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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados da aplicacdo de metodologias do Design Thinking
como forma de gerar ideias inovadoras em experiéncia com alunos de Jornalismo da
Universidade Catdlica de Pernambuco (Unicap). Os resultados, compilados pelo grupo de
pesquisa em Cultura e Midia Contemporanea, apontam a relevancia do uso de metodologias
de projeto na busca por solucGes inovadoras no contexto atual de crise da midia tradicional

PALAVRAS-CHAVE: educacao, jornalismo, design thinking.

1. CONTEXTO ATUAL DO JORNALISMO

A comunicacdo mudou. A lbgica produtiva na qual operam as empresas de
comunicacdo ndo da mais conta da maneira como as pessoas se mantém informadas e a
crise instalada nos meios tradicionais tem provocado incertezas sobre o futuro da chamada
midia hegemonica e, consequentemente, dos estudantes de jornalismo e profissionais que
saem dos cursos de Comunicagdo a espera apenas de uma vaga no “mercado de trabalho”.
Em 2016, a invencdo da imprensa por Johannes Gutenberg completa 577 anos. Em quase
seis séculos, o jornalismo se tornou uma inddstria poderosa, respeitavel e, principalmente,
rentavel. A partir dos anos 90, com a popularizacdo da Internet e, mais recentemente, das

redes sociais, 0 cenério é outro e 0 monopdlio da producdo e distribuicdo de contetido ndo
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pertence mais & chamada industria jornalistica. Com ferramentas como os sistemas de
gerenciamento de contetdo (CMS), as redes sociais e plataformas como o YouTube, por
exemplo, qualquer pessoa tem o poder de midia e, por mais que Se queira preservar o
jornalismo na sua forma classica, os nimeros ndo deixam mascarar 0 que se convencionou
chamar de crise dos jornais.

No meio impresso, por exemplo, a industria americana — uma das mais rentaveis do
mundo - chegou ao auge em 2005, com um faturamento anual de 47,4 bilhdes de dolares,
segundo dados da Newspaper Association of America®. Em 2013, tltimo ano de publicacéo
do estudo, o faturamento havia caido para 10,87 bilhdes de ddlares e as perdas publicidade
ultrapassavam 60% de 2005 a 2012. No Brasil, segundo dados da Associa¢do Nacional de
Jornais (ANJ)®, o jornal Folha de S&o Paulo, por exemplo, era o lider nacional de circulagéo
com uma média diaria de 346.333 exemplares em 2002, primeiro ano da série histdrica da
ANJ. Em 2015, esse numero caiu para 175.441 (-17,22% em relagdo ao ano anterior). Os
reflexos da queda de circulacdo e principalmente da receita publicitaria foram medidas
drasticas como o fechamento de jornais e revistas e a demissdo em massa de seus
profissionais. Apenas em 2015, mais de 1,4 mil jornalistas foram demitidos no Brasil,
segundo levantamento do Portal Comunique-se®.

A parte os casos isolados de ma gestdo das empresas de comunicacao e reflexos das
crises politicas e econbmicas mundiais, as causas para a diminuicdo da circulacdo de jornais
e revistas e das quedas de audiéncia dos produtos telejornalisticos e de radiodifusdo estdo
também ligadas as dificuldades dos meios tradicionais para se adaptarem aos novos meios.
Para Caio Tulio Costa (2013), até o final da primeira década do século XXI as empresas de

comunicacdo apenas transpuseram para 0s meios digitais a velha férmula gutenberguiana.

Primeiro, publicaram em seus sites a mesmissima producédo
de conteldo jornalistico. Segundo, rechearam esta producao
com publicidade (ou o que restava dela) e, terceiro, a
distribuicdo do produto passou a ser feita por meio da
comercializacdo das assinaturas digitais. Por mais polémica
que possa parecer a observacdo que se segue, estes
procedimentos ndo v@o dar conta do desafio da
sobrevivéncia desta industria (COSTA, 2013. P.64)

® Informacéo retirada do site http://www.naa.org/Trends-and-Numbers/Newspaper-Revenue.aspx. Acessado
em 26/05/2016

% Informagdo retirada do site http://www.anj.org.br/maiores-jornais-do-brasil/. Acessado em 26/05/2016

19 Informagéo retirada do site http:/observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/1-400-jornalistas-
demitidos-em-2015/. Acessado em 26/05/2016



http://www.naa.org/Trends-and-Numbers/Newspaper-Revenue.aspx
http://www.anj.org.br/maiores-jornais-do-brasil/
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/1-400-jornalistas-demitidos-em-2015/
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/1-400-jornalistas-demitidos-em-2015/

|
\/<
_>o N Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Caruaru - PE — 07 a 09/07/2016

Neste contexto, torna-se imperativo que os cursos de Comunicacdo discutam novas
possibilidades de atuacdo no campo jornalistico fora da grande midia e, mais ainda,
preparem os futuros profissionais para criarem seus proprios negocios em acdes
empreendedoras e, principalmente, inovadoras, como forma de consolidar o jornalismo
independente, como sé&o chamadas as iniciativas que nasceram na rede, fruto de projetos
coletivos e ndo ligados a grandes grupos de midia, politica, organizacfes ou empresas. O
modelo ndo é necessariamente novo, mas ganhou félego com os meios digitais tornando-se
alternativa ndo apenas para a ampliacdo do mercado de trabalho, mas também um formato
que busca inovacdes no que se refere a modelos de negdcios e formatos de narrativas.

S&o iniciativas como o Texas Tribune (http://www.texastribune.org), site sem fins
lucrativos baseado em Austin, no Texas, EUA, lancado em 2009 com a missdo de fazer
uma cobertura politica aprofundada através de formatos como jornalismo multimidia e de
dados. Em 2015, a renda do site chegou a 6,5 milhdes de ddlares em um modelo cuja
receita vem de patrocinios de empresas (28%), eventos (28%), bolsas e suporte de
fundac®es internacionais (17%), doacdes individuais (17%) e associacdes (13%)™.

No Brasil, um formato semelhante é o da Agéncia Publica (www.apublica.org),
criada em 2011, em Sédo Paulo, como agéncia de reportagem e jornalismo investigativo sem
fins lucrativos. A cobertura, focada em questfes de interesse publico e direitos humanos, é
feita por uma equipe de doze jornalistas e a receita vem de financiamento de organismos
internacionais, doacdes de leitores e campanhas de crowdfunding, como a realizada no ano
de 2015, quando arrecadou R$ 70.200 de 945 doadores*?. Pioneira no Brasil, a Piblica
realizou um levantamento com 74 iniciativas de jornalismo independente no Pais*®,

O modelo sem fins lucrativos, no entanto, ndo é o Unico formato de jornalismo
independente. Outras iniciativas, como a do site Vox (http://www.vox.com), por exemplo,
apostam no jornalismo de contexto, explicando as principais noticias do mundo em um
formato multimidia e pensado para as plataformas mobile, mas cujo modelo de negdcios se
baseia na venda para outros sites jornalisticos da plataforma Chorus, criada para gerenciar
publicacdes de contedo, andncios e redes sociais. Neste caso, 0 negdcio da empresa ndo é

o jornalismo, mas a tecnologia usada para facilitar o processo de publicacio e gest&o™.

1 Informacéo retirada do site http://static.texastribune.org.s3.amazonaws.com/media/documents/T T-Annual-
Report-2016-0224.pdf. Acessado em 26/05/2016

12 Informacao retirada do site https://www.catarse.me/pt/users/173277-agencia-publica#created. Acessado em
26/05/2016

13 Acessivel em http://apublica.org/mapa-do-jornalismo. Acessado em 26/05/2016

 Informagéo retirada do site http://www.voxmedia.com/pages/about-vox-media. Acessado em 26/05/2016
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Em qualquer um dos formatos, uma caracteristica comum € a diferenciacdo dos
modelos tradicionais de Jornalismo na forma de sustentacéo financeira e apresentacdo dos
contetdos. Neste sentido, todos buscam a Inovacdo, conceito cuja origem remonta a ideia
de destruicdo criativa de Joseph Schumpter no livro Capitalismo, Socialismo e Democracia
(1942). Segundo ele, a abertura de novos mercados e o desenvolvimento organizacional
ilustram um processo de mutacdo industrial que revoluciona a estrutura econémica a partir
de iniciativas tomadas dentro das empresas. Inovagdo seria a capacidade da empresa de
superar a concorréncia perfeita, estabelecendo uma situacdo de monopodlio temporério ao
criar um novo mercado para seus produtos (SCHUMPETER, 1961). Mas atingir a inovacao
ndo ¢ um “golpe de sorte” ou fruto apenas da inspiragio. E geralmente resultado de um
processo que envolve metodologias de projeto, campo importante para o desenvolvimento
industrial pelo menos desde o Pds-guerra quando se intensificaram os esforcos para a
retomada do crescimento econdmico e industrial em todo 0 mundo. Os eventos decorrentes
dos processos de Globalizacdo aceleraram o ritmo e a cobranca por produtos e servicos
inovadores para concorrer em mercados potencialmente mundiais (CHRISTENSEN, 1997).

O curso de Jornalismo da Unicap tem a preocupacdo em estimular o
empreendedorismo e a inovacdo em seu Programa Pedagdgico. Na Matriz Curricular™,
reformulada em 2015, a disciplina de Gestdo da Comunicacdo foi criada com a seguinte
ementa:

“Estimular o desenvolvimento do espirito empreendedor do
futuro profissional do Jornalismo, de modo a prepara-lo
para trabalhar de forma autbnoma ou em organizagOes
privadas como gestor de rotinas e processos produtivos
inovadores, em contexto de continua mutagao tecnologica”.

Em sua primeira oferta, no semestre de 2016.1, foi aplicada a metodologia do
Design Thinking para estimular a criagdo de projetos empreendedores e inovadores. A

metodologia e o relato da experiéncia serdo descritos a seguir.
2. DESIGN THINKING

O termo Design Thinking apareceu pela primeira vez em 1969 no livro The Science

of the Artificial, de Herbert A. Simon, como forma de estimular a criatividade e a inovacao

15 Acessivel em http://www.unicap.br/graduacao/pages/wp-
content/uploads/2010/07/Jornalismo_matriz_curricular.pdf. Acessado em 26/05/2016
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nos processos de tomada de decisdo para a solugdo de problemas a partir de trés estagios:
inteligéncia, design e alternativas (SIMON, 1969). Em 1973, Robert McKim ampliou o
sentido do termo no livro Experiences in Visual Thinking enfatizando como as habilidades
de pensamento perceptivo podem ser transformadas em capacidades para mudar os mundos
das ideias e das coisas (MCKIN, 1973). Na década de 80, o professor da Universidade de
Stanford Rolf Faste expandiu o conceito e popularizou o termo como um método para a
acao criativa. Na década de 90, David M. Kelley, colega de Faste em Stanford, e Tim
Brown, ambos socios da empresa de Design IDEO, formalizaram o uso da metodologia em
problemas praticos de varios setores permitindo sua aplicacéo fora do Design.

O Design Thinking é uma abordagem em que uma variedade de técnicas e processos
sdo utilizados na busca de solucdo de uma ampla variedade de problemas a partir de
diversas perspectivas. A proposta pode ser aplicada na busca de solu¢des em organizacoes,
problemas sociais e comportamentais a partir da observacdo do problema no contexto da
cultura em que ele esta inserido para que se possa “traduzir observagdes em insights, ¢ esses

em produtos e servicos para melhorar a vida das pessoas” (BROWN, 2010. P.$).

O Design Thinking se beneficia da capacidade que todos nds temos,
mas que sdo negligenciadas por préticas mais convencionais de
resolucdo de problemas. N&o se trata de uma proposta apenas
centrada no ser humano; ela é profundamente humana pela propria
natureza. O Design Thinking se baseia em nossa capacidade de ser
intuitivos, reconhecer padrfes, desenvolver ideias que tenham um
significado emocional além do funcional, nos expressar em midias
além de palavras ou simbolos. (BROWN, 2010, p.4)

Em geral, o processo pode ser dividido em trés fases: Imersdo, ldeagdo e
Prototipacdo. A imersdo representa a aproximacdo da equipe do projeto do contexto do
problema e se subdivide em preliminar - que tem como finalidade definir a intencdo do
projeto, seus limites e identificar o perfil dos usuarios - e a imersdo em profundidade, cuja
ideia € conhecer o usuario mais a fundo, compreendendo o contexto do problema e suas
necessidades e desejos. Esta fase é fundamental para gerar empatia, sentimento essencial no
processo para que as equipes de projeto possam pensar COmo 0S usuarios.

Na fase de imersao preliminar geralmente se realizam reunides de reenquadramento
entre os membros da equipe para a exploracdo do problema a ser resolvido, uma pesquisa

de campo com possiveis usuarios para coleta de dados sobre o contexto do problema e uma
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pesquisa Desk, como é chamada a coleta de dados secundarios ja existentes acerca das
informacdes coletadas na pesquisa de campo, além de uma pesquisa de similares. Os dados
sdo traduzidos em insights baseados nos padrdes das respostas. Ja na imersdo de
profundidade os membros da equipe vdo ao encontro do usuario do produto ou servigo
oferecido pelo projeto. As técnicas utilizadas séo entrevistas, o registro fotografico e as
observacdes participante e indireta, entre outras (VIANNA.. [et al.], 2012).

O processo apresenta fases divergentes, onde surgem novas ideias referentes ao
projeto, e fases convergentes, onde se devem eliminar algumas opcdes e escolhas devem ser
feitas em relagdo as ideias que nasceram na fase divergente. A este processo se d& 0 nome
de analise e sintese, onde andlise € definida como o procedimento em que se separa um todo
em seus componentes, e sintese se refere ao processo pelo qual esses elementos séo
combinados para que se forme um novo todo de onde se extraem padrOes de grandes
volumes de informagdes significativos. Para Tim Brown, “essas sdo as sementes do Design
Thinking — um movimento continuo entre processos divergentes e convergentes, por um
lado, e entre o analitico e o sintético, por outro” (BROWN, 2010. P. 16).

As técnicas de analise e sintese aplicadas apos a fase de imersdo podem ser a criacao
de um mapa conceitual ou mapa mental, uma visualizacdo gréafica que tem a intencdo de
organizar os dados, ilustrando os elos entre as mesmas e tendo capacidade de gerar mais
ideias; e a criacdo de personas, perfis ficticios de possiveis usuarios ou pessoas que podem
ser atingidas pelo projeto em desenvolvimento, com a intencdo de validar as ideias e guiar
as equipes de projeto a considerar 0s varios perfis de possiveis usuarios.

Apds a andlise e sintese, o processo chega a fase de Ideacdo, que tem o objetivo de
gerar ideias inovadoras inclusive com a participacdo de usuarios no processo. Uma das
técnicas mais conhecidas e que normalmente é a que inicia a fase é a do Brainstorming. As
ideias geradas neste momento séo capturadas em Cardapios de ideias, onde se apresenta a
sintese de todas ideias geradas e seu resultado final (VIANNA.. [et al.], 2012).

A Prototipa¢do normalmente é uma das ultimas fases do Design Thinking, mas pode
ser realizada também durante as fases de Imersdo e/ou Ideacdo. Ela tem como fungéo
validar as ideias geradas ao coloca-las em um plano fisico. Um prot6tipo pode ser realizado
em papel, digital, modelo de volume (de alta ou baixa fidelidade em relagdo ao projeto) e
deve ser testado com usuarios para que as ideias sejam validadas ou ndo, o que pode levar a
equipe de volta para as fases anteriores do projeto e a novos prototipos até que a solucéo
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seja satisfatoria. Ao final do processo ha a expectativa de um produto inovador ao se gerar

solucdes a partir de situacdes e pessoas reais, assim como suas condi¢des necessarias.

3. RELATO DE EXPERIENCIA

Na disciplina de Gestdo da Comunicacdo, a metodologia do Design Thinking foi

aplicada no decorrer de um semestre letivo, com carga horaria de 60 horas divididas em 32

aulas, duas por semana, com duracdo de 1h40. A turma composta por 34 alunos foi dividida

em seis grupos com numeros entre 4 e 7 integrantes. A tabela abaixo mostra a divisdo do

conteddo no plano de aulas.

Etapa

Metodologia

Total de aulas

Contextualizacdo

Aulas expositivas sobre o contexto atual do
mercado jornalistico, exemplos de iniciativas
empreendedoras, conceitos de inovacdo e Design
Thinking e explicagdes sobre a metodologia

06 encontros

Definicédo do

problema

Exposicdo sobre o conceito de problema,
definicdo dos grupos, debate entre as equipes
para a definicdo do problema de projeto. Os
grupos apresentaram um problema, fruto de uma
inquietacdo, desejo ou necessidade ndo atendida
no campo da Comunicagao

02 encontros

Imersao

Os grupos definiram um roteiro para pesquisas
de campo, realizaram a pesquisa em horario extra
aula. Em seguida, discutiram os resultados e
elaboraram insights sobre os resultados. Em
outra etapa, trouxeram para discutir em sala 0s
resultados da pesquisa Desk e apresentaram para
0s demais grupos os resultados das investigagdes

05 encontros

Analise e sintese

A partir dos resultados da imersdo, 0s grupos
criaram em sala um mapa conceitual e personas a
partir das dos dados coletados em campo

02 encontros

Ideacdo

A partir da aplicacdo de uma técnica de
Brainstorming, 0s grupos geraram alternativas
para 0s problemas de pesquisa e selecionaram as
ideias pertinentes a solucdo do problema a partir
da aplicacdo de uma heuristica propria da
metodologia do Design Thinking Canvas

02 encontros

Prototipacéo

A partir da solugdo gerada, as equipes criaram
prototipos

Horério fora de sala
de aula para criacéo
e 01 encontro para
apresentacao em
sala

Planejamento

Os grupos criaram um planejamento estratégico

07 encontros
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para suas startups jornalisticas, realizaram analise
Swot e criaram planos de comunicagéo

Avaliacédo

Realizagdo de aulas de revisdo para a prova
teorica do meio do semestre,
devolugdo comentada da prova, apresentacdo do
relatorio e resultados finais do projeto

07 encontros
realizacdo e

Para efeito de sintese, a tabela abaixo apresenta o problema e a solucao dos seis

grupos. Em seguida, segue o relato mais detalhado do processo de trés equipes,

selecionadas a partir do critério de variedade e inovacdo das solucdes encontradas.

Grupo | Problema Solucao
01 Falta de qualidade, abrangéncia e Aplicativo com informagdes sobre eventos
personalizagé@o nos sites/apps de culturais para varios tipos de publico,
agenda cultural do Recife e Regido | recursos de geolocalizacdo e sugestfes
Metropolitana personalizadas a partir do perfil do usuério
no app e nas redes sociais
02 Falta de qualidade dos sites e blogs | Portal de conteudo sobre o interior do
com noticias sobre o interior do | Estado, com matérias aprofundadas,
Estado recursos multimidia e versdo em aplicativo
03 Pouca interdisciplinaridade e | Newsletter e site sobre pesquisas na
interatividade entre a comunidade | instituicdo com espa¢o para a troca de
de pesquisadores da Unicap experiéncias  entre  pesquisadores e
realizacdo de eventos para a comunidade
académica
04 Pouca valorizacdo da profissdao de | Site e perfis nas redes sociais para discutir e
Jornalista e baixa autoestima da | valorizar as boas préticas da categoria com
categoria foco no publico leigo
05 Pouca interatividade entre a | Fanpage para divulgacdo de acOes, eventos
comunidade da Unicap (alunos, | de integracdo no espaco fisico do campus e
professores e funcionarios) espacos para discussdo de interesses
comuns
06 Queda da circulagdo e desinteresse | Criagdo de um jornal com linguagem

pelos meios impressos

diferenciada (infografia, narrativas graficas,
ensaios fotograficos) e edicdes
personalizadas, a partir dos assuntos de
interesse dos assinantes

3.1 Grupo 1 — Cultura Recife

O problema apresentado pela equipe apds discussdes em grupo foi a falta de uma

agenda cultural abrangente e interativa para divulgacdo de eventos culturais no Recife e

Regido Metropolitana. A solucdo final foi a criacdo de um aplicativo chamado Cultura

Recife com informacbes amplas e democraticas, incluindo principalmente os eventos de
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menor porte e, consequentemente, menos divulgados. A ideia consiste em fornecer ao
usudrio todos os aspectos do evento, ndo apenas programacdo, preco do ingresso e local,
mas também dados sobre mobilidade (linhas de Onibus, espacos para estacionamento,
pontos de t&xi etc). Alem de informagBes mais abrangentes, o app deve funcionar nos
moldes da plataforma de filmes por demanda Netflix, com informagGes personalizadas a
partir do perfil do usuério, fornecido no momento da criacdo de um perfil na primeira vez
que usa o sistema, bem como pelas suas preferéncias apontadas nas redes sociais e em
avaliacOes de navegacdo prévias dentro da plataforma. Outra inovacgdo proposta € o uso de
geolocalizacdo, com a agenda de eventos que estejam sendo realizados préximos ao local
onde o usuario esta, e a oferta de eventos que os amigos do usuario selecionaram como
preferidos.

A investigacdo para a formulacéo desta solucéo teve inicio no processo de Imerséo,
com uma pesquisa de campo onde foram entrevistadas 50 pessoas sobre suas preferéncias
tanto em relacdo a eventos culturais quanto a sobre como elas se mantém informadas sobre
tais eventos. Ainda na pesquisa de campo foi levado em conta o que as pessoas priorizavam
no momento de ir para um evento. Foi visto que, além das atracdes, também era bastante
priorizado o local e a organizacgdo, tipo de informacdo que o publico geralmente s6 tem
conhecimento se ja frequentou o ambiente ou ja conhece a producdo. A pesquisa também
foi de suma importancia para definicdo da interface e funcionamento do aplicativo, que é
interativo e conectado ao Facebook para cruzar as informacgdes dos amigos em comum.

Na pesquisa Desk, o grupo levantou habitos de navegacao do brasileiro na Internet e
nas redes sociais e fez uma analise de similares, analisando pontos positivos e negativos de
seus concorrentes. A andlise e sintese incluiu a criacdo de um Mapa Conceitual (Figura 1) e
a definicdo de personas, sete no total, incluindo pessoas entre 18 e 42 anos, com

caracteristicas distintas que orientaram a busca pela solucéo.
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Figura 1: Mapa conceitual do grupo Cultura Recife

Na fase da ldeacdo a equipe langou ideias em um Brainstorming na tentativa de
encontrar a solucdo do problema. Entre as alternativas geradas, a proposta de democratizar
a divulgacao de eventos, as sugestdes a partir da geolocalizacdo, a personalizacdo do perfil
do usuério, a oferta descontos na entrada e no consumo ou acesso a area VIP de eventos
através de parcerias com as produtoras dos eventos, as sugestdes a partir de avaliagdo prévia
dos proprios clientes, a conexdo do perfil do usuario ao Facebook, a divulgacdo de eventos
de pouca expressdao na midia tradicional, além do design atrativo.

Por fim, a avaliacdo das ideias consideradas relevantes para o projeto levou a
decisdo por um aplicativo (em vez de site ou perfil em redes sociais), com estratégia de
aquisicdo de usuarios a partir de divulgacao nas redes sociais, retencdo a partir da oferta de
promocdes e descontos. A fase seguinte foi a criacdo de um protétipo (Figura 2) da

interface do aplicativo.
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Figura 2: Interfaces do aplicativo Cultura Recife
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A monetizacdo da plataforma se daria através da oferta de espacos para anuncios,
percentual pela venda de ingressos obtidas a partir do aplicativo e a realizacao de parcerias
com produtores culturais para a realizacdo de eventos proprios, iniciativa de médio e longo

prazos, de acordo com o planejamento estratégico realizado na etapa final do processo.
3.2 Grupo 2 — Voz do Interior

O grupo apresentou como problema a falta de qualidade do noticiario sobre o
interior do estado de Pernambuco tanto através da midia tradicional (que apenas noticia
tragédias, acidentes, fendbmenos climéticos — secas e enchentes) ou através de blogs e sites
do interior, muitos deles vinculados a grupos politicos. A solucdo foi a criacdo de um portal
de noticias chamado Voz do Interior e de um aplicativo com contetdo de qualidade e
multimidia, tanto para quem mora nas cidades do interior quanto para quem €é do interior e
mora Recife e deseja noticias de sua cidade natal.

Na fase de Imersdo, a pesquisa de campo realizada pela equipe entrevistou 16
pessoas do interior do estado quem moram no Recife. O resultado apontou a
necessidade/vontade de acompanhar noticias de suas respectivas cidades e a mesma
percepcao da equipe ao formular o problema de que a qualidade ou diversidade das noticias
na midia tradicional deixam a desejar. Na pesquisa Desk foram realizadas investigacGes
sobre os habitos de consumo de noticia (com destaque para a preferéncia pelo Facebook
como rede social mais utilizada pelos brasileiros e o aumento do consumo de contetdo em
plataformas mobile), além de uma analise de similares entre as secdes de conteddo
noticioso sobre o interior em grandes sites do Estado e em blogs do interior. A analise e
sintese também resultou em um mapa conceitual e na definicdo de sete personas que
representavam necessidades e demandas distintas de possiveis grupos de usuarios.

Na ldeacgéo, 12 ideias foram lancadas no Brainstorming, entre elas a criagdo de um
aplicativo de noticia, um espaco de discussdo ampliado em redes sociais, a diversificacdo de
pautas, um site de noticias, um servigo personalizado (E-mail, SMS), uma fanpage no
Facebook, chat para interagdo com o publico-alvo, sugestdes de noticias que o publico
gostaria de ver, procurar alcangar o publico-alvo a partir de sua localizagdo e procurar
reporteres locais para apuracdo de noticias. As solu¢des mais viaveis foram a criacdo de um

portal de noticias, uma fanpage e a proposta de um aplicativo com contetido personalizado a
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partir dos interesses escolhidos pelos usuérios. Para monetizar com 0 servico, a equipe
pensou em uma ferramenta de notificacdo via e-mail e matérias especiais de acesso
exclusivo aos assinantes da plataforma. O passo seguinte foi a criagdo de protétipos do site
e do aplicativo (Figura 3), um planejamento estratégico para 0s prOXimos cinco anos e um
plano de comunicagéo.
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Figura 3: Protdtipos da interface do site (esq.) e aplicativo Voz do Interior

«(l Q

3.3 Grupo 03 - Tie.in

Neste grupo, o problema apresentado foi a falta de interdisciplinaridade no campus
da Unicap, percebido pela auséncia da convergéncia entre os cursos e/ou areas da
Universidade para o desenvolvimento de projetos académicos. A solugdo encontrada foi a
criagdo de uma Newsletter e de um site para divulgacéo de projetos de pesquisa, iniciativas
empreendedoras e troca de experiéncias académicas. O primeiro passo para a construgédo da
solucdo foi a Imersdo através de uma pesquisa de campo com 23 pessoas de cursos de
diversas areas que geraram insights sobre o interesse dos entrevistados por uma maior
interatividade académica entre os cursos, além da realizacdo de eventos interdisciplinares.
Sobre os habitos de consumo de contelido, as entrevistas apontaram que a internet (portais e
redes sociais) sdo suas principais fontes e, ainda, a preferéncia pelo e-mail como plataforma
onde preferem receber comunicages relativas a Universidade. Em relagdo aos projetos dos

discentes: das 23 pessoas entrevistadas, 43,5% possuem projetos académicos frustrados.
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Na pesquisa Desk os dados colhidos foram referentes: ao publico-alvo (millenials);
ao comportamento digital nesta faixa etaria (preferéncia pela plataforma mobile), além da
analise de similares (GoGo Job e The Skimm). Também foram incluidas pesquisas sobre e-
mail marketing, sobre newsletters em geral com feed personalizado e de curadoria de
linguagem, além do comportamento de outras instituicdes de ensino superior em suas
newsletters. A fase de andlise e sintese contou com a criacdo de um mapa conceitual e a
definicdo de dez personas com caracteristicas que representavam perfis de alunos de varias
areas e orientaram decisdes de contetdo, design e formato do produto apresentado.

A fase de Ideacdo gerou nove propostas, filtradas a partir de critérios heuristicos
proprios do Design Thinking, sendo selecionadas como ideias principais a newsletter e o
site da empresa, que ganhou o nome de Tie In, ja que a iniciativa pretende unir pessoas com
projetos e/ou ideias semelhantes. A prototipacao foi realizada no Tumblr para o site (Figuas
4 e 5) e no Photoshop para a definicdo do layout da newsletter (Figura 6), antes de ser

implantada na plataforma Mailchimp.

A

SEU SEU SEU SEU
PROJETO PROJETO PROJETO PROJETO
AQUli AQUlI AQUI AQUI
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Conhega pessoas de outros cursos.
Tire seus projetos do papel.

Figura 4: Protétipo da interface do site Tie In

COMUNICAGAO

Vocé é fotégrafo, videomaker € gosta de softwares de edigio? Se inscreve aquil

ARTE & DESIGN

PROGRAMACAO

GESTAO & PLANEJAMENTO

Conhega pessoas de outros cursos.
Tire seus projetos do papel.

Figura 5: Protétipo da interface do site Tie In
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Figura 6: Protdtipo da interface da Newsletter Tie In

4. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia exposta neste artigo aponta fortes indicios da pertinéncia do uso da
metodologia do Design Thinking como ferramenta pedagdgica para o estimulo aos futuros
profissionais de Comunicacdo quanto a importdncia e a urgéncia por iniciativas
empreendedoras e, acima de tudo, inovadoras para a pratica do Jornalismo. Nos seis grupos
participantes da experiéncia e, principalmente, nas trés experiéncias relatadas em mais
detalhes ficou claro como o resultado das etapas de pesquisa e exploracdo consolidaram
hipoteses da fase anterior de discussdo no que se refere a relevancia do problema de
investigagcdo, mas, além disso, apontaram novos caminhos e revelaram necessidades e
demandas que ainda ndo haviam sido percebidas pelos grupos.

Também se ressalta a percep¢do por parte dos alunos da inovagdo como processo,
como fruto de metodos e técnicas aplicadas com propositos definidos. No caso do Cultura
Recife, as pesquisas de campo, Desk e similares apontaram a necessidade de um produto
personalizado, com informagdes relevantes para cada perfil de usuério, bem como o uso de
recursos tecnoldgicos pertinentes apenas ao formato de aplicativo, como a geolocalizacéo.
Para o site Voz do Interior foi relevante perceber a demanda por conteudo multimidia,
aprofundado e acessivel em multiplataformas (web e mobile). Por fim, as etapas de

imers&o, ideacéo e prototipagdo do Tie.in revelaram a relevancia do e-mail marketing tanto
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do contexto da comunicacdo atual quanto no caso particular do publico-alvo em questéo
(estudantes da Unicap).

E importante que se ressalte neste experimento em particular a falta de uma
multidisciplinaridade entre as equipes de trabalho, condi¢do desejada na préatica do Design
Thinking. Também ndo foi possivel, por questdo de tempo, testar as solu¢bes encontradas
com grupos reais de possiveis usuarios para a validacdo das mesmas. Mesmo assim,
considera-se relevante relatar a proposta pedagogica como forma de ampliar o debate sobre
0 uso de metodologias de projeto no planejamento de startups jornalisticas, bem como

estimular futuras investigacOes a este respeito na pesquisa e na formagdo em Comunicacao.
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