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Resumo
Este trabalho de projeto enfoca o estudo desenvolvido ao longo de 6 meses, a construcao de

uma nova aplicacao para smartphone, tendo como base um programa de televisao para o seu
funcionamento.

ApoOs o meu contato direto com a aplicacao 1.0.8 da estacao de televisao TVI, «Vocé na Tvy,
notei que evidenciava algumas lacunas que tornavam a aplicacdo menos eficiente. Para chegar
ao objetivo final, foi feita uma revisdo da literatura desde o nascimento da Internet, ao dos
telemoveis e posteriormente as aplicacdes. Ao longo de todo o projeto fui sempre abordando o
papel do utilizador em cada uma destas vertentes.

Qualquer aplicagao movel tem como finalidade entreter o utilizador. Por este motivo, o primeiro
écran visualizado ndo pode ter informacao em demasia. Para atingir o sucesso numa aplicacao
deste género, € necessario ter informacgao sucinta, bem apresentada e que induza o utilizador a
interagir.

A proposta de aplicagdo «Vocé na Tv» 2.0 apresenta-se com uma vertente mais interativa,
organizada e dentro das normas para a constru¢do de uma aplica¢do, mostrando uma interacao
entre a comunicagao e a organizagao nas apps.

Palavras Chave: Aplicacdoes Moveis, Programa de Televisao, Aplicacdo «Vocé na Tvy», TVI,

Espetadores, Interacao dos utilizadores, Comunicagao.

Summary

The present project pretends to be the result of the study and development of a new structure
for an existent entertainment mobile application.

During my direct contact with this TVI application, “Vocé na TV” 1.08, it became clear that
there were significant gaps that needed to be addressed. Regarding this, it was done a systematic
review over the origin of the internet, mobile devices and applications, with a constant focus
on the user’s view.

Since every mobile application major goal is to entertain the user, the main screen must not
have unnecessary information. In order to be successful and to engage the user, the content
needs to be brief and extremely captivating.

The “Vocé na TV” 2.0 application pretends to be a more interactive one when compared with
the previous version. It was developed in an interactive layout where the communication is
preconized.

Key words: Mobile applications, TV program, Mobile Application «Vocé na Tv», TVI,
Spectators, User interaction, Communication.



Introducio
O presente Trabalho de Projeto tem como foco principal a constru¢cao de uma nova aplicagao

movel que se baseia numa aplicagdo anterior com algumas lacunas. Para o estudo do mesmo,
escolhi a primeira aplicacdo movel de carater de entretenimento a surgir em Portugal, a app do
programa televisivo «Vocé na Tv».

A ideia surgiu com base no meu estagio, de 6 meses, na TVI, Média Capital. Durante este tempo
estive em contato permanente com a aplicacdo 1.0.8 do programa «Vocé€ na Tv» e foi-me
possivel identificar varios fatores que impossibilitaram, o total sucesso, da aplicacao. Por este
motivo, surgiu a ideia de elaborar um trabalho de projeto com a constru¢do de uma nova
aplicacdo «4pp Vocé na Tv 2.0» tendo por base a aplicagdo antiga «4pp Vocé€ na Tv 1.0.8».
Desde cedo que este tema me despertou curiosidade por se tratar do mais recente elemento do
mundo digital: as aplicagdes moveis.

Ao longo deste trabalho de projeto, desenvolvi uma pergunta de partida que pretendo ver
respondida: «O que pretendem os utilizadores de uma aplicagdo moével complementar a um
programa tv de entretenimento?».

O presente projeto apresenta-se dividido em 4 Capitulos distintos.

No 1° Capitulo estdo abordadas questdes teoricas que nos enquadram no grandioso universo
que ¢ a Internet, as redes modveis, mais recentemente as aplicagcoes e de que forma é que os
utilizadores iniciaram a sua interagdo com todas estas plataformas.

No 2° Capitulo estd retratado o programa de televisao «Vocé na Tv», para um melhor
entendimento do tema e contextualizagao.

No 3° Capitulo foram abordadas todas as vertentes da Aplicagcdo 1.0.8 e um estudo das razdes
que levaram ao seu declinio.

No Capitulo 4° ¢ onde se centra a parte fulcral deste trabalho de projeto: a constru¢do da nova

aplicagdo 2.0. «Vocé na Tvy.



Capitulo 1
1.1 A Internet: Nascimento da maior rede de Comunicacio Mundial
O percurso da jovem Internet comecava, em 1945 no decurso da Segunda Guerra Mundial. A

4 de Outubro de 1957, a Russia enviou para o espago o primeiro satélite artificial, que se
designava por «Sputniky.

Este satélite, completava uma 6rbita em volta da Terra em apenas 90 minutos e emitia radio
frequéncias de 20MHZ e 40 MHZ que j& permitiam ser audiveis por qualquer pessoa.

Este avanco tecnoldgico, levou a que o presidente dos USA na altura, Eisenhower, desenvolve-
se em Outubro de 1957 a «ARPA» (Advanced Reasearch Project Agency). Este projeto tinha
como foco desenvolver programas que incidissem no espaco € na sua Orbita.

Joseph Licklider, um famoso psicélogo e especialista em computadores, dirigia todo o trabalho
que ia sendo desenvolvido no « CCR» (Command and Control Research).

Todo o trabalho produzido no «CCR», incidia na utilizagdo do «batch processing» (fase de
processamento dos dados por lotes € em tempo posposto), o que Licklider ndo sabia era que
este processo que satisfazia as necessidades de calculo, ndo se adequava a comunicagao entre
os computadores e a sua transmissao de dados.

Para solucionar este problema, Joseph Licklider, criou o «IPTQ» (Information Processing
Techniques Office) que tinha como objetivo efetuar a comunicagao interativa e a transmissao
de dados entre computadores.

Em 1965 Joseph Licklider abandona a «ARPA» e ¢ substituido por o também psicologo, Robert
Taylor.

Robert Taylor inicia o seu percurso na «ARPA» financiando a primeira rede de computadores,
sao gastos 19 milhdes de dolares. Esta rede tinha como principal objetivo fornecer confianga
aos utilizadores, todas as mensagens enviadas e recebidas deveriam chegar intatas aos recetores
independentemente dos inconvenientes que fossem encontrados durante o percurso emissor-
recetor.

Com o avanco temporal, o «host» (emissor-recetor) foi substituido pelo «routing», uma nova
férmula que permitia ao computador estivar ligado a rede através do «/IMP» (Interface Message
Processor).

No dia 1 de Dezembro de 1969, os estudantes das Universidades de Los Angeles (Stanford
Research Institute), Universidade de Utah e Universidade da California/Santa Béarbara criaram
a «<ARPANET».

Este grupo de universitarios denominavam-se por «Network Working Group- NWG»

desenvolveram o «NCP» (Network Control Protocol), com o objetivo de possibilitar aos



usudrios ter acesso a computadores e dispositivos em locais remotos, permitindo assim a
transferéncia de documentos entre computadores.

O desenvolvimento acelerado do e-mail, levou a que em 1972 a «cARPANET» se denomina-se
de «DARPANET» (Defense Advanced Research Project Agency) que tinha como principal
funcdo investir na ligagdo entre computadores afastados, que possibilitavam a partilha de dados.
«A atividade mais popular em rede era o correio electronico, aplicagdo criada por Ray
Tomlinson. Ainda hoje continua a ser a aplicagcdo mais utilizada na net», sita Manuel Castells.
(Castells, 2007:35)

E em 1977 que surge a Internet, depois de uma demonstragio do protocolo «TCP/IP»
(Transmission Control Protocol e Internet Protocol) em que sao utilizadas trés redes:
«ARPANET» «RPNET» € «STATNET».

Para que a Internet comecgasse a conquistar territdrio nos primeiros passos do mundo digital, foi
criada a «World Wide Web» o «www» por dois engenheiros do «Centre Eoropéén por la
Recherche Nucléaire», Robert Caillaiu e Tim Berners Lee responsavel pela criacdo do HTML
(HyperText Markup Language) e dos Browsers.

O primeiro Browser a ser utilizado foi o «LYNX» que apenas permitia aos utilizadores a
transferéncia de textos. Mais tarde, foi produzido o «MOSAIC» onde ja era possivel o envio de
textos e imagens.

A Internet torna-se assim numa das maiores redes mundiais publicas onde qualquer
pessoa/computador pode conectar-se.

Em 1980 a Internet chega a Portugal e comeca a ser utilizada pelas Universidades e em algumas
empresas. As primeiras experiéncias eram feitas via telefonica entre as Universidades
Europeias e as Universidades dos Estados Unidos e possibilitavam apenas a consulta do correio
eletronico e documentos. Em Portugal, apenas algumas universidades tinham acesso a Internet.
Manuel Castells defende que, «as universidades tiveram um papel fundamental no seu apoio as
redes comunitarias.»,(Castells, 2007:41).

Foi em 1995, que a Internet tem o seu marco de «Explosdo», os meios de comunicagdo social
sdo os grandes responsaveis por este desenvolvimento.

Tal como Manuel Castells afirma, « ¢ impossivel reescrever a historia, mas, seguindo o guido
que esta nos oferece, podemos afirmar que sem a ARPA, e a ARPANET nunca teria existido a

Internet, tal como hoje a conhecemosy, (Castells, 2007:39).



1.2 Televisao e Mobile

1.2.1 Tv
Portugal comegava a mudar a partir de Marco 1957, da-se o aparecimento da televisdao (TV).

Nunca mais nada foi igual desde que a chamada «caixinha magica» surgiu. Mudaram-se os
habitos, as pessoas dirigiam-se de propdsito para lugares publicos para poderem ver televisao,
mudaram-se os costumes, pois eram poucos, ou nenhuns, aqueles que tinham o aparelho em
casa, mas que faziam de tudo para o ter. Inicialmente, Portugal enfrentava ainda uma ditadura
imposta pelo Estado Novo e estava sob o controlo da Censura, era o Estado que controlava
todos os contetidos emitidos no tnico canal publico disponivel: RTP. A 25 de Abril de 1974, a
«caixinha magica» sofre alteracdes: uma maior liberdade de expressdo e uma recessao da
censura levam a que sejam criados mais dois canais publicos: RTP Madeira e RTP Acores.

A partir daqui, foi sempre a evoluir. A televisao a partir de 1980 sofre a maior mudanca até aos
dias de hoje, passa da emissao a preto e branco, para cores.

Foi em 1992 que comegaram a surgir alternativas aos canais publicos, surgem os canais
privados: a SIC, e em 1993 a TVL

Em 1994 a Televisao Portuguesa da o salto e passa a ser possivel visionar outros canais de TV

a partir da televisdo por cabo.

1.2.2 Mobile
O primeiro telemdvel surgiu em Portugal em 1992, mas foi em 1947 que deu os primeiros

passos no laboratério de Bell Labs nos Estados Unidos. Tinha o aspeto dos chamados
«telemoveis tijolo». Em 1955, na URSS foi desenvolvido o primeiro telemovel da historia por
Leonid Kupriyanovich e chegava a pesar 1,2 Kg. Se pensavamos que o aparecimento da
televisdo tinha sido um grande avango na historia, os telemoveis vieram contrariar esse
pensamento. O aparecimento dos telemoveis na sociedade, foi um grande marco que veio
modificar e facilitar a vida de todos os portugueses. Em 1991 surge a rede 2G, para além de
possibilitar a interagdo via telefonica, possibilitava o envio de SMS (mensagens de texto). 2
anos depois, surge a rede 2,5G que ja incluia o acesso a Internet através do padrao GPRS. A
partir deste momento, o telemovel deixa de ter apenas as funcionalidades basicas.

Com o desenvolvimento da tecnologia, o telemovel deixa apenas de ser utilizado para falar e
enviar SMS, e passa a ser usado para tirar fotografias, enviar, gravar lembretes, jogar, ouvir
musica e até para servir de GPS.

E afinal quando foi criada a rede 3G de que dispomos hoje? Em Maio de 2001, no Japao surge

a primeira rede 3G.



Existem trés tipos de telemoveis que podem ser encontrados no mercado, sdo os:

-Dumb Phones: também chamados de «telefones burros» que tém apenas as fungdes basicas
de estabelecer uma ligacao via voz e por SMS.

-Feature Phones: também chamados de «telefones com recursos» sdo a cores, possuem
também eles as fungdes basicas, mas oferecem a possibilidade de ouvir musica MP3, Radio
FM, visualiza¢dao de imagens e video, camara fotografica e conexao via Bluetooth.
-Smarthones: sio telemoveis que ndo estdo focados apenas nas fungdes basicas (ligar e enviar
SMS) como tém a possibilidade de instalar programas que utilizam as ferramentas disponiveis
no proprio telemovel (sdo as chamadas aplicagdes: apps). Foi o uso excessivo dos Smartphones
que levou ao desenvolvimento da Internet mével em alta velocidade, do possivel streaming de
videos em tempo real e da videoconferéncia.

Com a elevada taxa de utilizagdo de aplicagdes através dos smartphones, levou com que os
criticos desenvolvessem o tamanho dos écrans e aumentassem a sensibilidade ao toque para 5
polegadas. Sdo os atuais telemoveis.

Misuko Ito, define o telemdvel como um «dispositivo pessoal que suporta comunicagdes que

sdo constantes, leves € uma presenga mundana na vida cotidiana» (Ito, Okabe & Matsuda, 2005,

p: D).

1.3 Primeiras formas basicas de Interatividade
Com o nascimento destes dois novos meios de comunicagao, comecaram a desenvolver-se as

primeiras formas bdésicas de interatividade por parte dos telespectadores. Até aqui, nunca se
tinha pensado na hipdtese de aliar a televisao aos aparelhos moveis.

O primeiro concurso interativo chegou a Portugal em 1997 e veio juntar a televisao ao telefone
fixo, era o «Hugo». Destacava-se por ser um videojogo, para todas as idades, emitido na
televisdo, em que os telespectadores podiam interagir no programa para jogar, através de uma
simples chamada telefonica. A historia centrava-se na personagem «Hugo», um pequeno
boneco, com umas orelhas enormes € um corpo desproporcional que vivia na Hugolandia com
a sua familia, e lutava para chegar a caverna das caveiras para salvar a familia quando ela tinha
sido raptada. Varios foram os jogos langados em torno desta historia, num curto espaco de
tempo, mas adesdo de telespetadores era tanta, que a RTP2, canal televisivo em que era
transmitido, decidiu meter os apresentadores do programa (Pedro Pinto e Alexandra Cruz), a
interagir com o proprio «Hugo». O concurso chegou a ser emitido em mais de 40 paises. Com

o passar do tempo e do seu éxito, o programa passou por varias remodelacdes e passou a existir,



para além da participacao via telefone fixo, a possibilidade de participar enviando desenhos e
trabalhos manuais.

As mudangas ao longo do tempo, ndo passaram apenas pelas formas basicas de interatividade,
mas também pela dificuldade dos jogos que ia sendo cada vez maior, e pelos apresentadores,
que em 1999 seriam sido substituidos por Joana Seixas e Fernando Martins, ja com emissao na
RTPI. Nesta altura, para além da personagem principal, ganham destaque dois novos bonecos,
o tucano «Tuca» e 0 macaco «Simaoy. Este acréscimo de personagens levou a que a audiéncia
do programa subisse e as tentativas de interatividade também. O programa terminou em 2000.
Apesar do seu fim, o programa marcou a infancia de muitos jovens, ¢ o caso de Cristiano
Ronaldo, o jogador partilhou na sua rede social Instagram, que era fa de «Hugo» quando tinha
15 anos. O futebolista aparece ao lado de «Hugo» em formato digital e afirma que a personagem

lhe traz «memorias de infanciay.

Imagem 1

Personagem principal «Hugo» Imagem de tela do jogo «Hugo» Ronaldo ¢ fa de«Hugo»

Na década de 90 a televisdao deu mais um passo, se antes o publico participava em direto,
apenas por telefone fixo, e apenas como forma de entretenimento, em 1992 nasce o programa
«Voce Decide» em que o telespetador passa a ter um papel decisivo. A partir daqui, o publico
passa a poder escolher o final do programa. Esta forma de interagdo direta com o telespetador,
em que lhe era colocado na sua mao um fator decisivo, levava a que o publico se sentisse
importante e com esta tatica interagisse mais.

«Aqui, voce escolhe o final. Vocé decide», era este o slogan que entrava na casa dos
telespetadores e os cativava a interagirem no programa. O concurso era emitido na TV Globo
(televisdao Brasileira) e tinha como objetivo incentivar o publico a discutir temas que faziam
parte da sociedade de que faziam parte. Os assuntos mais discutidos eram as drogas, o aborto,
a violéncia doméstica, a adocao, a eutandsia e a corrup¢ao. Durante 90 minutos, o publico era
dominado e incentivado pelo apresentador, Antonio Fagundes, a participar no programa. As
respostas durante 8§ anos, s6 tinham a opg¢ao, «sim» ou «nado», em 1997 esta opgao expandiu-

se, foram criados trés finais possiveis para cada episodio e cabia ao apresentador comandar os
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acontecimentos. Técnica esta que falhou, e em 1998 o programa voltou a ter apenas as duas
possibilidades de «sim» ou «nao». O programa foi emitido em mais de 60 paises e cativou
geragdes. Em 2000 o programa terminou por ser emitido durante o horario de propaganda

politica.

Imagem 2 - Programa «Vocé Decide»

Todas estas mudangas e formas de interacdo fizeram com que os telespectadores quisessem
mais e mais. Hoje em dia, todos os programas de entretenimento cativam o telespetador a
«entrar» no programa pelas mais variadas formas de interagao. O publico ja se habituou a fazer
parte do «elenco» de cada programa. Comegou nos anos 80 e perdura até aos dias de hoje. Esta
tatica leva a que todos os produtores e respetiva equipa consigam perceber através da interagao
do publico se o programa esta, ou néo, a ter sucesso e a superar as espetativas. E também através
deste contato com os telespectadores, que se sabe e se t€ém ideias para novos desafios nos

programas.

1.4 Interacao dos Portugueses com o mobile
Atualmente residem em Portugal, cerca de 10,33 milhdes de pessoas. Comparativamente ao

numero de habitantes, existem 16,8 milhdes de cartdes de telemovel ativos. Um aumento
significativo de 1,9% face ao ano passado no trimestre homologo. No entanto, este aumento
nao se tem vindo a refletir na utilizagdo dos telemoéveis por parte dos portugueses. Daqui para
a frente irei abordar o trafego mével de 2016 face ao ano anterior (2015), de que forma € que
os portugueses utilizam o telemovel e para qué (VOZ, SMS, INTERNET). Todos os dados
foram retirados e tratados pela kKANACOM)» (Autoridade Nacional de Comunicagdes) € por a

«We are Social» (Agéncia Global de Comunicagao).

1.4.1 Voz
No primeiro trimestre de 2016 o nimero de minutos de conversagao em redes mdveis obteve

um total de 6,3 mil milhdes um decréscimo face ao ano anterior no quarto trimestre de -1,6%.
Relativamente ao primeiro trimestre deste ano, ha uma evolucao de +4,8% em relagdo ao ano
de 2015. Esta ascensdo deve-se ao aumento do trafego off-net (+26,1%) que ultrapassou os

numeros de minutos on-net de apenas 4,3%. Assim sendo, isto quer dizer que o nimero de
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conversagdes por estagcdes moveis foi em meédia 181 utilizagdes por més. Estes numeros
comportam que 104 foram os minutos on-net, 60 foram os minutos off-net, 8 ligaram para a
rede fixa, 4 nimeros ndo geograficos e 5 ligaram para redes internacionais. O trafego para
numeros nao geograficos andou na ordem de +17,5% e o trafego moével fixo nos +5,7%, um
aumento significativo em termos homologos. Ja o trafego internacional diminuiu cerca de 8,2%
face ao trimestre homologo.

A duragdo média destas chamadas ¢ de 158 segundos, valor idéntico ao do ano passado.
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Grafico 1- Portugueses falaram menos ao telemovel no ano de 2016 (Fonte:Anacom)
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Grafico 2- Minutos gastos em comunicagdes (Fonte: Anacom)

1.4.2 SMS
No primeiro trimestre de 2016 houve um decréscimo no envio de mensagens escritas face ao

ultimo trimestre do ano anterior. Foram enviadas cerca de 4,8 mil milhdes de mensagens, -9,2%
face ao mesmo periodo do ano anterior. Este decréscimo deve-se ao aparecimento dos servicos
de «instant messaging» € ao surgimento de tarifarios com internet incluida. De acordo com um
estudo efetuado pela Marktest, 43,6% dos utilizadores de «instant messaging» ronda os 10 ou
mais anos. Relativamente ao mesmo periodo que o ano passado, estes nimeros aumentaram em

11,9%.
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Grafico 3- Crescimento do servico de «Instant Messaging» (Fonte: Anacom)

Onde se identifica um ligeiro crescimento, ¢ nos SMS enviados para outras redes. Face ao
mesmo periodo do ano passado houve um aumento 58,1% de SMS enviados para outras redes.
Ja o envio de SMS dentro da propria rede, tem vindo a cair a pique desde ha 11 meses
consecutivos, 22,4% face ao periodo homologo.

Em média, os portugueses enviam, cada um, cerca de 7 mensagens escritas por dia, o que

equivale a 64,7% do total de estagdes moveis com utilizagdo efetiva.

1.4.3 Internet
Atualmente existem em Portugal cerca de 7,02 milhdes de portugueses que acedem diariamente

a Internet. Desse numero, 5,60 milhdes utilizam a Internet para aceder as redes sociais. De
acordo com o Bardmetro de Telecomunica¢des da Marktest, o crescimento que se verifica na
ascensdo das redes 3G/4G deve-se ao aumento significativo de +13,2% face ao primeiro
trimestre de 2015, do acesso a Internet via smartphone. Segundo um estudo da Marktest, em
Margo de 2016, Portugal atingiu os 70,1% de inclusdo de smartphones. Cerca de 75% dos
utilizadores de smartphones acede a Internet no telemovel para utilizar as redes sociais € o e-
mail. Para além destas duas atualizagdes habituais, os portugueses também acedem a Internet
através do telemovel para ver videos online, ouvir musica e realizar chamadas online através

de aplicagdes para o efeito (Skype, Viber, Whatsapp).
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das apps (Mobile Banking)

= Jogos online
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Grafico 4-Os portugueses utilizaram mais dados mdveis para aceder as redes sociais e e-mail (Fonte:Anacom)
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Fazendo uma analise conclusiva, quase todos os ramos (Voz e SMS) exceto a Internet estao em
declinio. Esta regressdo deve-se a ascensao da Internet. Hoje em dia, qualquer pessoa que tem
um smartphone procura o melhor tarifario que lhe traga um pacote de Internet favoravel para
os seus gastos didrios. Com as chamadas de voz (FaceTime) e com os «/nstant Messaging»
(IMessage) os utilizadores deixam de precisar, em grande parte, de utilizar

chamadas de voz e SMS das operadoras.

1.5 Como surgiram as apps para o mobile
Tudo se comecava a desenvolver em 2005, precisamente quando a marca Apple lancava o

primeiro Iphone. O nascimento da marca, fez com que se iniciasse uma nova era nas
comunicagdes ¢ no modo de vida dos utilizadores moveis. Sao as chamadas Apps
(Applications), que surgem como forma de simplificar a vida das pessoas. Como forma de
resposta a Apple, as empresas Google e Microsoft entram no mercado criando também elas
aplicagdes que pudessem fazer frente a da empresa concorrente.

Com o nascimento das apps, a vida dos utilizadores moveis, mudou. Se até 2005 o utilizador
movel precisava de se deslocar a certos sitios para resolver assuntos da vida quotidiana, com o
aparecimento das aplicagoes moveis, o consumidor ja conseguia realizar transferéncias
bancarias sem ter que sair de casa e através do seu telemovel. Passou a ser possivel a leitura de
jornais através do smartphone, efetuar compras em poucos segundos € mesmo a mao, entre
outras funcionalidades.

Desde 2009, quatro anos depois de surgirem as aplicagdes, os utilizadores dos smartphones
comegaram a mudar o seu modo de interacdo com o telemdvel e por consequéncia o seu modo
de vida. Jakob Nielsen e Raluca Budiu afirmam que «os utilizadores estdo cada vez mais
familiarizados com os seus telefones. O panorama mudou muito desde 2009» (Nielsen e Budiu:
2013, 33). De acordo com uma investigacao feita por Nielsen Company, em Maio de 2012,
metade dos Americanos tinham um smartphone e s6 haviam duas plataformas que dominavam
o mercado: Iphone e Android.

Atualmente inimeras sdo as aplicacdes existentes, desde apps que permitem ao utilizador o
auxilio de cuidados médicos, bancarios, livros, redes sociais, musica, video, saude e fitness,
compras, jogos, noticias e revistas, viagens, entre outros.

Todas as aplicagdes existentes no mercado contam com melhorias diarias, cabe ao utilizador
atualizar essas mesmas aplicagdes através das plataformas App Store e GooglePay. Jakob

Nielsen sustenta que:
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Nos estudos de usabilidade que temos realizado com dispositivos moveis mostram que oS
utilizadores preferem trabalhar com aplicagdes do que com Web sites moveis. Os resultados
mostram que 74% dos utilizadores tem utilizado aplicagdes moveis, enquanto que 64% prefere

utilizar as versdes web para telemoéveis (Nielsen, 2013:53).

Segundo o autor, as aplicagdes moveis sao mais utilizadas do que os Web sites moveis porque
«a otimizacao do desenho deste ultimo ¢ limitada. As aplicagdes moveis podem desenhar-se e
adaptar-se as limitagdes e capacidades de cada dispositivo, o nivel de adaptacao ¢ maior que do
que o que se consegue atraveés de um site web méovel» (Nielsen,2013: 53).

No entanto, os utilizadores hoje em dia descarregam mais aplicagdes do que as que realmente
necessitam. Esta a¢do poderia ser sindnimo de €xito nas aplicagdes, mas ndo € assim tao linear,
Jakob Nielsen explica que:

Para medir o éxito de uma aplicacdo, devemos determinar o nivel de uso e para garantir que fomos
capazes de corresponder as necessidades dos usuarios, devemos ir mais além e medir o uso continuo
de uma aplicacdo. Se uma pessoa utiliza uma aplicagdo apenas algumas vezes e depois abandona,

significa que o projeto da aplicagdo ndo foi bem feito, (Nielsen: 2013:60).
Os utilizadores das centenas de aplicagdes descarregadas diariamente, precisam de ser
«lembrados» de que possuem aquela app, caso contrario abandonam, um dia mais tarde voltam
e em seguida, possivelmente iram desinstalar aquela aplicagdo. Para que uma app nao passe por
este processo de «abandono» devem ter-se em conta alguns fatores que irei abordar mais em
diante neste projeto, tais como o conteudo ser interessante e chamativo para cada tipo de
consumidor, mas um dos fatores mais apelativos € «o icone que o utilizador tem no seu
telemovel atua como uma lembranga para que utilize a aplicacao» (Nielsen: 2013:62) deve ser
chamativo e capaz de captar sempre a atencdo do usudrio. Nielsen explica que «as pessoas
desconectam de qualquer coisa a que ndo queiram prestar atencdo. Por isso, os olhos dos
usudrios passam por alto os icones das aplicacdes a que ndo querem prestar muita atengao»

(Nielsen: 2013, 62).

1.6. O que deve conter uma app para ter éxito
— Ecran Pequeno; — Registo (NAO);

— Continuidade Visual; — Envio de Notificagdes (NAO);

—» Mesmas Propriedades; —» Manual de Utilizador (NAO);
— Consisténcia dos dados; — Mesma Linguagem.

— Consisténcia do conteudo;

Tabela 1- O que deve ter uma aplicacdo para ter éxito (Fonte: «Usabilidad en dispositivos mdviles», Jakob Nielsen)
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Para que uma aplicagao tenha €xito € necessario incidir em varios pontos especificos, de seguida
vou abordar quatro pontos base que Jakob Nielsen identifica como «essenciais» para que uma
aplicagdo consiga vingar no mercado.

-Ecran Pequeno: Quanto mais pequeno for o écran, mais facil é para o utilizador encontrar o
que precisa sem se dispersar. Jakob Nielsen, afirma que esta estratégia deve ser praticada pois
«quando algo ¢ muito valioso, cuidamos. Por isso ndo devemos desaproveitar o espaco
disponivel no écran. O espago esta disponivel para ser utilizado. Estamos cansados de ver web
sites que desperdicam o espago e para a navegagao utilizam botdes mintsculos» (Nielsen: 2013,
70).

Para um écran pequeno, devemos utilizar icones convencionais proprios do sistema operativo
ou incorporar algum texto informativo que possa informar sobre a utilidade de cada um deles.
A regra base na altura de construir uma aplicagdo mével para um écran pequeno ¢ ter em conta
que se estd a projetar uma interface para um dispositivo movel e por este motivo ndo devemos
abusar nos elementos que inserimos no €cran.

Jakob Nielsen, apresenta uma hipdtese, mas mesmo assim apresenta alguma hesitacao no que
afirma: «outra solugdo seria procurar alguma forma de ocultar temporariamente os elementos
do écran, e s6 mostra-los quando fossem necessarios. Este comportamento tem o seu perigo,
porque o utilizador pode esquecer-se nos elementos que nao estdo no écran» (Nielsen: 2013,
204). O autor acrescenta ainda uma sugestdo «como os écrans pequenos dificultam a
compreensao, ¢ importante utilizar o espago disponivel com inteligéncia e ndo enche-lo com
informacao desnecessaria ou repetitiva» (Nielsen, 2013: 127)

-Continuidade Visual: O aspeto das Interfaces deve corresponder ao aspeto dos écrans, mas
devem ser sempre idénticos ou familiares a outros sites ja existentes do produto em questao.
Por exemplo, a aplicagdo do «Vocé na Tv» tem que ter em conta o programa e o Site Oficial,
para que os usuarios identifiquem que pertence ao mesmo produto. Jakob Nielsen defende que
«nado basta mostrar 0 mesmo logo e trabalhar com o mesmo padrao de cores, os elementos
interativos também devem ser parecidos» (Nielsen: 2013, 205). Assim sendo, ¢ normal que a
composi¢ao seja diferente mas os utilizadores devem saber onde se dirigir a informag¢ao quando
se passa de uma plataforma para outra.

-Mesmas Propriedades: Quanto mais pequeno ¢ o dispositivo movel, mais dificil se torna em
oferecer ao utilizador as mesmas propriedades que um web site. No entanto, devemos conseguir
que as diferentes versdes da aplicacdo mostrem sempre as mesmas propriedades principais na
mesma localizacao. O mais importante deste ponto, € embora as propriedades estejam dispostas

perante o nivel de espaco existencial, devem sempre ter um bom funcionamento, mesmo
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quando sdo simplificadas. Assim, os utilizadores t€ém a sensag¢do de usufruiram de todas as
propriedades da aplicagdo «se o projeto ¢ bom, os utilizadores tém a sensagdo de que
aproveitam as principais vantagens da versao completa do web site, s6 que estd a navegar num
telemovel» (Nielsen: 2013, 205).

-Consisténcia dos dados: A informagdo que cada plataforma tem deve ser igual em todos os
dispositivos. Os dados a que os utilizadores tém acesso sdao sempre 0s mesmos,
independentemente de onde se encontrem. De acordo com Nielsen, «ndo devemos obrigar o
utilizador a sincronizar a aplicagdo para atualizar a informacao» (Nielsen: 2013, 205).

- Consisténcia do conteudo: A escrita deve ser ainda mais concisa quando se escreve para
dispositivos méveis do que quando se escreve para Web Sites. No entanto, a estratégia para
desenvolver o contetido para ambas as plataformas deve ser consistente. As interfaces dos
varios dispositivos devem ser diferentes, mas com um contetido parecido. Jakob Nielsen, chega
mesmo a afirmar que « devemos utilizar o mesmo tom de voz em todas as plataformas»
(Nielsen: 2013, 205).

-Registo (NAO): Uma das normas mais importantes que se deve evitar ¢ obrigar o utilizador
na sua primeira utilizagdo a efetuar um registo. Se um utilizador for for¢ado a registar-se antes
da aplicagdo lhe mostrar se «vale a pena», certamente que ndo voltard mais a manter algum
contato com a aplicacdo. Se o objetivo € ter sucesso em todas as plataformas, ¢ necessario dar
uma boa impressao a primeira vista, por isso sdo importantes os écrans iniciais, € muito mais
nos telemoveis, onde o utilizador ndo tem nenhum compromisso com a aplicagdo que acaba de
descarregar de forma gratuita. De acordo com os estudos realizados por Jakob Nielsen, o autor
explica que «nos nossos estudos, temos visto um sem fim de aplica¢des que pedem ao utilizador
que se registe antes de demonstrar que valem a pena. E uma estratégia errada» (Nielsen: 2013,
102).

Esta forma de usabilidade ndo ¢ de agora. Desde 1999 que comegaram os «registos comerciaisy.
No entanto, os comerciantes do comércio eletronico que permitiam aos seus utilizadores que
completassem as suas compras sem que tivessem que se registar tinham muito mais éxito do
que aqueles que solicitavam um nome de usudrio € uma pass antes de gastarem o seu dinheiro.
Para o autor Jakob Nielsen, «as aplicacdes que pedem ao usudrio logo no inicio um registo,
parece que estdo mais interessadas em conseguir os seus dados do que o ajudar» (Nielsen: 2013,
103).

-Envio de Notificacées (NAO): Existem muitas aplicacdes no mercado que pedem ao
utilizador, antes do mesmo ainda ter tido oportunidade de experimentar a interface, a permissao

do envio de notificacdes e pedem a sua localizagdo. Uma grande parte dos utilizadores nao
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querem ler as instrugdes, nem facultar toda essa informagao sem antes experimentar a aplicacao,
pois nao sabem se vao ou ndo gostar e para que fim se destinam esses dados.

-Manual de Utilizador (NAO): Apresentar ao utilizador quando abre a aplicacio pela primeira
vez o manual do utilizador com instrugdes longas, € querer perder o usudrio antes sequer de ter
experimentado a aplicacdo. A grande maioria dos utilizadores ndo querem ler as instrucdes
antes de ter experimentado a interface.

Jakob Nielsen afirma que «a primeira impressao deve cativar o utilizador, cativa-lo a utilizar a
aplicacdo em vez de pedir coisas. Se a primeira vez que o utilizador experimenta a aplicacao
nao fica convencido, perdemos a sua confianca» (Nielsen, 2013, 103).

-A mesma linguagem: Durante mais de 20 anos uma das varias técnicas que se tem utilizado
para atrair os utilizadores, ¢ falar o mesmo idioma que os mesmos. Deve ter-se em conta quando
se esta a projetar uma aplicacdo movel, a introdug¢ao de palavras chave que o usuario queira
encontrar. Por exemplo, utilizar expressdes curtas, concretas e classicas. Este ultimo tipo, as
expressoes classicas, t€ém algum éxito porque os utilizadores conhecem-nas de forma intima. O
autor Jakob Nielsen, realca que «as palavras com que estamos familiarizados saltam
automaticamente ao nosso cérebro» (Nielsen: 2013, 134). Deste modo quando se escreve para
uma aplicacdo movel devem-se utilizar palavras concretas e familiares, sdo estas que

transmitem ao utilizador seriedade no contetido e facilitam a sua compreensao.

1.7. 3 regras basicas de como nio perder um utilizador segundo Jakob Nielsen
1- Nunca pedir permissdes na primeira vez que se abre uma aplicagao;

2- Caso seja mesmo necessario pedir alguma permissao, explicar sempre ao utilizador qual
0 motivo para que ¢ necessario conhecer a sua posicao de serem enviadas notificacoes;

3- Evitar que o utilizador tenha que ler instru¢des muito comprimidas ou manuais de
instrugdes.

1.8 Primeiras aplicacoées que surgiram
Foi a 9 de junho de 2008 no Evento WWDC 08 Keynote Event que comecaram a surgir as

primeiras aplicacdes moveis. O mercado online comegava a mudar.

Steve Jobs o grande impulsionador desta evolucao e criador da marca Apple, apés uma grande
entrada, como muitos a caracterizam, uma entrada a Stephen Colbert, comegou a desvendar
quais iriam ser as primeiras aplicagdes que iriam modificar o mercado online. Entre vérias
aplicagoes, Jobs destacou 6 aplicagdes na area do lazer que fariam parte da App Store com um
download gratuito:

-Ebay: A aplicagao «Ebayy, foi criada por Ken Sun. Atualmente conta com cerca de 84 milhdes

de usuarios ativos e trata-se do maior mercado online do mundo. Nesta plataforma sao vendidos
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todos os tipos de objetos, mercadorias, tecnologias, automdveis, etc, tudo o que o ser humano
possa imaginar. O Iphone 2.0 foi o primeiro dispositivo mével a aceder a aplicacdo «Ebay».
-Typepad: A aplicagao «Typepady foi criada por Michael Sippey e trata-se de uma ferramenta
essencial de trabalho para os viciados em blogues. Através dela, os blogers e todos os outros
utilizadores podem tirar uma fotografia, de seguida escrever um post e enviar de imediato para
o blogue que pretendem. O seu nucleo apresenta-se bastante diversificado: podem ser
escolhidas as categorias a editar e o texto também ele pode sofrer alteracdes quando o utilizador
assim o pretender. Relativamente ao tipo de publicagdes, ¢ livre.

-News Network Mobile: A aplicacao «News Network Mobile» foi criada por Benjamin Mosse.
Carateriza-se por uma app em que permite ao utilizador adicionar o local exato em que se
encontra e a partir dai ter acesso as noticias locais. A aplicagdo permite ao utilizador fazer o
download da noticia em questdo para ser lida quando o mesmo pretender. Esta aplicagao,
também tem disponivel a hipotese do utilizador sentir que faz parte da mesma, ou seja, permite
a todos os intervenientes que interajam com a aplicacao o envio de fotografias e noticias de um
assunto de ultima hora.

-Modalidade: A aplicacao «Modalidade» foi criada pelo Dr. S. Mark Williams. Carateriza-se
por ser uma app que visa ajudar os estudantes de medicina a aprender informacdes anatomicas.
A app criada por Mark Williams, possibilita ao estudante fazer «zoom» através de imagens de
grande qualidade e ainda cria uma interagdo maior quando permite que estes através de um
«pino» consigam identificar na imagem a parte do corpo que querem estudar.

-MIMVista: A aplicacao «MIMVista» foi criada por Mark Cain. Carateriza-se por ser uma app
que visa desenvolver imagens médicas inovadoras e de grande precisdo. Assim sendo, passa a
ser possivel para o utilizador fundir duas imagens juntas e olhé-las por varios planos (frente,
tras, de lado). Para além destas funcionalidades, a app conta com o modo «filme» em que
possibilita ao usudrio visualizar um filme com vérias imagens em diferentes perspetivas.
-Loopt: A aplicagao «Loopt» foi criada por Sam Altman. Carateriza-se por ser uma app que
permite a possibilidade de conexao com pessoas em movimento. Ou seja, ¢ uma espécie de rede
social que se baseia na localizagcdo em que nos encontramos. Permite ao utilizador saber em
que sitio estdo os seus amigos através de um mapa. O usudrio tem ainda a possibilidade de

observar todos os posts que tém feito aos longo do dia e interagir com o status dos mesmos.

Capitulo 2
O Programa «Vocé na Tv»

2.1 O que é 0 Programa?
O «Vocé na Tv» carateriza-se por ser um programa de entretenimento publico, transmitido pela
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TVI, que surgiu em 2004. De segunda a sexta-feira muitos sdo os temas abordados, que vao
sempre ao encontro da vontade e do interesse dos telespetadores. E um programa que durante
as 3 horas em que estd ‘no ar’ tem como missdo agarrar o telespetador, tanto pelos temas
apresentados, como pelos apresentadores Manuel Luis Goucha e Cristina Ferreira. A
organizacdo do programa, cativa o publico oferecendo dias especificos para cada tema. Os
consumidores do «Vocé na Tv», ja sabem que a segunda-feira hd consultéorio com a
nutricionista lara Rodrigues, a terca-feira podem contar com a Mudanca de Visual com a
consultora de moda Patricia Pereira, a quarta-feira com as dicas do Chef Hernani Hermida, a
quinta-feira com a rubrica «Vocé Vé...Eu Explico» de Quintino Aires e a sexta-feira com o
consultério feminino da Dra. Silvia Roque. Com esta estratégia, ¢ garantido que o telespetador
vai criar uma relagdo com o programa e ¢ também uma forma do programa ter sempre
telespetadores garantidos. Carateriza-se por ser um dos programas mais procurados no mundo
digital e como tal o piiblico ndo aparenta ser muito ‘velho’, mas sim transversal. Apds entrevista
a Diretora de Conteudos Nao Informativos Digitais da TVI, Margarida Montenegro, e consulta
do Painel de Controlo de audiéncias do programa, ¢ possivel verificar que o target do programa
anda entre os 18 aos 35 anos e dos 35 aos 65 anos. Numeros que indicam o publico que vé o
programa todos os dias e 50% destes ainda interagia via aplica¢ao «Vocé na Tv» 1.0.8 quando
a mesma estava disponivel. O resto do publico, dos 70 aos 85 anos vé o programa cerca de 2 a
3 vezes por semana. Com base neste estudo, ¢ possivel afirmar que se trata de um publico

transversal.

2.2 Os Apresentadores e a sua interacio via Mobile
O sucesso do programa «Vocé na Tv» tudo tem a ver com os apresentadores.

Manuel Luis Goucha de 61 anos e Cristina Ferreira de 38 anos sdo as delicias do publico
portugués. Sao considerados por muitos, «a dupla imbatively, e a realidade ¢ que sem eles e a
boa disposi¢dao que os une, o programa nao atingiria o nivel de audiéncias que tem. A prova
disso mesmo, € quando cada um apresenta o programa sozinho nao se consegue atingir o mesmo
nivel de audiéncias do que quando estao em dupla. A share diminui.

Os dois apresentadores comunicam bastante com o publico tanto ao longo da emissao do
programa, como ap6s o fecho do programa via redes sociais privadas (Facebook, Instagram).

Este contato mais préximo, cria uma relagao mais proxima entre os apresentadores e o publico.
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,‘}, Manuel Luis Goucha - TVI partilhou a foto de Vocé na TV. 2 Manuel Luis Goucha - TVI
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ifs Gosto ¥ Comentar # Partilhar /e Gosto # Comentar # Partilhar

Imagem 3- Interagdo Apresentador/ Publico durante a emissdo do programa e ap6s o final da emissao

Cristina Ferreira - TVI partilhou a foto de Vocé na TV. »  Cristina Ferreira - TVI partilhou a publicago de Daily
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Bruna Lombardi é atriz, argumentista, apresentadora,... mas ndo se resume a isso. Verao | 3 saladas com fruta

Hoje é nossa convidada para nos falar do «Jogo da Felicidade», o livro que acaba de

Iancan DAILYCRISTINA.COM
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Imagem 4- Interagdo Apresentadora/Publico durante a emissdo do programa e ap6s o final da emissao

2.3 A importincia de diferentes Plataformas no Programa «Vocé na Tv»
Hoje em dia ¢ essencial um programa de televisao estar inserido nas mais diversas plataformas

online. Segundo Scolari, «devem criar-se dispositivos para aumentar o numero de seguidores,
e difundir e enriquecer o mundo da narrativa Transmedia» (Scolari, 2014:75). Assim sendo, ¢
importante perceber o conceito associado a necessidade de estar inserido nessas mesmas
plataformas. E aqui que entra o termo Transmedia Storytelling.

Em 2003, Henry Jenkins define Transmedia Storytelling como uma narrativa na qual:
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Cada meio faz o seu melhor de forma a que uma histdria possa ser introduzida num filme, expandida
pela televisao, romances e banda desenhada; de forma a que o seu universo possa ser explorado em
jogos ou experimentado como atragdo de um parque de diversdes. O acesso a cada uma deve ser

auténomo, para que nao seja necessario ver o filme para gostar do jogo, e vice-versa (Jenkins, 2003).

Este autor também argumenta que a presenca de contetido diversificado relativamente 8 mesma
histéria mas em diversas plataformas, tem um contributo enriquecedor. Com este principio de

«subjetividadey, ¢ possivel cada plataforma apresentar um conteudo exclusivo e apelativo.

No inicio do programa o «Vocé na Tv», em 2004 a Unica plataforma que fazia referéncia ao
programa era o site oficial da TVI, ndo havia site oficial do programa. Em 2009, surge a
necessidade de criar uma plataforma oficial para o programa. E aqui que a equipa do «Vocé na
Tv» inicia a sua estratégia de Tramnsmedia Storytelling, ao criar diversas plataformas,
nomeadamente o site oficial, que permitem ao utilizador visualizar contetido sobre diversas
abordagens. A necessidade de captar o telespetador para além do que se passava na televisao
comegava a ser essencial. Jakob Nielsen afirma que «Devemos conservar o aspeto do produto
em todos os dispositivos, independentemente da diferenga entre as suas interfaces e a sua
configuragdo. Devemos por em marcha uma estratégia de um projeto transmedia», (Nielsen,
2013:204).

Hoje, o programa conta com Site Oficial, Facebook e recentemente com uma Aplicacdo para
10S e Android. Todas estas plataformas t€ém apenas uma coisa em comum: o conteudo do
programa. A abordagem e como cada uma esta disposta ¢ completamente oposta. Ou seja, tal
como Jenkins enfatiza, a produgdo tira o melhor partido de cada meio para que cada um «faga
o seu melhor» (Jenkins, 2003). O programa esta presente em diversos meios e cada plataforma
serve para um tipo de interagdo, o que ajuda a engajar mais telespetadores/utilizadores. Esta
estratégia passa por estar presente em diversas redes sociais, de modo a que cada utilizador
encontre a plataforma com que melhor se identifica.

A estratégia de Transmedia Storytelling torna-se num dos elementos mais importantes na
construgdo/ divulgacao de uma historia. Cada plataforma, a sua maneira, acrescenta mais um
pouco a narrativa. Esta estratégia leva a que o telespetador fique engajado e percorra todas as
plataformas disponiveis de forma a saber sempre mais. Todas estas plataformas contemplam
dois dos principios de Transmedia estabelecidos por Henry Jenkins: a «serialidade», que
consiste em fragmentar a informagdo e distribui-la pelas diversas plataformas e a
«continuidade», que garante a coeréncia entre os diferentes conteudos, ou seja, cada meio

contribui para a historia mas passa a existir uma linha condutora facilmente identificavel.
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2.3.1 Facebook «Vocé na Tvy»
O Facebook do «Vocé na Tv» serve como um ‘guia’ para o proprio programa. Durante as 3

horas de emissdo, o Facebook vai retratando ao minuto os temas, através de uma foto exclusiva
e de uma pequena descri¢cdo do assunto que esté a ser emitido. O telespetador ja sabe que pode
encontrar no Facebook do «Vocé na Tv» durante o programa, e depois ao longo do dia,
informacao sobre todos os conteudos referidos durante a emissdo. Embora nunca extensos.

Os fas ja sabem que se perderam algum momento do programa ¢ no Facebook que vao encontrar
uma breve descricdo do assunto, que os possibilita em poucos segundos, perceber todo o
contetido do que foi referido. Para além desta funcionalidade, o Facebook do «Vocé na Tv»
refere diariamente em Posts, e hiperligagdes as paginas oficiais dos apresentadores. Esta
estratégia cativa os fas a visitarem também o contetido das redes sociais de Manuel Luis Goucha
e Cristina Ferreira tal como ja referido em cima no ponto de Interagdo dos Apresentadores com

o Mobile.

Goucha - TVI.
10h-

Vocé na TV partilhou a publicagéo de Manuel Luis

O agora versus o antigamente &)

Manuel Luis Goucha - TVI
4 10h

Com o passar do tempo, 0 que mudou em algumas profissdes? Conhecemos
agora histérias de cozinheiros, do antigamente e dos dias que correm!

Gosto Comentar

Imagem 5- Facebook oficial do «Vocé na Tv» a partilhar um post da pagina pessoal do apresentador

Mas nao € no Facebook que os fas procuram durante o dia os contetidos na integra do programa,
mas sim no site oficial do «Vocé na Tv». Os seguidores do Facebook sabem que tipo de
conteudos encontram aqui: posts com informagao sucinta a base de imagens exclusivas e de
alguns videos. Quando a procura que lhes interessa fazer ¢ uma captacao através de imagens e

pequenas descrig¢des, vao ao Facebook.

«...mas para ns ficou esta canglos &

- - 0 | Catarina Oliveira, Claudia Paula, Andreia Cristina Martins Trindade 2 outras pessoas
/////4 7, V] gostam disto.
R
AR\ 3
oy Vocé na TV
1
!

Sy o
«74,14» em cena no Casino Estoril | Videos | Vocé na
TV | TVI

74,14~ em cena no Casino Estori | Videos

Gosto Comentar Partilhar

Ana Catarina Santos, Berta Nogueira, Paquana Croesae  Comentarios principals

Imagem 6- Posts Informativos acompanhados por fotografia exclusiva no Facebook Oficial
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2.3.2 Site Oficial «Vocé na Tvy»
E no Site Oficial do programa «Vocé na Tv» que esta disponivel toda a informacao

pormenorizada sobre os temas referidos ao longo da emissdo. Os fas sabem que € no site que
encontram tudo sobre o programa, para além de todos os videos estarem cortados pelos temas
abordados, estdo disponiveis galerias de fotos diarias de cada emissao.

E também no site que diariamente esta o ‘extra’. Um artigo escrito e escolhido pelo jornalista
sobre um tema informativo referido durante o programa. Normalmente ¢ selecionado um tema
de carater saude ou entretenimento. O tipo de publico do site ¢ destinado aos fas que querem
saber tudo, ao pormenor do que se passou durante a emissao. O site esta dividido por secgdes,
assim o utilizador pode ir diretamente ao que lhe interessa visionar. As seccdes estdo divididas
pelos nomes das cronicas apresentadas semanalmente no programa: «Cronica Criminaly, «Os
momentos mais divertidos», «Vocé€ Vé...Eu Explico», «Consultorios», «Mini-Concertos», «A
Vida em Fotos». E ainda disponibilizado no site oficial diariamente, os videos da integra de

cada programa.

VOCC"’TE videos | oros | Bws | a0 | 3 [00)

Obesidade abdominal.
Porca 12 kg em 2 somanas gragas a um
. méiodo simps.
No Ultimo Programa.. eporier com

50% Bonus depdsito Forex

Com cartdo Visa e Mastercard Ganhe
50% em cada depdsito.
www.foboforex.pt

lnles\manche@'

Os Momentos Mais Divertidos

37/.“1 mz

Imagem 7- Pagina principal do Site Oficial do programa «Vocé na Tv»

2.3.3 Aplicacao (APP) «Vocé na Tv»
A aplicacdo do programa televisivo «Vocé na Tv» 1.0.8 € uma aplicacdo interativa, criada em

Maio de 2015, que permite ao telespetador participar de uma forma ativa diretamente no
programa sem quaisquer custos e complicacdes. Para a utilizacdo da aplicacdo, basta o
utilizador ter um smartphone ou tablet e aceder a App Store e Google Play para efetuar a
transferéncia da mesma.

E uma aplica¢io moderna, destinada ao entretenimento e a atual versdo 1.0.8 conta ja com 1000
descargas. Aproximar o espetador da televisdo e ir para além disso, tornou-se cada vez mais
importante. Apesar de ja existir o Facebook oficial do programa, e este ja manter uma relagao
de proximidade com o telespetador, o publico até ao momento nio interagia com o programa,

logo ndo fazia parte do conteido do programa, era um espetador passivo. A aplicacdo surge
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nesta necessidade de criar um telespetador ativo. Os fas, com a aplicacdo passam a interagir
diretamente com o programa nos varios questionarios, quiz, votagdes, jogos que a aplicacao
tem disponivel. Esta estratégia de Transmedia Storytelling faz com que os mais ‘viciados’
consigam através da aplicagdo, ir acompanhando em direto o programa enquanto esta no ar,
apos o fim da emissao, t€ém todos os videos do programa disponiveis por temas, € ainda podem
interagir com todas as funcionalidades da aplicacdo (jogos, votagdes, quiz, questionarios)
quando quiserem. Tudo o que ha para saber sobre o programa, esta na aplicagdo. O objetivo da
aplicacdo € este mesmo, fazer com que os fas sintam que fazem parte do programa e de todas
as escolhas que nela sdo feitas. Durante 24 horas por dia estdo informados dos temas e
acontecimentos do programa. A aplicagdo tem como objetivo ‘cativar’ o publico mais jovem a

interagir com o programa.

VOCE SABE Q

OULTIMAS VOTAGOES

& Votagdes 2d

Costuma aguentar a bexiga cheia durante muito
tempo?

You Have 2 New Messages

X

nao (19) [ 5+

Ganhou o NAO!
I (D o
Sim \5 B '

Nesta banda estao 20 anos de muito trabalho, muita
criatividade e muito sucesso. Hoje a msica deles foi nossa W@ Gostar 21 @ Comentar 19
também :)

o 5 come

Sabia a resposta & maioria das nossas questdes?

Vocé Sabe

Responda regularmente a perguntas sobre o programa!

Houve um empate!

(2
im (i) 0%
sim \nb/ 0
Nao (/@) 0%
°
[ ]
Eu

Volte mais tarde para responder a mais perguntas!

De momento néo existem perguntas para responder,
mas volte mais tarde para testar os seus
conhecimentos!

ft o o

Inicio A Conversa Vocé Sabe?

ft L (2] é

Inicio AConversa Vocé Sabe? Eu

Imagem 8- Aspeto Aplicagdo médvel 1.0.8 «Vocé na Tv»

Nos exemplos de cima € possivel observar que a aplicagdo apela ao utilizador a sua interagao
no programa, obtém contetudos exclusivos para os utilizadores participarem. Esta interagdo
utilizador/programa leva a que os telespectadores se sintam «inseridos» no programa. Para além
de todas as opg¢des disponiveis de interacao, ¢ utilizada uma linguagem que lhes ¢ familiar e os
aproxima do conteudo. Esta interatividade entusiasma os seguidores do programa e pode, em
alguns casos, dar-lhes um habito de interagdo didria. Este principio ¢ referido por Henry Jenkins

como «extragaoy.

2.4 O envolvimento publico
Como j4 referido no ponto «Os apresentadores e a sua interacdo via mobile», a interacdo dos

apresentadores com o publico sdo a chave para o sucesso do programa «Vocé na Tv».
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Gambaratto diz que «todas as dimensdes de um projeto Transmedia, seja num nivel maior ou
menor, t€ém implicagdes na forma como as pessoas se vao engajar com a narrativay
(Gambaratto,2013:93). A apresentadora Cristina Ferreira estabelece com o publico em geral
uma aproximagao «intimay através da sua rede social /nstagram. Diariamente, a apresentadora
publica uma fotografia, dentro do estudio do programa, em que da os bons dias a todos os seus
seguidores. Esta aproximacao da apresentadora com os fas cria um engajamento com o publico
ao publicar diariamente a fotografia com o #vocenatv. Este envolvimento pessoal acaba por ser

transmitido para o programa e para as audiéncias.

e

P FOTO A @ aiycristina

?) dailycristina
@ dailycristina ﬂ Y,

® 9002 gostos @ 6 542 gostos

@ 6 458 gostos

dailycristina Bom dia. #vocenatv #casiraghiforever dailycristina Quase no ar. : dailycristina Vamos |4 rodar mais uma semana.
#arodar #sanddliascristina #vocenatv @casiraghiforever @nizza.bodycollection #vocenatv #casiraghiforever @elisabettafranchi

#tvhost #dailyshow

A a o O &

Imagem 9- Cristina Ferreira cativa os fas a verem o programa através do seu Instagram

Ja o apresentador Manuel Luis Goucha, utiliza a sua pagina pessoal de Facebook para interagir
com o publico. Ao longo de todas as emissdes do programa, o apresentador vai fazendo
referencia e dando a sua opinido pessoal sobre os temas que vao sendo abordados ao longo da
emissao. Esta ligacdo com o publico transporta o interesse dos fas para o proprio programa. O
apresentador, chega mesmo a republicar os posts que sdo feitos no Facebook do «Vocé na Tvy

e a desvendar alguns temas que irdo ser abordados nas proximas emissoes.

2 Manuel Luis Goucha - TVI 2 Manuel Luis Goucha - TVI
¢ sh % sn
Um beijo do magro (2 Duas cadeiras na Mesquita Central de Lisboa a espera de uma boa
conversa entre mim e o sheik David Munir. Para ver na préxima quarta feira
no Vocé na TV.

Imagem 10- Manuel Luis Goucha utiliza o Facebook para cativar os fas a verem o programa
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2.5 A Aplicacio «Vocé na Tv» vs. Critérios de Usabilidade de Nielsen
2.5.1 Quem ¢é Jakob Nielsen?

Jakob Nielsen nasceu em 1957 na Cidade de Copenhaga, Dinamarca. E um consultor, orador e
escritor Dinamarqués que durante toda a sua vida trabalhou para varias empresas ligadas ao
sector informatico, tais como a «Bellcore», a «IBM», e a «Sun Microsystems». Nielsen
doutorou-se em Ciéncias Informaticas e em designer de interfaces na Universidade Técnica da
Dinamarca.

Durante a sua vida, Jakob Nielsen langou vérias obras, entre as quais destacam-se duas. Em
1910, Nielsen langa o livro «Hypertext and Hypermedia» em que aborda a evolugdo da Internet
num espago de 3 a 5 anos. Nesta obra, Nielsen expressa a necessidade emergente a curto prazo
de um mercado macigo para o hipertexto, que mais tarde se integraria na tecnologia dos
computadores, nomeadamente o tipo /BM PC.

Cinco anos mais tarde, Nielsen langa o livro «Multimedia and Hypertext: The Internet Beyondy»
que acabaria por apontar o hipertexto como o principal responsavel pelo futuro do design e das
interfaces do utilizador.

Jakob Nielsen foi, e ainda ¢é, considerado um dos maiores profissionais em usabilidade da web.

2.5.2 As «Heuristicas» de Nielsen
Designa-se por «heuristicas» a inspecao de usabilidade entre o humano e o computador. Em

1994, Jakob Nielsen criou as heuristicas mais usadas para o design de interface dos usudrios.

A avaliacao heuristica de Nielsen, caracteriza-se por ser um método para os softwares dos
computadores, que ajuda a identificar os problemas de design da usabilidade dos usudrios. Com
a heuristica de Nielsen, passou a ser possivel detetar os principais problemas de usabilidade

num curto espaco de tempo.

2.5.3 As Heuristicas de Nielsen e a aplicacio «Vocé na Tv»

1.Visibilidade do Status do Sistema

2.Compatibilidade do Sistema com o
mundo real

3.Controlo do utilizador e liberdade
4.Consisténcia e Padroes
5.Prevencao de Erros

6.Reconhecimento em vez de
memorizagao
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7 Flexibilidade e Eficiéncia de uso
8.Design Estético e Minimalista

9.Ajudar os utilizadores a reconhecer,
diagnosticar e a recuperar-se dos erros

10.Ajuda e Documentacao

Legenda: [J] Corresponde Tabela 2- As Heuristicas de Nielsen vs. Aplicagdo «Vocé na Tv»

. Falha

1.Visibilidade do Status do Sistema

Segundo Nielsen (1990), o sistema operativo deve sempre manter o utilizador informado sobre
a atualidade num prazo razoavel. A aplicagdo do «Vocé na Tv» informa o utilizador em cima
do acontecimento, pois reporta o usudrio para o que esta a acontecer em direto no programa e
apds a emissao terminar, continua a informar.

2.Compatibilidade do sistema com o0 mundo real

Para Nielsen (1990), o sistema deve utilizar a mesma linguagem (palavras, conceitos) que os
utilizadores, em vez de termos feitos pelo sistema. As informagdes devem aparecer de uma
forma l6gica e natural. Esta heuristica de Nielsen, € a que mais se identifica com a aplicagao do
«Voce na Tvy, pois o programa ¢ considerado um dos programas de entretenimento mais visto
pelos portugueses que residem em Portugal e pelos emigrantes. A linguagem e todos os temas
que passam no programa tém em conta o tipo de publico que o vé€. Contudo, a aplicagdo ¢ o
reflexo do programa. Utiliza uma linguagem bem portuguesa e os temas abordados sao
escolhidos conforme os interesses do publico.

3. Controlo do utilizador e liberdade

Segundo Nielsen (1990), o utilizador deve ter um botdo de ‘saida de emergéncia’ para poder
retroceder se necessario. A aplicagao «Vocé na Tvy», ndo dispde desta funcionalidade, tudo o
que o utilizador comentar na sec¢ao ‘chat’ ou ‘comentarios’ ndo pode apagar. A liberdade do
utilizador na aplicacao «VTV» estd na vertente em que pode visualizar as vezes que quiser as
secgoes disponiveis, «iltimas, videos e votacdes».

4.Consisténcia e Padroes

Para Nielsen (1990), os utilizadores ndo se devem interrogar se diferentes palavras, situagdes
ou acdes significam a mesma coisa. Para Jakob Nielsen, toda a linguistica do site deve estar
clara. A app do «Vocé na Tv» tal como ja mencionado no ponto 2, carateriza-se por possuir
uma linguagem adaptada ao tipo de publico que a utiliza. Uma linguagem descontraida mas ao
mesmo tempo informativa. Por ser uma aplicacdo que mantem contato com os utilizadores

residentes no pais e emigrantes, a linguagem utilizada € suscetivel a todos os tipos de publico.
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5.Prevencao de Erros

Para Nielsen (1990), nao ha nada melhor que poder evitar os erros, para isso € necessario
construir um projeto (site/aplicacao) cuidadoso/a que nao origine erros.

Neste ponto, a aplicagdo do «Vocé na Tv» apresenta algumas falhas de usabilidade,
nomeadamente as mencionadas no ponto 9 «Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar
e a recuperar-se dos errosy.

6.Reconhecimento em vez de memorizacao

Jakob Nielsen (1990) salienta que o utilizador deve ter sempre disponivel as instrugdes de
utilizacao do sistema. O modo de utilizagao deve estar sempre visivel ou facilmente recuperavel
sempre que necessario.

Esta heuristica de Nielsen, tal como o ponto 9, falha. A aplicacdo «Vocé na Tv» ndo dispde de
nenhum modo de ‘ajuda’ para o utilizador interagir com a aplicagdo. O utilizador s6 aprende a
interagir com a app com o uso, ou entdo acaba por desistir. Por ser uma aplicacdo bastante
idéntica ao Facebook e por nao possuir muitos ‘botdes’ o utilizador tem a vida facilitada ao
nivel da compreensdao do modo de funcionamento da app.

7.Flexibilidade e Eficiéncia de uso

Para Nielsen (1990), a navegagao em sites e aplicagdes deve ser rapida. Para isto, Jakob Nielsen
acha que se deve fornecer aceleradores invisiveis aos utilizadores inexperientes que, no entanto,
permitem aos mais experientes realizar as tarefas mais eficazmente.

A aplicacao do «Voce na Tv» € uma app de uso facil e rapido para quem ja esta habituado, para
quem nao mantem contato diretamente com a aplicacao, a primeira utilizagdo torna-se confusa
e pode deixar o utilizador «perdido» sem saber onde clicar. Tem 3 botdes iniciais, «ltimasy,
«videos» e «votacdesy», todas as outras funcionalidades estdo escondidas. A pagina inicial da
aplicacdo apresenta-se bem estruturada, com todas as noticias da atualidade, desde a mais
recente a mais antiga do dia, que permite ao utilizador ficar informado a distancia de um
‘scroll’. Carateriza-se por ser uma app flexivel para quem ja sabe utilizar, mas de dificil
utilizacdo para quem nunca a experimentou.

8.Design Estético e Minimalista

Tal como em qualquer meio jornalistico, um site/aplicacdo deve apenas conter informacao
credivel e necessaria. Para Jakob Nielsen (1990), um bom site deve evitar o uso de informagdes
irrelevantes e raramente necessarias.

Esta ¢ mais uma das heuristicas de Nielsen que a app do «Vocé na Tv» se identifica. A app
apenas contem informagao credivel sobre os temas que vao sendo apresentados ao longo do

programa, acompanhada por imagens e videos. Quaisquer temas que ndo apresentem interesse
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para o publico ndo sdo publicados. Tal como ja mencionado anteriormente, a aplicagao do
«Vocé na Tv» tem como objetivo informar e surpreender o utilizador pela sua originalidade na
forma como sdo abordados os temas no programa.

9.Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e a recuperar-se dos erros

Segundo Nielsen (1990), um site/aplicacdo deve ajudar os utilizadores a reconhecer,
diagnosticar e solucionar os erros técnicos que encontrar. Para o bom funcionamento, Jakob
Nielsen considera que a utilizagdo de uma linguagem simples para resolver o problema ¢ o
indicado.

Neste sentido a app «VTV» falha. E uma aplicagdo que, por vezes, tem alguns problemas
técnicos, nomeadamente na reproducdo de videos bastante lenta, o carregamento lento dos
posts, € nem sempre o publico consegue estabelecer uma ligagdo telefonica em tempo real,
através da aplicacdo, para os passatempos disponiveis. Por ser uma aplicagdo nova, possui
alguns problemas de usabilidade tanto para os responsaveis da app como para os utilizadores.
Até a0 momento nao se encontra disponivel nenhuma ‘ajuda’ de funcionamento da aplicacao
1.0.8 para os utilizadores.

10.Ajuda e Documentacio

A ultima heuristica de Jakob Nielsen (1990) concentra-se na ajuda aos utilizadores. Para
Nielsen, ¢ importante que um site/aplicagdo fornega informacdo, que seja facilmente
encontrada, para que o utilizador possa utilizar caso tenha alguma duvida de funcionamento da
app.

A aplicacdo do «Vocé na Tv» ndo possui nenhuma parte informativa do modo de
funcionamento teorico da app, no entanto, estd a disposicao do utilizador um botdo de ‘Chat’
que permite o contato direto com o responsavel da app. Assim sendo, o utilizador pode
esclarecer em tempo real as suas duvidas com o responsavel da aplicacdo. Estas mesmas

questdes podem ser visualizadas por todos os utilizadores da aplicacao.

2.5.4 Vantagens e Desvantagens das heuristicas de Jakob Nielsen
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Baixo Custo;

Intuitivo e facil de ensinar;

Nao necessita de Planeamento
Avangado;

Utilizadores ndo precisao de perceber
de usabilidade;

Possibilidade de utilizagao no
processo de desenvolvimento de
interfaces;

Poupanga de tempo.

Um avaliador s6 consegue detetar
uma percentagem de erros de
usabilidade;

As avaliacdes heuristicas ndo detetam
todos os erros de usabilidade;

Os avaliadores nao sdo especialistas;
As analises heuristicas nem sempre
funcionam em interfaces complexas;
Possibilidade do avaliador simular
que ¢ o utilizador;

* Podem incidir em problemas falsos;
* Nem sempre existem solucdes para os
erros de usabilidade.

Tabela 3- Vantaiens e Desvantaiens das Heuristicas de Jakob Nielsen

-Baixo Custo relativamente a outros métodos de avaliacao;

-E intuitivo e facil de ensinar a outros possiveis avaliadores;

-Nao necessita de um planeamento avangado;

-Os avaliadores ndo precisam de ser ‘expert’ em usabilidade;

-Pode ser utilizado no inicio do processo de desenvolvimento das interfaces;

-Poupanca de tempo. Passa a ndo ser necessario recorrer a testes de usabilidade realizados em

laboratorio;

-Um unico avaliador consegue identificar apenas uma percentagem de erros de usabilidade, ou
seja, € recomendado ter varios avaliadores;

-As avaliagdes heuristicas muitas vezes tendem a nao identificar todos os erros de usabilidade.
Para uma eficécia precisa recorrer a testes de usabilidade ¢ o mais indicado;

-Em 1910 Nielsen afirmou que os avaliadores ndo precisavam ser especialistas, deviam apenas
ter nogdes basicas sobre principios de usabilidade. Com o passar do tempo em 1992, Nielsen
modificou a sua teoria. Em testes mais recentes, Nielsen observou que os especialistas em
usabilidade tendem a detetar mais problemas do que avaliadores com menos conhecimento;
-As andlises heuristicas nem sempre funcionam nas interfaces complexas. Aqui o problema
gera-se pois em interfaces complexas, onde existe um pequeno numero de avaliadores nem
sempre ¢ possivel encontrar erros graves de grandes proporgoes;

-Nas avaliagdes heuristicas ha a possibilidade de o avaliador simular ser o utilizador, enquanto
nao o €. Assim sendo, sO passa a ser possivel conhecer o resultado real de utilizacao através de

testes de laboratdrio ou envolvendo usuarios na avaliagao heuristica;

31



- As avaliacOes heuristicas podem incidir em problemas falsos, que podem ndo ser problemas
de usabilidade na pratica;

-Nem sempre existem solugdes para os erros de usabilidade encontrados.

Capitulo 3

A Aplicacao Atual 1.0.8

3.1 Como surgiu?

A aplicacao do «Voce na Tvy, também conhecida como «VTVy, surgiu na necessidade de criar

uma intera¢ao direta com o publico 24 horas por dia ao nivel nacional e internacional. Esta
ligacdo que € estabelecida com o publico dura as 3 horas de emissdo e estende-se com
informacao ao longo do dia. A aplicagdo surgiu em Maio de 2015. Por ser um programa semanal
de Segunda a Sexta-feira, e por os apresentadores serem duas das caras mais famosas da
televisdo portuguesa, Manuel Luis Goucha e Cristina Ferreira, a necessidade de continuar a
informar depois das 13horas tornou-se essencial.

Os dois apresentadores sdo ambos muito ligados as redes sociais € o contato com o publico
numa outra plataforma para além das redes sociais dos proprios, tornou-se importante e também
necessario. A Diretora de Conteudos Digitais de Entretenimento, Margarida Montenegro,
afirmou que a ideia de criar a aplicagcdo «partiu da area comercial, queriam acrescentar valor

quando pudessem vender as propostas aos clientes, e acabou por acontecer».

3.1.1 Objetivos da App

Aproximar o espetador a ‘caixa preta’ tornou-se cada vez mais importante nos dias de hoje.
Criar uma relacao proxima entre o programa e o telespetador € essencial para que também o
publico passe a a fazer parte do contetido do programa. Chama-se a isto um telespetador ativo.
Até ha bem pouco tempo, o telespetador tinha uma atitude passiva, nao tinha qualquer tipo de

interacao com o programa em si, hoje em dia, ja ¢ possivel estabelecer diretamente através das
redes sociais, aplicagdes uma ligacao direta com o consumidor.

O objetivo da aplicagdo passa por este contato direto entre o programa e o publico. Entrar em
casa das pessoas, e fazer com que as mesmas facam parte do programa e estejam 24 horas por
dia informadas dos temas e acontecimentos do programa, € o principal objetivo da aplicagao do

«Vocé na Tvy.

3.1.2 O Publico
A App esta desenhada para todos os tipos de publico. No entanto, a forma como esta disposta e

organizada leva a que o utilizador, por vezes, se baralhe na sua utilizagdo. A aplicacdo apresenta
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varios «botdes» de selecdo que estdo escondidos. Este método leva a que os utilizadores se
esquecam que tém outras funcionalidades para visualizar. Segundo o autor Jakob Nielsen, este
método apresenta-se perigoso «este comportamento tem o seu perigo, porque o utilizador pode
esquecer-se nos elementos que nao estao no écran» (Nielsen: 2013,76).

Apesar do programa em geral contar com um publico mais «velho», a aplicagdo ¢ em geral
mais utilizada pelos jovens. No ponto referido em cima «O que ¢ o Programa?», os numeros
demonstram que o target de espetadores que visualizam o «Vocé na Tvy» através da TV estao
entre os 18 e 0s 65 anos, ja o publico que interage com a aplicagdo caracteriza-se por ser um
publico mais jovem entre os 18 e os 24 anos. Sa0 mais 0s rapazes, que as raparigas que
interagem com a aplicacdo. As estatisticas de utilizagdo apontam para 54% os rapazes e 46%
as raparigas. A aplicacdo ¢ visualizada por cerca de 74% Portugueses e 10% de emigrantes na
Suica o que equivale a um total desde o inicio de 40 mil utilizadores. Até ao fecho da aplicacao
1.0.8 foram contabilizados 4 milhdes de écrans vistos, em que 3 milhdes foram em Portugal.
As ultimas estatisticas apontam para apenas 128 utilizadores diarios que abriam a aplicagao,
10% destes interagiam.

Ap0s este estudo, André Carvalho, diretor multimédia Média Capital, afirmou que «o facto dos
apresentadores contarem com mais de 1 milhdo de seguidores no Facebook e serem atualmente
das figuras mais conhecidas ao nivel nacional, levaram a que recrutassem muitas pessoas para

o Facebook e para a Aplicacdo que nao tinham estas redes sociais», referiu.

3.1.3 Formato

A aplicagdo 1.0.8 do programa «Vocé na Tv» distingue-se pela sua originalidade ao nivel das
apps. Tem um formato inspirado na rede social Facebook, em que todo o conteudo novo
aparece em forma de stream. Esta disposta por 3 categorias principais: As «Ultimas» e pagina
principal onde o utilizador vé de imediato os ultimos posts feitos e onde pode visualizar até 1
semana tudo o que se passou, os «Videos» onde pode navegar por todas as multimédias até um
prazo de 3 semanas e as «Votagdes» onde visualiza os resultados feitos nas ultimas votacdes
do programa.

Assim sendo, a aplicagdo permite ao utilizador uma navegacdo de tempo, em vez de uma
navegacgao de tipologia e contetido. Esta 16gica surgiu por a aplicagdo possuir um programa em
direto e permitir ao utilizador ter os acontecimentos mais em real time, ndo tanto numa logica

de tematica.
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3.1.4 A cor

A cor é um dos aspetos mais importantes de qualquer site/app. E ela que determina, em parte,
se um site ¢ chamativo. Cores alegres e neutras resultam sempre bem.

Neste caso especifico, a aplicacdo do «Vocé na Tv» segue a cor laranja que ¢ a mesma cor
utilizada no proprio programa. André Carvalho afirmou que, a cor escolhida teve que
«corresponder a identidade da marca do programa, neste caso nao foi mais que uma

transposicao da identidade da realidade do programa para o universo da app».

3.1.5 A equipa da App

A foi criada por duas empresas, a Média Capital Digital (TVI) e a BVIVA Superstar.

Ao todo estiveram envolvidas 6 pessoas, entre as quais 3 da TVI e outras 3 da empresa BVIVA.
A construcao da app teve apenas um layout inicial € com o tempo, em equipa, foi sofrendo
alguns ajustes, cerca de «10 a 12 ajustes importantes» referiu Eduardo Dias, responsavel pela
empresa BViva Superstar. André Carvalho, recorda que «tivemos que alterar algumas vezes as
estruturas das areas, e do design, mas apesar de tudo ndo foi daquelas apps que tivemos uma
necessidade muito grande de mudar tudo, iam surgindo ideias e iamos alterandoy.

Ao longo do ano de funcionamento da aplicagdo, a app teve dois responsaveis, o jornalista de
entretenimento Jodo Teixeira e a jornalista Joana Mendes.

Atualmente, a aplicacao 1.0.8 fechou.

3.1.6 Razoes que levaram ao encerramento da App
Para qualquer aplicacdo/Web Site ter sucesso € necessario publicitar o produto. Mesmo que se

trate de uma marca conhecida, neste caso especifico o programa «Vocé na Tv» ¢ bastante
conhecido pelo publico em geral, mas a aplicagdo, que veio dar mais valor ao programa, nao.
Tratava-se de um produto recente e completamente diferente do que os telespetadores estao
habituados a ter contato. A necessidade de comunicagdo e divulgagao era bastante necessaria e
falhou por parte dos apresentadores. Os apresentadores do programa, tal como ja referido no
ponto «Os apresentadores € a sua interacdo via mobile» eram quem cativava os utilizadores a
aceder a aplicagdo, a partir do momento em que os mesmos deixaram de fazer referencia a
aplicagdo, esta entrou em declinio. Durante 6 meses houve uma vasta adesao a aplicacdo, havia
publicidade, e incentivo do apresentador Manuel Luis Goucha para que existisse uma
interatividade entre o telespetador e a aplicacdo. Quando esse «incentivo» deixou de existir, a

aplicagcdo comecou a cair a pique, o nivel de interatividade ja era tao baixo que nao valia a pena
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continuar aberta. Os utilizadores deixaram de contribuir, esqueceram-se que a aplicacdo existia
por falta de comunicagdo. Tal como o autor Manuel Castells afirma «a histéria da tecnologia
demonstra claramente que a contribui¢do dos utilizadores € crucial para a sua producao, e que
a adaptam aos seus proprios usos e valores e, finalmente, transformam a propria tecnologia»

(Castells:2007, 46).

3.1.7 Abordagem da App na otica do responsavel da app

A aplicacao do «Vocé na Tv» € uma app facil de mexer e sem grandes complicacdes face aquela
que ¢ apresentada ao publico. Apresenta um écran bem definido e de facil percecdo quando se
esta a pressa e se quer encontrar a funcionalidade pretendida. Por exemplo, se estiver a dar um
tema em direto e eu quiser escrever um post sobre o mesmo, eu ja sei que tenho que ir a fungao
‘Posts’, ‘Accdes’ e de seguida ‘Adicionar Novo’ e fica pronto para comecar a ser escrito €
publicado.

No entanto, nesta versdol.0.8 ainda ndo ha uma grande forma do publico comunicar com a
equipa do programa a partir da aplicagdo. Algo que Jodo Teixeira, primeiro responsavel pela
aplicacdo se questiona, para o jornalista a «aplicacdo tem como objetivo a aproximagdo do
publico com o programa, a interacao deveria ser maior. Um chat aberto para todos, em que ndo
existe a opcao especifica de responder um por um, acaba por ndo corresponder aos objetivos de
aproximacao que pretendemos da aplicacdo». O ambiente de trabalho estd dividido em 8
opgoes:

1. «Timeline» que se subdivide em «Categorias de Posts» sitio que permite classificar qual
o tipo de tema do que esteja a ser falado, como por exemplo a ‘Crénica Criminal, Vocé
Veé...Eu Explico, Dica do Chefe’. «Posts» botao principal da app, ¢ esta funcionalidade
que permite a publicacao de tudo o que entra na app. E por ltima subcategoria os «Posts
de Facebook», esta funcionalidade permite ao responsavel da app ir buscar posts do
Facebook da pagina oficial do «Vocé na Tv» e partilha-los na aplicagao.

2. «Eventos» que se subdivide em «Eventos» sitio que permite ao responsavel da app
enviar push ao utilizador do tema que vai ser falado de seguida. «Votagdes» esta opcao
permite criar votacdes de sim ou ndo e onde sdo as respostas do publico que determinam
a votacao final em %.

3. «Chat» que se carateriza pelas «Mensagens de Chaty sitio em que o responsavel da app
responde as mensagens do publico, ndo individualmente, mas uma resposta que toda a

gente pode visualizar.
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«Trivias» que se subdivide em «Trivias» sitio em que o responsavel pela app langa um

conjunto de ‘quiz’ sobre um tema que esteja a ser falado no programa. «Perguntasy esta

funcionalidade permite em que o responsavel da app lance uma pergunta e que mais

tarde desvende a resposta.

«Notificacdes» este ‘botdo’ permite que o responsavel pela app envie ao utilizador uma

notificacao de algo que acabou de ser publicado na app.

«Media» € aqui que estdo algumas das fotos de ‘arquivo’ que podem ser utilizadas

quando nao existe nenhuma foto adequada ao tema a que nos estamos a referir.

«Email» funcionalidade nunca usada na aplicagao.

«Administragao» opcao que permite ao utilizador da app regular o passatempo diario

do programa, modificar nimeros de telefone e valores monetarios dos passatempos.

& 8 7 [ admin - posts
€ ch

= Timeline

apputv.iol.pt/admin/bviva/app/post/list

Categoria

> Posts [

»  Posts de Facebook

Arepérter do Vocé na TV conversou com os pais da namorada da vitima

Arelago das criangas com o Natal, explicado pelo Dr. Quintino Aires

Imagem 11- Base de trabalho da app por parte do responsavel da aplicagdo

3.1.8 Vantagens e Desvantagens da App 1.0.8

Vantagens

Linguagem familiar e adequada;
Passatempos interativos;

Cativa o telespectador/utilizador.

¢ Pouco intuitiva;

* Botoes de utilizagao escondidos;

* Nao possui botdao de «ajuday;

* Informacao apenas do programa;

* Chat Publico para dividas/perguntas;

* Impossibilidade de retroceder;

¢ Dificil de manusear;

* Votagdes de resposta fechada (s/n);

* Impossibilidade de Partilha;

* Pouca publicidade Apresentadores;

* Registo Obrigatorio p/ utilizagdo da
app;
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* Mais intuitiva p/ responsavel da app do
que para os utilizadores.

Tabela 4- Vantagens ¢ Desvantagens da Aplicagdo 1.0.8 «VTV»

Para uma aplicacdo ter sucesso deve seguir a regra as 10 heuristicas de Jakob Nielsen,
identificadas no ponto em cima. O criador da aplicacdo deve sempre ter em conta que o
conteudo para um dispositivo movel deve ser ainda mais conciso do que para um Web site. As
aplicagdes moveis tém desvantagens quando comparadas com os Web sites. E mais dificil de
descobrir para que serve uma aplicagdo, do que a utilidade de um Web site, ¢ também mais
dificil de pesquisar informag¢do dentro de uma aplicacdo. Jakob Nielsen salienta que «de facto,
nao conhecemos nenhuma aplicacdo capaz de pesquisar informag¢ado dentro de outras aplicagdes
e de mostrar uma tnica pagina de resultados ao utilizador» (Nielsen: 2013,55). E mais facil
para o utilizador, procurar a informag¢ao que procura num Web site do que encontrar uma
aplicacdo movel adequada que lhe forneca a informagao que necessita.

O desafio ¢ criar uma aplicagdo modvel eliminando propriedades e reduzindo a quantidade de
palavras, tendo sempre em atencdo de nunca limitar a diversidade de produtos. Um site
desenhado para o mobile, ird ter menos informagdo sobre os produtos, mas tera a mesma
quantidade de matérias primas que a versao Web site, o que ndo acontece neste caso especifico
do «Vocé na Tvy». Para o autor, Jakob Nielsen, ¢ importante, para o sucesso do site movel, que
se incorpore na aplicacdo o link do Web site oficial. Nielsen acrescenta ainda que, para uma
aplicagdo ter éxito «sO deve incorporar aquelas propriedades que fagam sentido estar num
dispositivo movel» (Nielsen: 2013,45).

O utilizador nunca se pode sentir desorientado pois isso serd o primeiro passo para nunca mais
voltar a interagir com a aplicagdo. Nielsen refere que «devemos reduzir as opgoes de navegacao

porque ¢ impossivel mostrar toda a informac¢ao em cada um dos écrans» (Nielsen: 2013.45).

A personalizagdo ¢ o lado secreto do éxito das aplicacdes. Basta que tenham uma, ou duas
funcionalidades. Quanto mais opgdes tiver, mais completa serd a sua interface e isto podera
levar ao fracasso.

Apo6s um estudo realizado por Jakob Nielsen em 2011, constatou-se que a percentagem de éxito
dos sites moveis era de 64% enquanto que a percentagem dos Web sites tinha crescido para
cima de 60%. Assim sendo, ¢ possivel concluir que os utilizadores disfrutam mais quando
navegam em sites que foram desenhados especificamente para dispositivos moveis.

Um exemplo de uma aplicagdo mdvel que ndo seguiu a regra todos os processos de €xito
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determinados por Jakob Nielsen, foi a aplicacdo do Wall Street Journal. Para além de pedir aos
utilizadores que se registassem, e divulgassem os seus dados pessoais para poderem utilizar a
aplicacdo na totalidade, exigia aos usuarios que pagassem mais 1,99$ por semana, para além
do que ja pagavam para ter acesso as noticias no site oficial. Os utilizadores pagavam duas
vezes pelo mesmo contetido. O aspeto do écran inicial apds a subscricdo obrigatdria, era
confuso, tinha varios botdes inseridos apenas na parte superior do écran. Esta atitude, levava a
que os utilizadores apenas se fixassem na parte superior € nao olhassem para mais lado nenhum
da aplicacao. Para Nielsen, a melhor forma de um utilizador conhecer uma aplicacdo movel, e
ficar convencido € «viajar pelo conteudo da pagina, movendo-se de um lado para o outro para

compreender as referencias cruzadas do texto» (Nielsen, 2013:126).

Capitulo 4
4.1 Proposta de Nova Aplicacao 2.0 programa «Vocé na Tv»
Depois de vérios estudos a aplicacdo 1.0.8 e das varias entrevistas realizadas aos intervenientes,

cheguei a conclusdo de que a aplica¢do do «Vocé na Tv» apresentava vérias anomalias, ao nivel
de contetidos e de disposi¢do fisica, que a limitaram no seu sucesso. Assim sendo, apresento
uma proposta para uma nova aplicacdo do programa, a «Aplicacdo 2.0» destinada a interacao

do publico.

4.1.1 Conteudo Interno da Aplicacao
-Sem Obrigatoriedade de Registo: Tal como Jakob Nielsen afirma, qualquer plataforma que

possua uma obrigatoriedade de registo inicial potencia a possibilidade de fracasso. «Se
forcarmos um utilizador a registar-se antes de lhe demonstrarmos que a aplicacao vale a pena,
ira dar meia volta e desaparecerd para sempre» (Nielsen: 2013, 102). Os utilizadores quando
descarregam uma aplica¢do querem experimentar aquela plataforma e inteirar-se com a mesma,
a partir do momento que lhe pedem um registo obrigatério dd a sensacdo ao utilizador de que
estdo mais interessados nos dados pessoais do que na experiéncia que o usudrio possa ter com
a plataforma. A aplicacdo 1.0.8 do «Vocé na Tv» obrigava o utilizador a disponibilizar dados
pessoais, tinha que se registar ou a cadastrar-se através do Facebook. Esta obrigacdo levou a
que muitos utilizadores abandonassem a aplicagao.

-Puablico passa a ter poder de decisao em Imagens e Videos: Durante todo o processo de
utilizacdo da aplicagdo 1.0.8 o publico/utilizadores nunca tiveram uma interacdo direta,
incluindo poder de decisdo, em qualquer aspeto da aplicacdo. Hoje em dia, com todas as
plataformas existentes torna-se essencial estabelecer uma relacdo entre utilizador/ptblico em

que a audiéncia sinta que tem algum poder de decisdo no contetido do programa. Segundo
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Buckingham & Scanlon existem diferentes niveis de interacdo entre os apresentadores e a
audiéncia, dos quais o recurso a aplicagdes moveis se configura como um nivel de interacao
maior. Assim sendo, existe uma possibilidade de conexdo mais direta entre as duas partes, e
estamos a dar ao publico a possibilidade de escolher o seu nivel de compromisso.

-Miiltipla Resposta: Até ao momento, na aplicagdo 1.0.8, todas as votagdes eram de resposta
fechada «sim ou ndo», esta limitada op¢do levava a que os utilizadores nao pudessem expressar
0 seu contentamento ou desagrado. Segundo o Wellens (1979), este tipo de aplicacdes deve
permitir aos utilizadores o acesso a diferentes modalidades de comunicagdo interpessoal, tais
como: mensagens instantaneas, respostas multiplas, emojis, etc. Por este motivo a aplicagao 2.0
iria permitir ao utilizador ter uma resposta aberta com inimeras opgdes.

-Puablico passa a poder ter poder de decisao através de uma votacao em que escolhe quais
as perguntas que quer que os apresentadores facam aos convidados: Mais uma vez, tal
como no ponto indicado em cima, a interacao do publico surge como fator determinante para o
sucesso de qualquer plataforma multimédia. Numa altura em que cada vez mais se valorizam
os servigos centrados nos clientes, cabe a toda a equipa do programa encontrar solucdes
adaptadas que facam face as preferéncias dos utilizadores, tal como referencia Antikainen,
Kangas & Vainikainen (2004). Neste caso especifico, caberia ao publico escolher, através de
uma votacdo de hipdteses, quais as perguntas que os apresentadores deveriam fazer aos
convidados, sobre o assunto em discuss@o no programa.

-Partilha de fotos, videos ou mini-reportagens baseadas em desafios temporais sobre um
tema proposto pelos apresentadores: Cativar um publico jovem a desenvolver qualquer tipo
de conteido que ndo seja recompensado nunca foi uma tarefa facil. No entanto, uma aplicacao
interativa como € a do «Vocé na Tv» precisa de cativar os utilizadores para que os mesmos
tenham uma boa participacdo. Como tal, a aplicag¢do 2.0 iria ter uma seccao de «Desafio», que
consistiria na partilha de fotos, videos ou mini reportagens sobre um tema lancado pelos
apresentadores. J4 que a literatura mostra que € na oferta de servicos de valor acrescentado que
estd o maior potencial de angariacdo de novos utilizadores, na aplicacdo 2.0 os melhores
projetos feitos pelo publico ganhariam prémios escolhidos pelos apresentadores, e entradas
diretas para a plateia do programa. Esta estratégia de interagio iria cativar a audi€ncia a aceder
mais a aplicacdo, pois receberiam algo em troca pela sua participagdo tal como referencia
Antikainen, Kangas & Vainikainen (2004) e A.Taylor and R. Harper (2002).
-Pergunta/Resposta: Durante 15, 20 minutos, num dia especifico da semana os
apresentadores comunicam através do chat direto com o publico: Comunicar com os

apresentadores € o maior desejo do publico do «Vocé na Tv», no entanto, a grande maioria dos
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utilizadores sabe que quando interage nas multiplas plataformas do programa ndo comunica
diretamente com os apresentadores. Muitos deles acabam mesmo por desistir de manter algum
contato porque nio t€m a certeza se as suas palavras chegam ao destino que pretendem: os
apresentadores. Para ultrapassar esta “barreira”, a aplicacdo 2.0 iria ter um «Espaco Conversa»
em que uma vez por semana, durante 15, 20 minutos os apresentadores abririam o chat para
falarem com os utilizadores da aplicacdo. Esta estratégia de interacdo iria acrescentar muitos
mais utilizadores a app, no mesmo sentido da sustentacdo tedrica apresentada no ponto anterior
por Antikainen, Kangas & Vainikainen (2004).

-Lancamento de desafios sobre looks, o utilizador passa a ter poder de decisao em decidir
o que vai vestir Cristina Ferreira e Manuel Luis Goucha: Novamente o poder de decisdo do
publico torna-se muito importante, cabe ao utilizador decidir qual o look que a apresentadora
Cristina Ferreira e o apresentador Manuel Luis Goucha irdo vestir no programa seguinte.
Através de imagens «A ou B» cabe ao espetador da aplicacdo decidir qual gosta mais,
promovendo uma representacao visual dos apresentadores que serd importante no processo de
apresentacdo do publico aos mesmos tal como referencia A.R.Wellens (1979). Qualquer
utilizador ao ver que as suas opinides estdo a ser tidas em conta, quer participar mais € nunca
abandona a aplicacdo. Assim sendo, uma maior interacdo com o programa em tempo real,
aumenta progressivamente a vontade dos utilizadores em manterem-se ativos. Quanto maior
for a audiéncia, maior serd o retorno ao nivel publicitario, tal como sustenta Antikainen, Kangas
& Vainikainen (2004), na sua literatura.

-Extensdo de Contetdos: abordagem mais alargada de conteudos superficialmente
transmitidos durante a emissdo do programa: Durante as 3 horas de emissdo cada tema
abordado no decorrer do programa, conta apenas com 10 minutos de audiéncia. Existem certos
temas, tais como a saude, o entretenimento, casos policiais que exigem mais tempo de emissao,
para combater a falta de tempo e manter o publico informado e esclarecido, a aplicacao 2.0 iria
contar com a abordagem mais detalhada desses mesmos casos. Apds o programa, seriam
divulgados na aplicagdo, videos, fotos e mais informagado sobre os casos comentados durante a
emissdo. Assim, o telespetador se sentisse que gostaria de saber mais pormenores sobre um
determinado assunto iria direcionar-se para a aplicagdo. Segundo Cesar & Chorianopoulos
(2009), os utilizadores nem sempre tém oportunidade de aceder aos contetidos em tempo real,
por este motivo os autores sugerem a criacao de podcasts de conteudo em que o utilizador pode
aceder no momento mais conveniente para si.

-Permissao de resposta por parte do responsavel da App a comentarios efetuados na

pagina principal em fotografias ou videos: A aplicacdo 1.0.8 ndo possibilitava ao responsével
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da aplicacdo a resposta direta a comentdrios feitos pelos utilizadores. Caso o publico fizesse
algum comentdrio a questionar o responsdvel sobre um determinado assunto ndo havia como
responder. A relacdo de proximidade entre o responsdvel da aplicacdo e o utilizador da app
torna-se essencial para que o usudrio sinta que ali é ouvido e obtém uma resposta, tal como
sugere a literatura (Antikainen, Kangas & Vainikainen (2004)). A aplicacio 2.0 iria permitir ao
responsavel da app responder a todos os comentdrios feitos pelos utilizadores.

-Espaco Conversa: Interacao direta e pessoal entre utilizador e responsavel da App: Tal
como no ponto indicado em cima «Permissdo de resposta por parte do responsdvel da app a
comentdrios efetuados na pagina principal em fotografias ou videos» na aplicagao 1.0.8 «Vocé
na Tv» ndo era possivel estabelecer uma interacdo direta com o utilizador. Existia apenas um
«Chat» publico em que todos os utilizadores poderiam participar. Criar um «Espaco Conversa»
mais reservado em que o usudrio pode esclarecer dividas e efetuar questdes diretamente com
o responsavel da aplicagdo torna-se essencial, bem como poderia facilitar a sua participacao
ativa na producao de contetdos tal como refere Antikainen, Kangas & Vainikainen (2004), na
sua literatura. Esta acdo de possuir apenas um «Chat» publico poderia levar muitos utilizadores
a retrairem-se e a ndo participarem. A aplicacdo «Voc€ na Tv» 2.0 iria possuir um «Espaco
Conversa» em que qualquer utilizador poderia participar sem ver o seu assunto exposto aos
restantes utilizadores.

-Opcao botao «gosto» e «nao gosto» em fotografias, videos e comentarios: A aplica¢do 1.0.8
foi inspirada no Facebook mas em muito falhou. Uma das carateristicas principais da rede social
€ a permissao de inserir «gosto» ou «ndo gosto» através de icones desenhados para o efeito. Até
ao momento essa possibilidade ndo estava disponivel. A aplicacdo 2.0 «Vocé na Tv» iria
disponibilizar essa funcionalidade. Hoje em dia, os utilizadores ja ndo tém tanto o hébito de
comentar uma fotografia, ou um video, optam por uma a¢ao mais imediata onde expressam a
sua opinido, tal como refere Cesar & Chorianopoulos (2009).

-Espaco Galeria: Divulgacao das melhores fotos e videos da semana e looks: Ao longo de
5 dias semanais muitos sdo os convidados e temas que vao sendo abordados, entre eles «mini-
concertos», «a minha vida em fotos» e o retrato das muitas figuras cémicas por parte dos
apresentadores. Assim sendo, torna-se importante criar um «Espaco Galeria/Melhores da
Semana» em que estejam retratados todos os melhores momentos da semana através de fotos e
videos. Serdo também divulgados os melhores «Looks da Semana» dos apresentadores, no
espaco «Galeria». Esta estratégia permite ao utilizador rever o que mais gostou de durante a
semana. Permite ainda aos convidados do programa a possibilidade de visualizar as fotografias

da sua participacdo. Esta abordagem centrada na partilha de contetidos visuais que potencia a
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identificacdo e comprometimento da audiéncia, tal como refere Wellens (1979), ao mesmo
tempo que promove uma interacdo dindmica entre os utilizadores e a app tal como referéncia
(Antikainen, Kangas & Vainikainen (2004)).

- «Botao» de Ajuda: Permite ao utilizador esclarecer diavidas frequentes da utilizacio da
App: Tal como Jakob Nielsen (1990) salienta na sua 10° Heuristica «Ajuda e Documentacio»,
¢ importante que uma aplicagdo contenha um «botdo» de «ajuda» para o caso do utilizador
necessitar de esclarecer alguma duvida relativamente ao funcionamento da aplicagdo. A
aplicacdo 2.0 «Vocé na Tv» iria ter a funcionalidade de «ajuda» pois € importante para o
utilizador sentir-se amparado quando inicia o contato com uma nova plataforma.

-Um écran em vez de dois: o responsavel da app pode visualizar através da sua plataforma
de trabalho a aplicacdo movel sem ter que recorrer a um smartphone: Utilizar 2 écrans
enquanto se estd a trabalhar numa aplicagdo deste género pode tornar-se confuso e
desestabilizar o foco de atencdo do responsdvel da aplicacdo. Para que o responsavel da app
saiba sempre o que estd a fazer e consiga controlar todos os posts que entram, e ainda dar
atencdo aos seus utilizadores torna-se funcional ter apenas um écran em que consiga controlar

o servidor de backoffice e a tela movel.

4.1.2 Prototipo da Aplicacido «Vocé na Tv» 2.0

App «Vocé na Tv 2.0»
. . Extensao
News Feed Galeria Quizz e G et
Fotos
Videos
Mini. Rep.
Melhores da
Semana
Looks da
Semana

Espago Entre eles
Conversa E Vocé Desafios

Imagem 12- Prot6tipo da Aplicacdo 2.0 «Vocé na Tv»
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Legenda:

1- «News Feed»: Ecran Principal da Aplicacdo, onde serdo reportadas as novidades inseridas

na aplicacao/destaques.

2- «Fotos»: Sao apresentadas fotografias que sdo tiradas e inseridas no decorrer do programa.

Nesta sec¢do ja existe a funcionalidade de «gosto» ou «nao gosto».

3- Ao carregar em «Galeria» aparecem de imediato todas as opgdes existentes nesta janelas
«Fotos», «Videosy», «Mini Reportagensy», «Melhores da Semana» e «Looks da Semanay. Esta
tatica possibilita ao utilizador escolher o que quer ver bastando clicar em «Galeria» e de seguida
selecionar a tematica que mais lhe interessa. Para niveis de organizagdo na aplicacdo, esta
funcionalidade funciona bastante bem, o contetido estd «escondido» na aplicagdo, mas
possibilita ao utilizador chegar de imediato ao que pretende sem causar esquecimento da

existéncia daquelas funcionalidades na app.

4-«Extensao de Conteados»: Permite ao utilizador visionar contetdos mais extensivos

retratados no programa.

5-Seccio de «Ajuda»: Permite dar resposta ao utilizador as perguntas mais frequentes de

funcionamento da aplicagao.

6-«Telefone»: Através de um simples click, permite ao utilizador participar nos passatempos

telefonicos do programa.

7-«Quizz»: Esta seccao subdivide-se em passatempos de guiz com possibilidade de multiplas
respostas € ¢ também aqui que o utilizador passa a ter poder de decisao. O publico escolhe,
através de uma votagdo, quais as perguntas que os apresentadores devem fazer aos convidados

do programa sobre um determinado assunto.

8- «Espac¢o Conversa»: E nesta sec¢cdo que o utilizador estabelece uma relacao direta através
de um chat privado, com o responsavel da aplicagdo para tirar davidas ou efetuar questdes sobre

algum assunto direcionado com a aplicacdo ou com o programa .

9- «Entre eles e Vocé»: Provavelmente a seccdo mais desejada pelos utilizadores, um chat
semanal em que os apresentadores mantém o contato direto com os utilizadores/espetadores

durante um periodo de 15, 20 minutos.
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10-«Desafios»: E nesta seccio que serdo apresentados todos os desafios aos utilizadores da
app. Aqui terdo lugar as votacdes para as escolhas dos looks dos apresentadores e onde serao
langados os desafios em que o tema ¢ dado e os utilizadores t€ém que elaborar uma mini
reportagem, ou videos, ou fotografias sobre um determinado tema proposto por Manuel Luis

Goucha e Cristina Ferreira.

11-«Perfil do Utilizador»: (opcional, ndo obrigatério para a utilizagao da aplicagdo).
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Conclusao

«A cultura da Internet ¢ a cultura dos seus criadores», (Castells, 2007: 55)

O nascimento da Internet veio revolucionar o mundo e a forma comportamental dos individuos.
A era digital iniciou-se nos computadores, de seguida nos telemdveis e mais recentemente nos
smartphones e tablets.

Deste modo, ao longo deste trabalho de projeto o meu elemento de estudo incidiu no mais
recente membro das novas tecnologias: as aplicagdes moveis e consequentemente na minha
interacao direta com a primeira aplicagdo mdvel de entretenimento a surgir em Portugal, a app
«Voceé na Tv» 1.0.8. No contato direto com esta aplicagdo, e apos alguns estudos foi-me
possivel detetar algumas anomalias que dificultavam o seu sucesso. Como tal, surgiu um
prototipo/projeto da aplicagao «Vocé na Tvy» 2.0.

Ap0s arealizacao deste trabalho, consigo concluir que atualmente ainda existe um elevado grau
de escassez ao nivel literario, de informagao sobre aplicagdes moveis.

Tanto ao nivel nacional, como internacional ainda ndo estdo disponiveis informacgdes sobre
aplicagdes moveis de entretenimento. Esta falta de informacao dificultou em varios momentos
a minha sustentagdo teorica para a constru¢ao da nova aplicacao «Vocé na Tv» 2.0.
Atualmente, como referi neste trabalho de projeto, existem cerca de 75% de utilizadores que
acedem a Internet através do smartphone. Estes utilizadores, para além da utilizagdo do e-mail
e das redes sociais, utilizam aplicacdes moveis de entretenimento. Ou seja, cada vez mais as
apps moveis estdo a comegar a fazer parte do dia a dia dos utilizadores. Assim sendo, torna-se
necessario que mais autores comecem a investigar e investir nesta area.

A interacdo dos utilizadores com qualquer app hoje em dia, torna-se essencial para o seu
sucesso. A criagdo da nova aplicacdo «Vocé na Tv» 2.0 surgiu nesta vertente de relacionar o
publico com os apresentadores, de criar interacao entre ambas as partes € com o programa. A
interatividade dos utilizadores gera o sucesso de qualquer aplicagdo, seja ela de que cariz for.
Consigo concluir, apés a concretizacao deste trabalho de projeto, € como resposta a minha
pergunta de partida, que para o sucesso de qualquer aplicacdo deste género tem que haver
interatividade por parte dos utilizadores, organizacao na forma como se apresenta, dinamismo,
publicidade e estar dentro das carateristicas de construgcdo apresentadas pelo autor Jakob
Nielsen. Dentro desta area, apresento propostas para a realizacao de novos projetos: O que deve
conter uma aplicagdo de cariz informativo; Como deve estar desenhada uma aplicagdo que

contenha jogos; musica; imprensa cor de rosa ou de cariz desportivo.
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Anexos
Entrevistas:

Margarida Montenegro — Diretora de Contetidos Digitais de Entretenimento TVI

Como nasceu a ideia de criar a app do «<VTV»?
A ideia partiu da area comercial, queriam acrescentar valor quando pudessem vender as
propostas aos clientes, e acabou por acontecer. Fizeram-nos uma proposta (a nos Digital) para

desenvolvermos a aplicagdo, nos contratamos a empresa «BVivay e a aplicagao nasceu.

A aplicacao ja sofreu alteracoes?

A aplicagdo nao mudou nada, ela esta exatamente igual desde de quando foi composta.

O que vos levou a acreditar que a aplicacdo poderia ter sucesso?

O programa tem muita audiéncia, a Cristina e o Manuel sdo as duas figuras principais do
programa, trabalham muito bem em conjunto, o papel deles ¢ fundamental na apresentacao do
programa e achamos assim que a aplicagdo poderia ser um sucesso tdo grande tal como o
programa e como as paginas das redes sociais do mesmo. Na minha opinido inicial, a aplicagdao
iria sempre acrescentar valor ao programa, as pessoas iriam interagir mais, seria mais uma

forma do publico participar, mas de uma forma digital.

Porqué que achas que a app falhou?

A app esta a falhar porque era necessario um acompanhamento e uma divulgagdo maior por
parte do programa, que neste momento nao existe.

O facebook ¢ que acabou por ser o principal meio de comunicacao digital do programa, tem
muita gente, as aplicagdes hoje em dia ainda ndo t€ém o mesmo impacto que a rede social
facebook tem. Com toda a certeza, consigo afirmar que o facebook do programa tem sucesso
porque os proprios apresentadores citam nos seus facebooks pessoais, a pagina do Vocé na Tv,
0 que ja ndo acontece com a aplicagao.

Como ¢ mais um meio de comunicagao do programa, os apresentadores acabaram por ver a app
como uma “afronta” as paginas pessoais deles, o publico poderia comecar a dispersar-se e deste

modo, nunca apostaram na aplicagao.

Sendo o publico do programa um publico mais velho, na tua opinido porqué que achas

que a app iria funcionar?
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Na tentativa de tentar alcangar outros publicos, para ver o programa ou para seguir digitalmente
o programa. Por exemplo, a Cristina tem muitos seguidores novos e acabaria por chamar esse

publico para a area digital.

Atualmente achas que a app esta longe das expectativas iniciais?
Deve bastante as expectativas que tinhamos inicialmente. Na minha opinido acho que poderia
ter sido feito uma melhor divulgacdo daquilo que foi sendo publicado, por isso falhou ali um

pouco.

Porqué que escolheram elaborar uma app para o programa Vocé na Tv e nao para outro
programa de entretenimento?

Por ser um programa de mais audiéncia e de entretenimento puro e duro. O programa «A Tarde
¢ Sua» por exemplo, ndo tem tanto publico € mais um talkshow, as pessoas vao 14, contam as
suas historias e acaba por ndo ter um engagement tao grande. Por isso, decidimos arriscar no
nosso programa de entretenimento que tem mais audiéncia televisiva e uma diversidade de

conteudos que sdao mais apelativos ao publico e que incentiva a participacao do publico.

Na tua opinido o que mudarias na aplicacio neste momento?
Neste momento ja nao sei (risos). Era preciso um acompanhamento grande e uma maior
divulgacao. Fisicamente, acho que nao precisaria de mudar nada, tinha jogos, quizzs, opinido,

tinha um bocadinho de tudo que criasse interacao.

Jodo Teixeira — Primeiro responsavel pela App

Quais foram as tuas primeiras impressoes de quando comecaste a utilizar a app?
Eu achei que era tudo muito intuitivo, o backoffice era bastante simples de trabalhar e com a
formacgao que tive anteriormente, foi facil de apanhar o ritmo. No entanto, acho que € mais fécil

de trabalhar na app do que funcionar com ela como utilizador.

Na tua opinifo, atualmente o que é que falha para ti na app?

Na minha opinido o que falha ndo é bem a aplicacdo em si, ¢ a forma como a aplicagao foi
recebida por parte da producao e dos apresentadores. A aplica¢ao ndo ¢ divulgada no programa,
portanto € como se nao existisse € nao foi muito bem recebida, logo assim sendo, ndo ha
milagres. No inicio os apresentadores ja estavam reticentes em usar as redes sociais, foram

aderindo aos poucos e atualmente ja ndo vivem sem elas, mas foi uma coisa que levou tempo
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até assimilarem, portanto a aplicagdo também seria uma coisa que iria levar o seu tempo, o
problema foi que a aplicagdo foi vista como uma “afronta” as proprias paginas pessoais dos

apresentadores.

O que mudavas na app em si?

Mudava o conteudo, ou seja, faria um conteudo exclusivo para a aplicagao, por exemplo videos
com os colaboradores, dicas, entrevistas exclusivas, etc. Este tipo de conteudo s6 deveria ser
divulgado na app e ndo em todas as plataformas do programa, como acontecesse atualmente
com os videos e posts que sao feitos. Como o mesmo tipo de contetido ¢ divulgado em todas as
plataformas do Vocé na TV, isso também ndo ajuda para que a app tenha sucesso.

As pessoas gostam de ver bastidores, ¢ um mundo que desconhecem e por este motivo acho
que incorporar informacao sobre os apresentadores € o que se passa para além da tv traria mais
publico a app.

Apesar do publico alvo do programa nao ser um publico jovem, acaba por ser o publico mais
jovem a utilizar a aplica¢do e deste modo ¢ um publico que estd mais habituado as novas
tecnologias, ndo tem medo de descobrir, € por isso acho que fisicamente a app estd bem

disposta.

Achas que a aplicacao foi desenhada em funcio do publico que a visita?

O publico do «Voceé na Tv» € um publico bastante abrangente, apesar de ser mais visto por
pessoas de meia idade. Neste caso, poderia haver aqui uma contradi¢do, mas cada vez mais o
publico mais velho esta a aderir as novas tecnologias, quase toda a gente tem um smartphone e
interagem. Quanto aos mais novos, a aplicacdo era utilizada por eles para verem o programa
quando voltam da escola ou até do trabalho. Por isso, na minha opinido, acho que sim, que foi

desenhada para todos os tipos de publico.

A interac¢ao do publico com a app foi em algum momento positivo?

No inicio as pessoas aderiram e estavam entusiasmadas com a aplicagdo e aderiram, mas com
o passar do tempo como nao houve divulgacao no programa acabou por cair no esquecimento.
Resultava bastante bem a app quando faziamos divulgacao de questdes feitas pelo publico, as
pessoas viam que a app era um bom meio de comunicacao para o outro lado porque viam as
suas questoes respondidas. No inicio o publico da app era um publico mais novo e também

bastante visitada por emigrantes.
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Eduardo Dias-Responsavel pela construcdo fisica da App

Papel na Construcao da aplicagao

A 1ideia foi nossa originalmente de criar uma forma de interagdo para o programa. Havia o
desejo da TVI de o fazer e nés fizemos com que fosse possivel. O «Vocé na Tvy» foi um desafio
interessante, porque tinhamos varios problemas para resolver. O publico alvo de uma aplicacao
moével ndo € propriamente a audiéncia do «Vocé na Tvy», mas o nosso objetivo era tentar
perceber se mesmo com este tipo de publico era usada e se pode vir a atrair outro tipo de publico.
A partir daqui, eu tive a tentar perceber o que € que dentro do programa seria mais apetecivel
para haver alguma interatividade, resolvemos inserir a parte do chat, as pessoas gostam de

interagir com os apresentadores.

Quantos layouts teve a app desde o inicio?
Geral houve apenas um, as ideias iniciais foram as que ficaram. Mudangas em aspetos da app
tivemos alguns ajustes. Assim importantes umas 10 ou 12 alteragdes. A parte que sofreu mais

alteragoes foi a parte das votagoes.

Como ¢ que surgiu a ideia da aplicacdo nas vossas maos e como foi recebida?

Foi recebida por n6s com bastante animo e como um grande desafio. No inicio nos propusemos
monitorizar a aplicacdo e isso esteve na proposta final e tudo, mas foi retirado porque tivemos
medo de estar a cobrar por um programa que ja tinha interacdo. Nos inicialmente tinhamos a
ideia de votacdes que nao fossem «concorda com isto? Concorda com aquilo?» que tivessem
uma liberdade enorme com imagens, videos, etc mas isso nao chegou a acontecer porque a

Média Capital ai teria que ultrapassar o budget que ja tinhamos estipulado.

Quais as ideias que o0 Eduardo achou necessario mudar?

Como funcionamos sempre num processo de criagdo em conjunto, sSomos criativos €
desenvolvemos os projetos em sintonia com o cliente, nao houve assim ideias que quisesse
modificar. O processo € assim: as ideias sdo discutidas num primeiro breafing em que avaliamos
e conhecemos 0 programa, a seguir reunimos € pomos as nossas ideias em cima da mesa e de
seguida mudamos e escolhemos em sintonia com o cliente o projeto final. O «Vocé€ na Tvy»
surgiu de uma forma muito suave, muito natural. Nos propusemos uma area de noticias do

programa (feed) com tudo o que esta a acontecer, o chat, os quizz e os videos.
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Desde o inicio que acreditou no sucesso da aplicacao?
No sucesso tendo em conta o programa que era, sim. Mas visto que a aplicacdo vai fechar eu
penso que houve um desajuste em o publico alvo desta aplicagdo. Tem que haver sempre uma

promocao do conteudo que as pessoa querem estar proximas, s6 assim vai funcionar.

Entio neste caso a vossa ideia inicial de construir uma aplicacio para um publico mais
jovem falhou? Visto que ela funcionou enquanto houve comunicagdo por parte dos
apresentadores, acho que nao falhou. Um programa que ndo era inicialmente para um target
com uma coisa deste estilo, a divulgacdo devia ter continuado. Na minha opinido a app falhou
por esta razdo e ndo por falha nossa. Uma aplicagdo destas sem a colaboragdo dos

apresentadores nunca iria funcionar.

Na sua opinifio o que acha que esta atualmente a falhar na app?

A aplicacao ¢ uma aplicacao bastante simples, destinada ao tipo de programa que ¢, no entanto,
para ter um nivel de audiéncias maior talvez devesse ter um contetido exclusivo. Porque em
termos de estrutura a aplicagdo esta bem estruturada. Podiamos inserir fitchers engracados para

dar mais valor a aplicagdo, mas isto j& requeria um investimento maior da Média Capital.

Se construisse neste momento uma nova aplicacio para o programa, como a estruturava?
Isso ¢ uma pergunta complicada, demora varios dias a analisar e projetar uma coisa deste
género. Mas se construisse neste momento uma nova app, iria a procura de construir algo que
nao dependesse tanto dos apresentadores. Agora o qué, ndo sei precisar.

(Contra resposta) Seria idéntica ha que existe?

Nao sei, mas provavelmente ndo. Quando soube que a app estava a falhar pensei que os
apresentadores estavam a espera que a aplicacao tivesse mais downloads do que teve e tivessem
ficado desiludidos e por este motivo tivessem deixado de falar, nunca pensei que fosse

propositado.

Foi dificil chegar ao produto final?

Nao, nao foi dificil porque nds ja tinhamos trabalhado na aplica¢do do «Viva o Ronaldo» que
tinha cerca de 300 mil utilizadores e ja estavamos habituados a criar aplicagdes para o publico
interagir. Quando se trabalha com comunidades muito grandes, pensamos «temos que criar
agora uma coisa interessante para uma micro comunidade». Nao foi um desafio gigantesco, o

programa em si ndo tinha muitos pontos de contato com a interatividade. A margem de manobra
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ndo era muito grande, eu ndo podia pensar em muita coisa sem a obrigatoriedade dos
apresentadores contribuirem. O desenho da app em si ndo foi dificil, o desafio foi o conteudo
(«O que ¢ que a gente vai mostrar as pessoas para além do que jd existe nas outras
plataformas?») Para nés o desafio maior foi o timming de fazer as coisas para a altura que eles
queriam.

(Contra resposta) Quanto tempo demoraram a construir a app?

3 meses, talvez.

Assim sendo, consegue afirmar que foi buscar inspiracio para a construcdo desta
aplicacido aos vossos trabalhos anteriores?
Sim, claro. Aos trabalhos anteriores e a pesquisa e investigacao que fazemos sempre antes de

nos metermos num projeto.

O que tem que ter uma aplicacio na sua opinifo, para ter sucesso?

Tem que ter muita promogao, ndo tem que ser propriamente de anincio, mas sim uma promog¢ao
organica dentro dos meios todos que estejam disponiveis para o publico, tem que ter conteudos
que as pessoas realmente queiram e tem que estar estipulada de forma intuitiva, simples de
utilizar, em que as pessoas tenham prazer de utilizar e participar nas coisas, que haja contato

com outros utilizadores de uma forma simples também.

André Carvalho- Diretor multimédia Media Capital

Porqué que a App esta disposta da forma que esta?

A pégina principal da app tem como objetivo ter um encadeamento de contetido novo, ou seja,
tudo o que ¢ novo vai entrando, uma espécie de stream de conteido. Um bocadinho a la
facebook. Ndo ¢ uma aplicacdoo com um formato tradicional de app, com areas por exemplo,
onde a pessoa vai a procura das areas e tem 14 contetido nessas mesmas areas, tem um modelo
diferente, onde as coisas vao entrando conforme a novidade. O conteudo ¢ infinito, a pessoa
pode navegar por tudo o que ja foi escrito e publicado anteriormente com a limitacao de 1
semana. O utilizador passa assim a fazer uma navegagao de tempo, em vez de uma navegagao
de tipologia e contetido.

Esta logica surgiu por a app possuir um programa em direto, ou seja, complementar o programa,

ter os acontecimentos mais em real time, ndo tanto numa logica de tematica.
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Por ter um formato parecido com o Facebook assumiram a partida que iria ter sucesso?
Sim, quisemos experimentar. Hoje em dia as pessoas estao muito habituadas aquela logica de

navegac¢ao de Facebook e de redes sociais e permite um contato mais eficaz com o publico.

Porqué a cor laranja como cor principal da app?
A cor do logo do programa «Vocé na Tv» ¢ laranja, por isso a aplicagdo nao poderia ter outra
cor principal. A app tem que corresponder a identidade da marca do programa e neste caso nao

foi mais que uma transposi¢ao da identidade do programa para o universo da app.

Como ¢ que surgiu a ideia ou a necessidade de criar uma app VIV?

A app do VTV surgiu um bocadinho na légica dos programas que podem permitir ter mais
conteudo. O VTV permite estabelecer uma relacdo com quem estd em casa € uma interacao
real, por isso nada melhor que um programa em direto para estabelecer esta relacdo. O «Vocé
na Tv» € um programa que estd de segunda a sexta feira no ar, os apresentadores sdao duas
pessoas muito ligadas as redes sociais, sao as pessoas que t€ém mais seguidores nas redes sociais
e que tém mais contato com o publico. Por esta razdo fazia todo o sentido casar esta relacao
normal que eles ja tém, com uma app que no fundo funciona como complemento dessa relagao

entre o publico, que estd em casa, € o programa.

A aplicacao foi desenhada para que tipo de publico?

O Programa do «Vocé na Tv» foi um programa que desde sempre contou com mais procuras
no mundo digital. Por esta razdo, o publico ndo aparenta ser muito ‘velho’, talvez transversal.
Para além disso, o facto dos apresentadores contarem com mais de 1 milhdo de seguidores no
Facebook e serem atualmente das figuras mais conhecidas ao nivel nacional, mas a realidade ¢
que foram eles que recrutaram muitas pessoas para o facebook que nao tinha esta rede social.
Ou seja, eles fizeram este papel de recrutamento de uma série de pessoas que possivelmente
ndo eram o Target e passaram a ser e usuarios. A app esta desenhada para todos os tipos de
publico, ¢ uma aplicacdo de facil utilizagdo para que todas as pessoas consigam interagir,

mesmo as que nao estdo habituadas ao universo digital e as tecnologias.

A app foi bem conseguida até agora?
Na minha opinido, a app foi uma das apps do grupo a melhor conseguida até agora do ponto de
vista de desenvolvimento. O que pode faltar na app ¢ o proprio programa nao estar a utilizar

tanto a app como deveria estar. Sempre foi previsto a app ter uma relagdo muito mais real com
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questdes, votagdes que resulte no proprio programa e isso nao tem acontecido diariamente.
Talvez por ai a nossa espetativa esteja um pouco mais baixa, mas no geral o resultado € positivo,
foi a primeira app que existiu no mercado nacional para um programa em direto, surgiu um

pouco como forma de experimentagao.

A app foi pensada por quantas pessoas?
A app surgiu a meias entre quem a desenvolveu, uma empresa externa ¢ a media capital. Eu

diria que a app foi desenvolvida por cerca de 6 pessoas, mais ou menos.

Quantos layouts fizeram da app?
Talvez uns 5, risos. Tivemos que alterar algumas vezes as estruturas das areas, e do design, mas
apesar de tudo nao foi daquelas apps que tivemos uma necessidade muito grande de mudar

tudo, iam surgindo ideias e nos iamos alterando.

Qual o objetivo da app:

A base disto € aproximar o espetador. O espetador em casa tem uma atitude passiva, esta a ver
um programa de televisdo mas nao tem qualquer relacdo com o programa. O desenvolvimento
desta app € para criar um telespetador ativo, ele passa a estar envolvido no programa através do
smartphone ou tablett por comentarios e pode participar numa votacao que vai ter reflexos no
programa, pode votar em direto nos passatempos, pode ver conteudo que ndo consiga visualizar
no momento na televisdo, etc. Tem imensas funcionalidades que o fazem estar mais perto do

programa.
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Curriculo
PERSONAL INFORMATION Joana Pereira de Carvalho Nunes Mendes

9 Rua do Mato da Mina, Casas do Golf, N°12 - Quinta da Beloura, 2710-06¢

Sintra (Portugal)
B 919777413

¢ joanadecarvalhomendes@gmail.com

Sex Female | Date of birth 06/08/1993 | Nationality Portuguese

WORK EXPERIENCE 1

04/2013-Present Modelo Fotografico
Go Model's Lisbon, Lisboa (Portugal)

05/2015-28/05/2015  Estagio Curricular em Jornalismo Radiofonico
Média Capital Radios (Portugal)

28/09/2014-31/07/2015  Estagio Curricular em Jornalismo
Média Capital (TVI), Queluz de Baixo (Portugal)

Fung¢des Desempenhadas na Redagao:
-Desk

-Agenda

-Maisfutebol

-TVI Digital

Related document(s):

Declaracao de Estagios Curriculare

04/05/2015-10/05/2015  Estagio Curricular em Jornalismo
Grupo Prisa (EI Pais), Madrid (Spain)

29/06/2015-31/12/2015  Estagio Curricular em Jornalismo
Média Capital (TVI), Queluz de Baixo (Portugal)

Fung¢des Desempenhadas na Redagao:
- Gestora de contetidos Online: Produg@o Nacional Digital;
-Gestora da Aplicacdo Movel do programa televisivo «Vocé na Tvy.

Related document(s): Declara¢do Oficial: Estagio Curricular TVI, Carta de Recomendaga

08/01/2016—Present ~ Comunicagao, Publicidade e Marketing Empresarial
Vértice Internacional,Lda., Sintra (Portugal)

-Gestao de todas as redes sociais da empresa e site oficial;
-Dinamizacdo da empresa através da area da comunicagao;
-Construcao do site oficial da empresa;

-Construgdo de projetos inovadores para divulgacdo de produtos;
-Implementacao de estratégias de Marketing e Publicidade;
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EDUCATION AND
TRAINING

-Gestora da plataforma pessoal Google Adwords da empresa.
-Gestao de todas as redes sociais da empresa e site oficial;
-Dinamizacdo da empresa através da area da comunicagao;
-Construcao do site oficial da empresa;

-Construgdo de projetos inovadores para divulgacio de produtos;
-Implementacao de estratégias de Marketing e Publicidade;
-Gestora da plataforma pessoal Google Adwords da empresa.

2008-2011

20112014

18/09/2014-18/08/2015

Ensino Secundario
Escola Secundaria de Santa Maria de Sintra, Sintra (Portugal)

Linguas e Humanidades

Licenciatura em Comunicag¢do ¢ Jornalismo
Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias, Lisboa (Portugal)

Disciplinas concluidas:

Géneros Jornalisticos, Métodos de pesquisa e investigacdo, Computagao de imagem digital,
Direito da Comunicagao e Informagao, Historia Contemporanea Geral, Inglés I1, Historia
Contemporanea de Portugal, Redacgdo Jornalistica, Introdugdo a Computagdo, Técnicas de
Expressao Escrita I, Inglés I, Técnicas de Expressdo Escrita II.

Jornalismo Cultural, Técnicas de Expressdo Radiofénicas, Investigacao Jornalistica, Historia
do Jornalismo, Metodologias de Analise do Texto e do Discurso, Técnicas de Expressao
Televisivas, Jornalismo e Institui¢des Europeias, Jornalismo Econémico, Jornalismo Politico
Inglés III, Inglés IV, Metodologias de Analise de Imagem.

Jornalismo Desportivo, Inglés V, Teorias do Jornalismo, Jornalismo Digital, Computagdo
Multimédia e Interactividade, Jornalismo Radiofonico, Comunicazione di Massas - Teoria ¢
Sociologia, Storia e Critica della Televisione, Metodie e Tecniche per la Produzione della
Media Education, Teorie e Tecnica dei Media Multimedia, Lingue Italiane.

P6s-Graduagdo em Jornalismo
ISCTE-IUL/ MEDIA CAPITAL, Lisboa (Portugal)

Disciplinas Concluidas:

Estudo Critico e Deontologia dos Média;
Géneros Digitais, Alinhamento e Fontes Jornalisticas;
Jornalismo em Rede, Internet e Sociedade;
Narrativas Multimédia;

Reportagem, Entrevista e Investigacdo em Rede;
Estagio em Jornalismo;

Gestdo e Produ¢do dos Media;

Linguagens Digitais;

Jornalismo de Cultura, Sociedade e Ciéncia;
Tecnologia, Jornalismo e Criatividade.
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22/09/2015—Present

02/2013-07/2013

02/2014

02/2014-07/2014

PERSONAL SKILLS

Mother tongue(s)

Other language(s)

Italian

ingles
German

Spanish

Digital competence

Driving licence

ANNEXES

Mestrado em Comunicagao Cultura e Tecnologias da Informagao
ISCTE-IUL, Lisboa (Portugal)

Diploma de Fotojornalismo

Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias, Lisboa (Portugal)

Diploma de Lingua Italiana

Universita Degli Studi di Torino, Turim (Italy)

Erasmus

Universita Degli Studi di Torino, Turim (Italia)

1
Portuguese
UNDERSTANDING SPEAKING WRITING
Listening Reading Spoken interaction Spoken production
Cl B2 B2 B2 B2
Diploma de Lingua Italiana - Universita Degli Studi di Torino
Bl B1 B1 B1 A2
A2 A2 A2 A2 A2
Bl A2 B1 A2 A2

Levels: Al and A2: Basic user - Bl and B2: Independent user - C1 and C2: Proficient user
Common European Framework of Reference for Languages

SELF-ASSESSMENT

Problem
solving

Content
creation

Information

. Communication
processing

Safety

Proficient user Proficient user | Proficient user | Independent user Independent user

Digital competences - Self-assessment grid

Windows vista e Windows 8 - Office na optica do utilizador, Photoshop, Idesign, Adobe,
Audacity, Adobe Premiere, Corel.

Software Macintosh na optica do utilizador.

B1,B

= Declaragdo Oficial: Estagio Curricular TVI

= Declaragio de Estagios Curriculares
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» Carta de Recomendacéo

Declaragdo Oficial: Estagio Curricular TVI G

DECLARAGAOD

Para os devidos efeitos, declaramos que, Joana Percira Carvalho Nunes Mendes
realizou um estdgio na Diregdo de Informagdo da TV!, ao abrigo da parceria cam o
ISCTE ¢ no Ambita da Pds graduagiio em jornalismo, no periode de 29 de junho a

29 de dezembro de 2015,

Kigi iz Celtgs, a2 1120
Parzcq Clnaniivo n? 802 53¢ 130

Departalmento de Recursos Humanos
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Declaragédo de Estagios Curriculares @

ISCTE & IUL

Instituto Universitario de Lisboa

DECLARACAO

Declara-se para os devidos efeitos que Joana Pereira de Carvalho Nuncs Mendes, cartdo cidaddo
n®14377884 vélido até 06/01/2018, residente na Rua do Mate da Mina, Casas do Golf, n®12,
Quinta da Beloura, 2710-069 Sintra, inscrito (2) na 23 Edi¢do do Curso de Pds Graduagdo em
Jornalismo, que decorreu de 28 de setembro 3 31 de julho de 2015, teve 4 momentos de estégios

que decorreram nas seguintes datas:

Realizagdo do 1° estagio:
Dala ce inicio: 05 de janeiro 2015
Dala ce lim: 16 de janeiro 2015

Realizagdo do 2° estagio:

Data de inicio: 02 de fevereiro 2015
Data de fim: 13 de fevereiro 2015

Realizacdo do 3° estagio:

Data de inicio: 27 dc abril 2015
Data de fim: 03 de maio 2015

Realizacdo do 4° estagio:

Data de inicio: 01 de junho 2015
" Data de fim: 12 de junho 2015

Lisboa, 11 de fevereiro de 2016

A Diregdo do Curso

(Ll

Professor/DaGtor Gustavo Alberto Guerreiro Seabra Leitdo Cardoso
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Carta de Recomendagdo @

Assunte: Cartz c¢e Recomendagao para Joana de Carvalho Mendes
Exme.(a) Er.(a),

Tive o prazer de trabaihar diretamenta coim a Joana Mendes durante o periado de
gstagio académico de junno a dezembio de 2015. Duran:e o pericdo em gue estagicu
como gestora de contetdos cnline, mestrou ser aplicada no trabalho proposte. Sando
eu sua supervisora direta, trapalhamos em esireita colzboracdo, por isso, tenheo a
perfeita nogéo dessas capacidades profissianais.

Ap Iodgo da sua colakeragae mostrou tambem ser capaz de traba har de forma eficaz
com outros colegas de trabalho. )

Sendo assim, & com satisfacdo gue a recomendamos come sendo uma otima
contratagio.

Se necessitar de mais algum esclarecimsnte ou tiver alguina dlvida, nac hesite em:
contactar-me. '

Atenciosamente,

._\.l,f»‘ :.A‘uﬂ.‘t.'-\"..i&_ b",’_.',x.-'i“‘:‘f;)““; /A Lons

W Margarida Montenegro
Coordenadora equira Tv1 Digital
918795723

62



