


INTRODUCAO

Transmitir informagdes com sentido e valor
aos leitores esta entre os objetivos comuns
tanto ao Jornalismo quanto ao Design da
Informagdo. Porém, mesmo tendo esse
ponto de interseccdo, as duas areas tragam
caminhos diferentes para converter dados
em noticias, infograficos, reportagens ou
mapas, por exemplo. Este capitulo traz um
apanhado de métodos de projeto em Design
da Informacao e de rotinas produtivas em
Jornalismo, enfatizando as vias percorridas
por jornalistas e designers para chegarem

a uma informacao, levantando discussoes
acerca de semelhancas e sugerindo o plane-
jamento das informacdes, o conhecimento
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do publico e a avaliacdo da audiéncia como contribuicdes da area do
Design para o Jornalismo.

De acordo com Coelho Netto, as informacdes “existem para
eliminar davidas e reduzir a incerteza em que se encontra o indivi-
duo” (COELHO NETTO, 1980, p. 120). Assim, para o autor, quanto mais
davidas forem eliminadas melhor serd a mensagem. Ja Redish (2000)
afirma que as informacdes devem ser produzidas para serem lidas
com facilidade, o que envolve o processamento de dados para atingir
os objetivos de comunicagao. Enquanto Pettersson (2002) pontua
que as mensagens devem ser cuidadosamente desenvolvidas e
transmitidas pelos emissores para que sejam corretamente interpre-
tadas e compreendidas pelos receptores.

Do ponto de vista do Jornalismo, segundo Barnhurst (1998), as
informagdes, e ndo os veiculos de comunicagao, sdo os elementos
estratégicos das empresas de midia. Jornalistas lidam diariamente
com o desafio de representar a realidade em formatos e géneros jor-
nalisticos, tendo atenc¢do ao interesse publico e ao perfil dos leitores,
além de respeitar as caracteristicas temporais e normativas dos con-
teGdos produzidos como a verdade, a honestidade e a contempora-
neidade. “Inerente ao conceito de noticia para os jornalistas esta um
senso de imediatismo, atualidade e velocidade” (DEUZE; WITSCHGE,
2016, p. 45), que faz com que as informacdes sejam comprovadas de
forma objetiva e realista, sendo configuradas a partir dos aconteci-
mentos (SODRE, 2009).

Os designers da informacao transformam dados em informa-
¢do para as pessoas tanto em sistemas de comunicagdo analégicos
quanto digitais, reconhecendo a forma como uma maneira de estru-
turar a realidade e posicionando o designer como ator politico neste
contexto (BONSIEPE, 2011; SOUZA et al., 2016). Para Pettersson (2014),
uma informacdo bem projetada satisfaz premissas estéticas, eco-
noémicas, ergondmicas e de assunto, compreendendo analise, pla-
nejamento e apresentacao, independente do meio selecionado. Os
artefatos oriundos de projetos em Design da Informacao apresentam
resultados que se manifestam na forma de tipografia, layout e na re-
lacao entre as palavras e as imagens, visando a melhor compreensao
por parte do publico.
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Assim, o Jornalismo e o Design da Informagao tém entendimen-
tos especificos do que vem a ser a informacao e trilham caminhos
proprios de cada area para o processo de transformacao de aconte-
cimentos da sociedade em contelidos para os seus publicos. O que se
vera a seguir € um apanhado tedrico e metodologico sobre as rotinas
produtivas e os métodos de projeto com discussdes sobre como
essas duas areas se utilizam de ferramentas e técnicas para executar
suas atividades.

O CONTEXTO E AS ROTINAS
PRODUTIVAS EM JORNALISMO

Os acontecimentos sdo imprevisiveis e precisam ser noticiados. De
maneira geral, o fazer jornalistico é “o resultado de um processo, de-
finido como a percepcdo, selecdo e a transformacdo de uma matéria-
-prima (os acontecimentos) num produto (as noticias)” (TRAQUINA,
1999, p. 169). Para lidar com as incertezas do que se passa na socie-
dade em relacdo ao tempo e ao espaco, as corporacées de midia
criaram as rotinas produtivas. Os caminhos percorridos pelos jorna-
listas para fazerem um acontecimento tornar-se noticia publicada
em um veiculo de comunicagao tornaram-se similares em redacées
do mundo todo e dominaram as praticas jornalisticas durante o
século XX.

Porém, para Charron et al. (2014) os jornalistas relutam em ex-
por seus protocolos, rotinas e procedimentos, tomando sempre o
cuidado de entregarem seu trabalho acabado sem demonstrar os
bastidores, o que dificulta os estudos e pesquisas sobre as rotinas
produtivas. A sociéloga norte-americana Gaye Tuchman (1973) foi
a pioneira nos estudos da microssociologia das redacées jornalis-
ticas e uma das principais autoras da corrente tedrica denominada
de newsmaking. Essa abordagem foi predominante nos estudos em
Jornalismo da década de 1970 até por volta dos anos de 2010.

Para Tuchman (1973), a organizagao do trabalho dos jornalistas
possui forte ligagdo com o modelo de producao fordista, vigente no
mundo de 1945 a 1973, aproximadamente, mas que ainda é comum
no fazer das redagdes contemporaneas. Na chamada fase industrial



do Jornalismo (aproximadamente dos anos de 1800 a 2000), as in-
formacGes que circulavam na midia eram emitidas por um pequeno
grupo de empresas que procediam de maneira uniforme. Segundo
Anderson et al. (2013), repérteres e editores colhiam os fatos, trans-
formavam em noticia, registravam em papel e distribuiam para o
publico.

Atualmente, o Jornalismo vive um periodo de transformacées
impulsionado pelas mudancas nos modos de producao da sociedade
capitalista e pela nova configuracdo do ecossistema midiatico. O mo-
delo de acumulacao flexivel, denominado de p6s-fordismo, iniciado
na década de 1970, demanda da sociedade uma reorganizacao das
praticas mercadoldgicas e dos modos de fazer das indUstrias, focada
no aumento da velocidade das trocas de informacao e na sociedade
em redes (HARVEY, 2008). “A logica do funcionamento em redes, cujo
simbolo é a Internet, tornou-se aplicavel a todos os tipos de ativi-
dades, a todos os contextos e a todos os locais que pudessem ser
conectados eletronicamente” (CASTELLS, 2002, p. 89).

As alteracOes nas tecnologias comunicacionais ocorridas a partir
de 1980 e a comunicagao pela internet provocaram mudancgas que
impactaram diretamente no dia a dia das institui¢des jornalisticas.
De acordo com Jenkins (2006), na sociedade em redes as novas e
velhas midias convivem lado a lado, bem como os conglomerados de
midia e a imprensa alternativa se cruzam, como também os produto-
res e os consumidores de informacao interagem entre si.

No passado, um emissor (o veiculo de comunicag¢do) langcava uma
mensagem para uma série de leitores (os receptores). Atualmente,
tanto os veiculos quanto os leitores emitem e recebem mensagens,
interagindo com fluéncia em varios meios. Assim, a ideia tradicional
de “6rgdo de comunicacdo social” que materializa suas mensagens
em um meio (papel ou radio, por exemplo) fragmentou-se em di-
versas mensagens, em inimeras redes com caracteristicas e perso-
nalidades diferenciadas que sdo consumidas também de maneiras
distintas.

Nesse contexto, o Jornalismo contemporaneo, que estd em uma
fase denominada de pés-industrial, conta com os meios tradicionais
de comunicacao (jornais e revistas impressos, canais de televisao,
emissoras de radio), mas também é composto por sites e redes
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sociais (DEUZE; WITSCHGE, 2015). Tudo isso podendo ser acessado
por dispositivos moveis de comunicacado, como os aparelhos de ce-
lular. J& a produgdo jornalistica é multilinguagem e multiplataforma,
podendo a mesma equipe de profissionais produzir contedos
compostos por textos, fotografias, videos e esquemas graficos, que,
partindo de um mesmo acontecimento, tém de ser moldados para
diferentes suportes com naturezas comunicacionais distintas.

Seguindo os passos de Tuchman, Traquina e Wolf conduziram
estudos sobre as rotinas produtivas, tentando desvendar a “capa-
cidade secreta do jornalista que o diferencia das outras pessoas”
(TUCHMAN, 1973, p. 85). As defini¢des de rotina produtiva trazem em
comum as ideias de transformar acontecimentos em noticias, as limi-
tacoes de tempo para a producao, a divulgacao das informacgoes e a
objetividade nas narrativas (TRAQUINA, 1999; TUCHMAN, 1973; WOLF,
1999). Embora Wolf (1999) afirme que cada veiculo estabelece suas
rotinas de acordo com os seus critérios, Jeronimo (2013) enfatiza que,
de maneira geral, as rotinas de construcgao das noticias vao desde o
primeiro contato do jornalista com o assunto, passando por diversos
processos decisorios que envolvem as hierarquias das redacdes até
a producao e veiculagao da informacao. As denominacgoes das eta-
pas das rotinas produtivas variam de autor para autor, entretanto as
atividades desenvolvidas em cada etapa sao similares e representam
um modo de fazer consolidado nas instituicGes jornalisticas.

Alsina (2009) afirma que a producdo jornalistica divide-se em
trés grandes etapas: a) Pré-textual: na qual o assunto a ser tratado
é definido; b) Textual: quando acontece a producao do texto; e c)
Supratextual: com as defini¢des de hierarquia no contexto de tempo
e espaco da publicagdo. Para Wolf (1990), as fases da rotina produtiva
sao: coleta, selecao e apresentacao. Na fase de coleta os jornalis-
tas selecionam os assuntos e entram em contato com as fontes de
informagdo como: institui¢des, 6rgdos oficiais, cidadaos ou outros
jornalistas. Na selecao, os profissionais transformam os dados cole-
tados em texto, submetem a avaliacdo de editores e coordenadores
e definem o lugar da informacdo na publicagdo final. Ja a apresenta-
cdo trata da forma como o material sera disponibilizado para o pa-
blico, passando por processos de padronizacao conforme as normas
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editoriais da publicacdo em relacdo aos textos e as imagens, tanto
para midia fisica quanto digital.

Segundo Bahia (2009), as etapas da rotina produtiva sao: apu-
racdo, redacdo e finalizacdo. Para o autor, ap6s as definicGes do
que se tornara noticia conforme os critérios editoriais do veiculo de
comunicagao, o jornalista inicia sua pesquisa na busca de fontes de
informacao, fazendo um levantamento de circunstancias, analisando
e investigando a situacdo. A selecdo, organizacao e escrita da infor-
macao jornalistica fazem parte da etapa de redagdo. Ja na etapa de
finalizacdo existe um dialogo com os diagramadores para a finaliza-
¢ao do processo com a preparagao para a publicacao.

Em um contexto mais contemporaneo, Westlund e Ekstrom (2020)
elencaram monitoramento, sele¢ao, escrita, distribuicao e audiéncia
como etapas das rotinas produtivas. Para os autores, o monitora-
mento do que acontece na sociedade em busca de fatos relevantes
para o veiculo de comunicagdo é a primeira etapa da producao das
informagdes e pode ser feito pelos proprios jornalistas. Ja a selecao,
consiste na filtragem dos assuntos de acordo com os critérios da
publicacdo. Na etapa de escrita acontece a redacao sobre o aconte-
cimento e também a edicdo por parte dos superiores hierarquicos.
Em seguida, o texto é distribuido entre os veiculos da corporacéo ou
entre as midias da publicacdo para chegar até o publico. Por fim, sdo
avaliados os indices de audiéncia do contetido publicado.

Com tudo isso, sendo o Jornalismo “uma pratica social sujeita a
inovacao e renovacdo de seus processos de producdo de conteldos,
formatos e linguagem de apresentacao, edicao, circulagado, recircula-
¢ao, recepgao e consumo” (CUNHA, 2017, p. 17), as rotinas produtivas
podem e devem ser repensadas. As reconfiguracoes no Jornalismo
também passam, segundo Salaverria et al. (2010), por mudancas no
perfil profissional dos jornalistas e na reorganizacao das fungoes
dentro da redacgao.
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0S METODOS DE PROJETO EM
DESIGN DA INFORMACAO

As pessoas tém necessidades informacionais no dia a dia que pre-
cisam ser supridas. Para descobrir qual o melhor caminho para um
local, na leitura de uma bula de remédio, no entendimento de um
processo ou para a montagem de um moével, sdo necessarias infor-
macoes que auxiliem no entendimento e na execucao das tarefas.
Para isso, existem os sistemas informacionais elaborados segundo os
pressupostos e métodos do Design da Informagdo que tragam cami-
nhos para chegar ao objetivo comunicacional e sao denominados de
métodos de projeto.

Segundo Frascara (2004), o design tem como principal atividade
a resolucdo de problemas fazendo uso de fatores quantificaveis ou
ndo, que se estruturam por meio do pensamento projetual. Ja o
Design da Informacao é definido por Herrera (2013) como:

A arte de organizar, selecionar, otimizar e transformar
dados complexos em informagdo mais facil, datil e
efetiva com a intenc¢do de satisfazer as necessidades
e objetivos do usuario de acordo com um contexto
(HERRERA, 2013, p. 6. Traducao livre).”!

De acordo com Pettersson (2014), o Design da Informacgdo abrange
a analise, o planejamento, a apresentacdo e a compreensao das
mensagens. Para isso, designers se utilizam de sua criatividade, que
é resultado de uma inteligéncia objetiva e flexivel, para observar os
problemas comunicacionais e informacionais de variados pontos de
vista, bem como compreender as caracteristicas das pessoas e as
possibilidades de interagcao com os sistemas informacionais.

O pensamento projetual é caracteristico dos seres humanos.
Realizar projetos é complexo, mas nado é algo misterioso. Para os

01 “Information Design is the art of organizing, selecting, optimizing and
transforming complex data into easier, useful, and effective information with the intention

to satisfy user needs and objectives according to a context” (Herrera, 2013, p. 6).
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designers, seus projetos resultam de ideias inovadoras que tém um
repertorio de base (CROSS, 2011). Longe de garantir boas solucées
para os problemas, as metodologias em Design tém as funcoes

de identificar, caracterizar, relacionar e hierarquizar as fases do
processo.

Segundo Duberlly (2008), todo processo tem uma entrada e uma
saida e no meio delas existe uma transformacdo. De forma bem ge-
ral, em Design, as entradas sao os problemas a resolver, que preci-
sam inicialmente ser bem identificados e definidos. A transformacao
comeca a acontecer com uma coleta de dados, uma catalogacao e
continua com a geracado de ideias por intermédio de ferramentas,
como o brainstorm. Em seguida é pensada a forma gréfica, sao feitas
as avaliagdes junto ao publico e os ajustes necessarios. O processo
é finalizado e sua saida é feita com a entrega da solucdo para o
publico. Entretanto, existem metodologias especificas para artefa-
tos informacionais que, segundo Freitas et al. (2015), destinam-se a
projetar com o objetivo de facilitar a aquisicao da informagao em
contextos e suportes especificos para cada caso. Aqui serdo aborda-
dos e discutidos trés métodos de projeto em Design da Informacao:
Pettersson (2012), Frascara (2004) e Redish (2000).

Os métodos de design incluem atividades, aspectos cognitivos e
etapas praticas, abrangendo o desenvolvimento de um conceito ou
ideia para a gera¢ao de um produto final (PETTERSSON, 2012). A fi-
gura a seguir demonstra o esquema de processo de design, segundo
o autor.
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Figura 9.1: Modelo de
processo de Design

da Informacao.

Fonte: Adaptado de
Pettersson, R. (2012).
Information Design - It
Depends. 111D Public
Library. http://www.iiid.
net/rune-pettersson-
it-depends/, p. 14.

Contexto Social

Para Pettersson (2012), o processo de design que se organiza em seis
etapas, é iniciado com a definicdo do problema, em seguida vem a
definicdo da estrutura. A terceira etapa é a definicdo da clareza que,
na sequéncia, traz a definicdo da simplicidade. O quinto passo é a
definicdo da énfase e por Ultimo a defini¢do da unidade. Na Figura
9.1, 0 autor demonstra que o processo de design é influenciado pelos
principios de design e executado pelas ferramentas de design dentro
do contexto social no qual se inserem os clientes e o publico.

O método desenvolvido por Redish (2000) é composto de cinco
etapas em processo continuo de retroalimentacao e, segundo a
autora, pode ser utilizado para projetar informagdes em qualquer mi-
dia, porém sempre se atentando ao planejamento, a integracdo das
etapas do projeto e a avaliagdo dos resultados. A Figura 9.2 traz o es-
quema desenvolvido pela autora, no qual a primeira etapa é o plano
da informacdo. Na sequéncia é feito o plano do projeto, sucedido
pela selecdo de contelidos, organizacao e layout das paginas ou te-
las. A quarta etapa compreende o rascunho e teste, que antecedem a
etapa de producao da versao final do documento, site ou informagao
dentro de um produto maior. A finalizagado do processo é a coleta da
avaliacdo do publico e, caso necessario, sdo feitas revisoes e ajustes.
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Plano da informagdo Plano do projeto Selegdo de

Entendimento sobre Acordos sobre contetdo/organizagéo/la
O que vocé quer - Cronograma yout das péginas ou telas
alcancar? - Equipe - Coletar informactes

= =—"* - Quem vaiusar? = - Orgamento = _  Splecionar o contetido
Como usar? - Padrdes de estilo - Organizar o material
Onde usar? - Usabilidade - Preparar o mapa do
Qual a informacdo - OQutras questes site
necessaria? - Planejar o layout de
cada tipo de pagina
ou tela
Testar a organizagdo
do layout com os
usuarios

Revisar baseado nos
testes de usabilidade

—_————————

___________________________ -
Rascunho e teste Produzir a verséo final Documento
- Escrever o primeiro - Editar e fazer novos
rascunho ou parte do testes Ou
rascunho - Fazer os ajustes
Selecionar ou criar a — tecnoldgicos — Site
arte necessdrios para o
Trabalhar a artee o lancamento Ou
texto em conjunto - langar
Revisar Informagdo dentro de um
— Editar a consisténcia e produto maior
a usabilidade
Editar

Testar com os usudrios
mais uma vez

Repetir os elementos
para o documento
todo

Continuar o processo
- Coletar avaliacBes dos
usuarios
Usar as informacdes
coletadas para -=1
revisdes 1
Fazer os ajustes 1
|
|

Para Frascara (2004), o processo de design tem dez fases e, segundo
o0 autor, é sempre necessario um salto criativo para realizar um pro-

jeto.

Essa inspiracdo para a criacdo advém de interpretacao, reper-

torio e conhecimento do pulblico por parte do designer. As etapas es-
senciais do processo de Design da Informacao proposto por Frascara
(2004) estao dispostas a seguir:

»

»

»

»

Definicao do problema e do orgamento;

Coleta de informacdes sobre o cliente, pro-

duto, concorréncia e publico;

Segunda definicdo do problema com analise, interpre-
tacao e organizacao das informacdes coletadas;
Definicao dos objetivos, do que deve fazer o artefato, dos
canais de comunicacao, dos argumentos e das formas;

" fronteiras do design 4. [in]formar novos sentidos

Figura 9.2: Método
de projeto segundo
Redish (2000).

Fonte: Adaptado de
Redish, J. C. (2000).
What is information
design? Technical
Communication, 47(2),
163-166, p. 164.



» Terceira definicdo do problema com especificagoes e briefing;
» Proposta de design trazendo defini¢gdes
de forma, contetido e tecnologia;
» Apresentacao ao cliente;
» Organizacado e preparacao final;
» Implementacdo e supervisao;
» Avaliagao de desempenho.

No atual contexto de desenvolvimento de projetos em Design da
Informacado, os profissionais em seus estidios, escritérios ou em
departamentos de organizacdes elaboram informagdes para os
publicos, utilizando metodologias que inspiram as praticas e condu-
zem a insights criativos (IDEO, 2003). Para Hanington e Martin (2012),
os métodos oferecem ao profissional a oportunidade de entender
melhor os pUblicos e assim criar resultados mais significativos.

APROXIMACOES E APRENDIZADOS
ENTRE ROTINAS PRODUTIVAS
DO JORNALISMO E METODOS
DE PROJETO EM DESIGN

As mudancas ocorridas nas formas de consumo e distribuicao de
informacdes acarretam transformacGes também nas relacées entre
os receptores e as midias. E necessario entender que a cultura das
redacdes sofreu influéncia de diversas areas, como o design, a foto-
grafia, a programacao e o marketing, fazendo com que estudos que
abordam a conjuncao destes saberes sejam relevantes para o atual
contexto do Jornalismo. O fazer nas redagOes esta impregnado de
praticas que, durante todo o século XX, serviram ao tipo de comuni-
cacgao desenvolvido ao redor do mundo. Entretanto, com as mudan-
cas ocorridas no proprio sistema capitalista, na forma de producdo e
de lucro, bem como no contexto da comunicacao social atravessado
pela cultura da convergéncia, o dia a dia das redagdes também so-
freu alteracdes.
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O que as praticas em Design, especialmente em Design
da Informacgdo, tém em comum com as rotinas produtivas do
Jornalismo e como estas duas formas de produzir informagdes po-
dem contribuir uma com a outra é uma pergunta geradora de refle-
x0es. Para tentar responder, além da pesquisa exploratoria sobre
as rotinas produtivas e os métodos de projetos, apresentada nos
itens anteriores, foram feitas entrevistas com jornalistas e designers
atuantes em redagoes.

Aproximando as rotinas produtivas do Jornalismo com os méto-
dos de projeto em Design da Informacgao, a Tabela 9.1 apresenta um

resumo das etapas do fazer jornalistico e de design listadas neste tra-
balho, segundo Wolf (1999), Bahia (2009), Westlund e Ekstrom (2020),

Redish (2000), Frascara (2004) e Pettersson (2012). Na tabela, as eta-
pas foram divididas em trés grandes fases: planejamento, produ¢ao

e avaliacdo. Entende-se que essa divisao, em consonancia com a divi-
sao da rotina produtiva proposta por Alsina (2009), abrange de forma

generalista as etapas propostas pelos autores em questao, consti-
tuindo pontos em comum tanto dos métodos de projeto quanto das
rotinas produtivas.

Tabela 9.1: Resumo
das etapas das rotinas
produtivas e dos
métodos de projeto.
Fonte: Adaptado de
Bahia (2009); Frascara
(2004); Pettersson
(2012); Redish (2000);
Westlund e Ekstrom
(2020) e Wolf (1999).

Rotinas produtivas Métodos de projeto

Etapa Planejamento Produgdo Avaliacdo Etapa Planejamento

Coleta Plano de informagado

Selecdo Plano de projeto

Wolf

Apresentagdo Selecdo/organizagdo

Redish

Apuragido Plano de layout

Bahia

Redagdo Esbogo/teste

Finalizagdo Producdo final
Monitoramento Defini¢do do problema
Selegdo Coleta

Escrita 22 defini¢cdo do problema

Distribuigio Objetivos

Westlund & Ekstrom

Audiéncia 32 definicdo do problema

Frascara

Proposta de design
Apresentag¢do
Implementacio
Avaliagdo

Definigdo do problema
Estrutura

Clareza

Simplicidade

Pettersson

Enfase

Unidade
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Assim, é possivel inferir que, de maneira geral, tanto as rotinas pro-
dutivas do Jornalismo como os métodos de projeto em Design da
Informagao tragcam caminhos para a transformagao de dados em
informacoes que passam por planejamento, coleta, sele¢ao, producgao,
finalizacdo, apresentacdo e avalia¢do. Entretanto, nos métodos de pro-
jeto, percebe-se um maior detalhamento da etapa de planejamento
em relagdo as rotinas produtivas. Tentaremos elaborar mais profun-
damente esse aspecto e como ele é observado no fazer de redagGes
jornalisticas de conglomerados de midia e de veiculos independentes.

No caso especifico das rotinas produtivas, o planejamento das
informagdes que serdo publicadas pelos veiculos de comunicagao
passa por critérios de noticiabilidade e por valores-noticia. Tais
aspectos foram criados como forma de orientacao para o trabalho
nas redagoes, guiando as escolhas feitas por jornalistas e editores.
Segundo Wolf (1999, p. 195), os critérios de noticiabilidade sdo “o con-
junto de elementos através dos quais o 6rgao informativo controla
e gere a quantidade e o tipo de acontecimentos, dentre os quais ha
que selecionar as noticias” e enquanto os valores-noticia ajudam na
hierarquia da informacao, levando ao destaque os elementos impor-
tantes para o contexto do que se deseja transmitir e omitindo as-
pectos considerados irrelevantes. Porém esses aspectos ndo dizem
respeito ao planejamento das informagdes que estarao presentes em
uma determinada peca jornalistica, como uma reportagem, e sim, a
publicagao como um todo.

Ja nos métodos de projeto, o planejamento é mais focado no
problema de comunicacao que o sistema informacional pretende
resolver diante do publico-alvo da informacao. Para isso, os autores
da area do Design enfatizam que, mesmo com caminhos predefini-
dos pelos métodos, cada contexto exige um olhar especifico sobre
as informacdes que os individuos ja possuem e sobre as demandas
informacionais que o artefato pretende resolver. Dessa forma, tanto
Redish (2000) quanto Frascara (2004) e Pettersson (2012) colocam
mais de uma etapa para o estudo do publico, definicdo dos proble-
mas e plano para as informacdes.
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O PLANEJAMENTO EM REPORTAGENS

Para este trabalho foram entrevistados jornalistas e designers que
fizeram parte de equipes de reportagens lancadas no ano de 2022.
Participaram das entrevistas, realizadas via plataforma de reunides
on-line (gravadas e transcritas), uma jornalista e um designer da
Empresa Jornalistica O Povo, conglomerado de midia fundado em
1928 na cidade de Fortaleza (Ceara), e um jornalista e um designer da
Marco Zero Conteldo, veiculo autointitulado independente, fundado
no ano de 2015 no Recife (Pernambuco). Foram quatro perguntas
para cada profissional, as quais abordaram a definicao das estra-
tégias de narrativa das reportagens, as possibilidades criativas dos
templates de publicacdo dos contelidos, a escolha das midias e as
caracteristicas do pUblico de cada veiculo de comunicagao.
Nas entrevistas, percebeu-se que o planejamento das informag¢des nao
era algo sistematico ou deliberado. Quando perguntada sobre como
foram definidas estratégias de narrativa da reportagem, uma repor-
ter do O Povo afirmou que dispde de uma gama de possibilidades de
recursos visuais em plataformas de criacdo de graficos e que “para
eu nao descrever tal coisa textualmente, eu uso um recurso visual”
(Repérter do O Povo, 2022). O designer do mesmo veiculo afirmou que
seu trabalho foi desenvolver as pecas solicitadas pela reporter e que
ndo participou do planejamento das informacdes. Ja o jornalista da
Marco Zero respondeu que a definicao do uso de textos verbais ou fo-
tografias deu-se de acordo com a facilidade ou dificuldade de obter os
dados. Quando era dificil fotografar, por limitagdes dos equipamentos
ou relacionadas a autorizagdes por parte das fontes, por exemplo, ele
optava por usar texto verbal. Ja o designer, que presta servico espora-
dico para o veiculo, afirmou que desenvolve as pecas graficas de uma
reportagem de acordo com a demanda dos repérteres.

Portanto, percebe-se que nao existe um planejamento claro para
o uso das estratégias de narrativa nas reportagens. A definicdo do
que sera apresentado em texto verbal, fotografias ou graficos, por
exemplo, fica a cargo apenas do jornalista e sdo usados critérios que
variam para cada caso, mas que dependem de aspectos pessoais,
como a facilidade em usar determinadas ferramentas e de acesso
aos dados. Quanto a participacdo dos designers, nos dois casos, 0s
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profissionais se limitaram a executar as demandas dos jornalistas,
sem participarem de nenhuma outra etapa da reportagem.

A respeito de como se deu a escolha das midias, como videos e
audios, os jornalistas responderam de forma semelhante e demons-
traram mais uma vez a falta de planejamento nas suas rotinas produ-
tivas. A jornalista do O Povo respondeu que incluiu videos e dudios
na reportagem porque tinha profissionais disponiveis para fazer
isso, enquanto o jornalista da Marco Zero afirmou que a fotografa
escalada para a reportagem também era cinegrafista e produziu
os videos de acordo com os critérios dela. Sobre as possibilidades
criativas para cada reportagem, os designers foram questionados
a respeito do template do portal de noticias. O designer da Marco
Zero afirmou que atualmente ele usa a licenca permanente de uma
plataforma que o possibilita unir em projetos novos médulos, linhas
e sessOes que ja vém predeterminadas. Ja o designer do O Povo
comentou que o template do portal é rigido e que ndo condiz com o
dinamismo que as publicacdes on-line devem ter.

Nesse aspecto, os métodos de projeto podem contribuir para as
rotinas produtivas quando possibilitam solu¢Ges especificas para cada
caso. No cotidiano do Jornalismo, especialmente no caso das noticias,
formato do género informativo que visa transmitir informagdes com ra-
pidez, é comum o uso de férmulas prontas para a redacdo. Entretanto,
em outros géneros e formatos, como a reportagem, caracterizada pelo
aprofundamento das informacoes e inovacao nas narrativas, o planeja-
mento das estratégias de narrativa pode conduzir a criacdo e producao
de historias que despertem a atengdo do pUblico por intermédio da
variedade de representacdes graficas e de estilos de texto verbal.

Outra caracteristica do planejamento presente nos métodos de
projeto em Design da Informacgado e que pode ser mais utilizada pelo
Jornalismo é o conhecimento do publico. Chaplin (2016) afirma que,
no atual contexto da comunicagao e dentro do novo ecossistema
midiatico, as instituicdes jornalisticas precisam conhecer melhor a
vida de quem consome seus produtos e desenvolver a¢oes diretas
com as comunidades das quais fazem parte, como forma de inspirar
a producao de historias relevantes para estes publicos. Segundo
Mielniczuk e Baccin (2015), o consumo de informacdes jornalisticas
passou a ser individual, continuo, mével e ubiquo. De acordo com os



autores, a convergéncia midiatica também trouxe que a realidade
da instituicdo jornalistica precisar ir em busca de seu pUblico diante
de uma imensa quantidade de canais e midias disponiveis. Portanto,
concluem os autores, a geracao de informacdes jornalisticas deve
passar a ser centrada nos leitores e ndo mais na midia.

Nos métodos de projeto em Design da Informacéo, é o conhe-
cimento sobre o pUblico que vai definir se serdo usadas imagens,
palavras ou graficos para comunicar a mensagem (PETTERSSON,
2012). Segundo o autor, quanto menor o grupo de receptores das
informagdes melhor sera a capacidade dos designers de desenvol-
verem mensagens que sejam compreendidas. Para isso é necessario
definir o publico, coletar dados sobre idade, cultura, género e fato-
res socioeconémicos, além de pensar formas de coletar respostas e
impressoes sobre os contelidos desenvolvidos.

Sobre esse aspecto, em entrevista, o jornalista da Marco Zero
afirmou que, como o acesso ao portal de noticias é feito 90% por
dispositivos mdveis, celulares e tablets, os recursos visuais utilizados
devem ser pensados para a visualizagao nestas telas. O profissional
afirmou ainda que muitos recursos de interacao deixaram de ser
utilizados nas reportagens devido a dificuldade de carregamento
na internet mével. Ja no caso do O Povo, a reportagem foi baseada
em uma plataforma com varios canais de midia, com entrada paga e
que tem a maioria dos acessos feitos por desktops. Assim, a empresa
concentra seus esforcos de midia em divulgar a plataforma para que
ela alcance um maior nimero de assinantes.

Entretanto, conhecer o publico e planejar as informagdes dos con-
teddos jornalisticos sdo mudancas ndo sé nas rotinas, mas na cultura
profissional das redag¢des. Para Menke et al. (2018) foi a convergén-
cia midiatica que trouxe a necessidade de inovacdes que levaram a
alteracOes ndo s6 nos processos de distribuicdo e consumo, mas que
também conduzem a necessidade de altera¢des na forma de fazer
do Jornalismo, que foi construido ao longo de décadas com papéis
predeterminados, normas e rotinas rigidas. Dessa forma, identifi-
car os destinatarios, delinear as narrativas e verificar sua aceitagao
perante o pUblico sdo pontos que os métodos de projeto em Design
da Informagao podem contribuir para as rotinas produtivas em
Jornalismo, apontando possiveis caminhos para as mudancas exigi-
das pelo Jornalismo contemporaneo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Comunicar para eliminar dividas e incertezas, bem como produzir
contelidos que possam ser lidos com facilidade e ao mesmo tempo
fazer com que estas mensagens sejam compreendidas pelos leitores,
tudo isso considerando o interesse publico, a verdade e a representa-
¢do da realidade, esta no dia a dia do Design da Informagdo quando
aplicado ao contexto do Jornalismo. Assim, este trabalho tracou um
apanhado de modos de fazer do Jornalismo, denominado de rotinas
produtivas, e do Design da Informagdo, chamado de métodos de pro-
jeto, destacando trés pontos que a area da comunicacao midiatica
pode se inspirar nas praticas dos estudios e escritorios de Design.

Parte-se do entendimento que as praticas nas reda¢des jorna-
listicas estdo situadas em um contexto midiatico e social e que sua
cultura profissional é uma miscelanea de modos de fazer das diver-
sas profissOes que contribuem para a comunicagado midiatica, como
jornalismo, design, fotografia, ilustracao, programacao e marketing.
Assim, analisando os métodos de projeto e as rotinas produtivas
propostas pelos autores, percebeu-se que o planejamento das in-
formacGes, bem como o conhecimento sobre o publico, sdo pontos
que podem inspirar o fazer do Jornalismo, com base nos modos do
Design da Informagao.

O contexto de consumo de informacgdes trazido pela convergéncia
midiatica conduz as praticas jornalisticas a ideia de ndo utilizar apenas
os elementos de valores-noticia e os critérios de noticiabilidade para
selecionar e validar as informacdes publicadas, mas de chegar ao pro-
blema de comunicacdo que a informacgao jornalistica pretende resol-
ver junto ao seu pUblico-alvo, envolvendo conhecimentos sobre este
publico, bem como as nog¢Ges de planejamento, avaliacdo da quali-
dade das informacgdes transmitidas e o abandono de formulas prontas.

Assim, inserir mais etapas de planejamento nas rotinas produtivas
pode ser um caminho para incrementar o fazer jornalistico nas reda-
¢Oes, além de promover a integracao dos profissionais, jornalistas e
designers. Como resultado desta pesquisa, sugere-se que a etapa de
selecdo, que aparece nas rotinas de Wolf (1999) e Westlund e Ekstrom
(2020) e a etapa de apuracao, conforme Bahia (2009), sejam incluidas



atividades equivalentes ao que Redish (2000), Frascara (2004) e
Pettersson (2012) denominam de plano de informacao, definicao do
problema e estrutura. Com essa alteracao nas rotinas produtivas pre-
tende-se incentivar jornalistas e designers a questionarem as praticas
industriais e implementarem nas redacdes questionamentos sobre
quem vai ler a reportagem, em quais dispositivos o material vai ser
acessado, qual o problema informacional que a reportagem pretende
resolver perante seus leitores e quais os objetivos informacionais de
uma reportagem antes e durante a sua producgao.
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