faucibus ornare rhoncus.
egestas nisl libero lacus in curabitur blandit
felis potenti fusce, sem venenatis suscipit.

Fermentum imperdiet venenatis sapien
sagittis diam, mauris inceptos aliquam dolor
integer netus orci vulputate malesuada. rhon-
cus nostra auctor pellentesque torquent pel-
lentesque potenti commodo litora, euismod
tristique elit eu aenean mi adipiscing quis, ul-




Localizacao geografica da matéria




Comparacao da localizacdo da matéria e do usuario

D3S® 9J0A 3PUQ @
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Distancia entre localizacio da matéria e do usuario medida de forma ludica

@ Onde vocé estd

Vocé sabia que, a distancia
de vocé para sua noticia
corresponde a XXX avides
enfileirados em linha reta?

)

km




Matéria em formato de Jogo da Memoria

il 16:10 95% )

s,

Dataq, hora

TiITULO TITULO TITULO TiTULO TiITULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobois taciti eu ipsum
Ver mais

Lorem ipsum
hendrerit
lorem lobortis
taciti eu litora
taciti lorem,
massa nisi
lorem suspen-
disse vel fauci-




Matéria em formato de quiz

wi 16:10 95% (mmm)

e @

Data, hora

TiTULO TiTULO TITULO TITULO TiTULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobois taciti eu ipsum
Ver mais

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa nisi lorem suspendse
vel faucibus ornare rhoncus. egestas?

A Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis

B Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis

C Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis




Matéria em formato de infografico interativo

nl 16:10 95% ()

)

Data, hora

TiITULO TITULO TITULO TiTULO TiTULO

Lorem ipsum hendrerit lorem lobois taciti eu ipsum
Ver mais

.




Perfil
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@ ALEXANDRE BARBOSA
O XX / XX [ XXXX J
O (71) 9XXXX-XXXX

MINHAS MEDALHAS

J
>
MINHAS ATIVIDADES >
MINHAS IDEIAS >

>

MEUS DADOS




Minhas Medalhas

@ 95% (mmm)
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Painel de desempenho da editoria Tecnologia

sl 16:10 95% @'

O ENTENDEDOR!

Vocé realmente esté por
dentro de tudo. E quase
um medalhista olimpicol

CATEGORIA: TECNOLOGIA

ULTIMA MATERIA LIDA HA:
2 meses atras

100
CURIOSO
75 V75 77 100

ENTENDEDOR ESPECIALISTA

3 o




Ranking de medalhas

" 16:10 95% )

322 @

@\ VOCE ESTA EM: 13° LUGAR
® DESEJA MELHORAR SEU RESULTADO?
LER AGORA

A o César Rodrigues 800 ®

~ 0 Daniel Souza 758
W Carolina Sampaio 749 @
~ @ piegosiva G0

Cristopher Monteiro 598 §

v ° Bernardo Moura  581®

~ @ AnarPaulo 555 @

= " o




Minhas Atividades

il 16:10 95% (mm)

Cgmentou‘o matéria
“TITULO TITULO..."

Deu @ para matéria
“TITULO TITULO..."

Ganhou a medalha
‘“CURIOSO"

Deu @ para matéria
“TITULO TITULO..."

Ganhou a medalha
“CURIOSO"

chmentou'o matéria
“TITULO TITULO..."

Cgmentou_o matéria
“TITULO TITULO..."

chmentou'o matéria
“TITULO TITULO..."

© © 00 @0 © @0 o o

>




Minhas ideias

" 16:10 95% ()

Para virar noticia, um fato precisa ser novo,
fora do comum e/ou interessar a muitas
pessoas. Sabe de algo assim?

'@' Digite aqui sua ideia...

0 Adicione imagens ENVIAR

PAUTAS ANTERIORES

Enviado data, hora ‘@

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa nisi lorem su Lorem

ipsum hendrerit lorem lobortis taciti eu litora
Ver mais

Enviado dataq, hora @

Lorem ipsum hendrerit lorem lobortis taciti eu
litora taciti lorem, massa nisi lorem su Lorem
ipsum hendrerit lorem lobortis taciti eu litora

3 o o




Busca

16:10

LOGO

Busque aqui uma matéria Q

TEMADASEMANA &

EDUCACAO 4
ENTRETENIMENTO &
ESPORTE

W4
MUNDO
NATUREZA
POLITICA

SAUDE

L UK _JHENIE AR K

TECNOLOGIA

I




Tema da Semana

] 16:10 95% @'

Vocé decide nossa proxima
matéria especiall Vote ou
adicione o tema sobre o

qual gostaria de ler:

R

TEMA1 25
TEMA 2
TEMA 3

+ ADICIONAR OPCAO

MATERIAS VENCEDORAS

TiTULO TiTULO TiTULO TiTULO TiTULO

Enviado dataq, hora I
Ver mais

Enviado dataq, hora
TITULO TITULO TITULO TITULO TiITULO

Ver mais

Enviado data, hora

M o




Feed da rede social
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o Diego Silva ganhou a medalha |

<7,

A

Duda Gomes deu @) para

T[Tu LO T[Tu LO TI:TULO T[TULo T[TULO
TITULO TITULO TiTULO TITULO TiTULO

° César Rodrigues comentou em

3 a o



Meus Amigos

anil 16:10 95% (W)

« AMIGOS Q ¢

o Ana Paula

Q Antonio Gomes

° Bernardo Moura
° Bruninho Ferreira
Q Carolina Sampaio

° César Rodrigues

P N P RER




Perfil de amigo

" 16:10 95% ()

DUDA GOMES
12 ANOS

() 37 MEDALHAS

LEITORA DO “LOGO" DESDE 20XX

Deu @ para matéria A
“TITULO TITULO..."

c Deu @ para v

Cgmentou'o matéria A\
“TITULO TITULO..."

5 5




Informacdes e suporte
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LOGO

TRISTE COM AS NOTICIAS? Vv

ESQUECEU COMO MEXER?

FAVORITOS ﬁ

N\

DUVIDAS COMUNS v
ESCREVA PARA A GENTE v
PODE NOS AVALIAR? v

REGRAS DO APLICATIVO v




