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Resumo

As narrativas online contemporaneas possuem as caracteristicas de continuum multi-
midia, contextualizagdo, imersdo, verticalizacdo e base de dados. A publicagdo Snow-
fall: The Avalanche at Tunnel Creek, do New York Times (2012) teria sido o caso mais
emblematico desse tipo de contetido (Canavilhas, Baccin e Satuf, 2017). Neste traba-
lho, temos como objetivo propor ferramenta conceitual denominada design space (em
portugués, espaco de design), a partir da revisdo da literatura e da anélise de narrati-
vas selecionadas. Buscamos compreender os aspectos de design que compdem essas
narrativas para contribuir com a literatura no tema e, ainda, auxiliar profissionais que
buscam trabalhar com esses contetidos multidisciplinares que misturam técnicas de
jornalismo, design e computagdo. Entendemos que seja necessério a aplicacdo do de-
sign space proposto em estudos futuros para que a ferramenta possa ser aprimorada;

todavia, ja pode ser utilizada como referéncia por estudantes e profissionais.

Palavras-chaves: narrativas online contemporaneas; design space; jornalismo de dados.
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Abstract

Contemporary online narratives have the characteristics of continuum multimedia,
contextualization, immersion, verticalization and database. The publication Snowfall:
The Avalanche at Tunnel Creek, New York Times (2012), is considered the most emblema-
tic case of this type of content (Canavilhas, Baccin and Satuf, 2017). With this disserta-
tion, our goal is to propose a conceptual tool known as design space so to analyze these
narratives. The aim is to both contribute to the incipient literature on the subject and to

help professionals who seek to work with these multidisciplinary contents.

Keywords: longform multimedia narratives; design space; data journalism.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

A internet, a computagdo em nuvem, os dispositivos méveis e os softwares de c6-
digo aberto transformaram as préticas do jornalismo do século XXI (Howard, 2014). E
neste contexto que surge a modalidade que analisamos neste trabalho, as narrativas on-
line contemporaneas (Canavilhas, Baccin e Satuf, 2017), que possuem as caracteristicas
de continuum multimidia, contextualizacdo, imersao, verticalizagao e base de dados. A
publicacdo Snowfall: The Avalanche at Tunnel Creek, do New York Times, produzida por
Branch (2012), teria sido o caso mais emblematico desse tipo de contetido.

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo propor ferramenta concei-
tual denominada design space (em portugués, espago de design), para compreender os
aspectos de design que compdem essas narrativas. A ferramenta é construida ao longo
da pesquisa e, entdo, aplicada para analise de reportagens selecionadas.

Neste capitulo, abordamos o contexto das narrativas online contemporaneas, deli-
mitamos nosso objeto de pesquisa, explicamos a metodologia de pesquisa utilizada e

apresentamos a estrutura da dissertacéo.

1.1 Contextualizacao

As narrativas online contemporaneas, conforme entendimento adotado neste tra-
balho, sdo também estudadas pelos campos do Jornalismo de Dados e do Jornalismo
Longform Multimidia. Importa para este trabalho entender tais literaturas pois é ne-

las que vamos encontrar os trabalhos relacionados, que analisam o design space dessas
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narrativas.

O Jornalismo de Dados pode ser entendido como uma forma de contar histérias
em que os métodos tradicionais do jornalismo sdo combinados a anélise de dados, pro-
gramagcao e técnicas de visualizagdo (Appelgren e Nygren, 2014). Bons exemplos de
Jornalismo de Dados sdo frequentemente divulgados na midia especializada - como Vi-
sualising Data!, Data Driven Journalism? e Global Investigative Journalism Network? -
e, anualmente, o Global Editors Network - GEN organiza o Data Journalism Awards para
premiar os melhores casos do mundo na drea. Jornais com credibilidade internacional,
o norte-americano New York Times e o britdnico The Guardian sio referéncia para esse
tipo de jornalismo, e um nimero crescente de jornalistas e meios de comunicacdo pa-
rece ter seguido o mesmo caminho (Pandey et al., 2014). Embora crescente no mundo
todo, esse jornalismo parece ter suas melhores praticas nos Estados Unidos. Ojo e He-
ravi (2018) verificaram que, nas premiagdes GEN de 2012 a 2016, os norte-americanos
responderam por cerca de 46% dos premiados; em segundo lugar, os britanicos, com
11%. A Argentina foi o tinico pais da América do Sul a figurar na lista.

A expressdo Jornalismo Longform Multimidia, conforme utilizada pela literatura, é
a que mais se aproxima do termo narrativas online contemporaneas*. Contetidos long-
form multimidia sdo também chamados, em portugués, de Grandes Reportagens Multi-
midia - GRM (Longhi, 2015) ou Reportagens Hipermidia (Baccin, 2017a). Sao marcados
pela combinagédo de texto, fotografias, videos em loop, mapas dinamicos e visualizagdo
de dados em uma mesma pdgina e em narrativa predominantemente linear (Moloney,
2014; Jacobson, Marino e Gutsche, 2016).

Podemos dizer que enquanto o Jornalismo de Dados possui grande énfase no as-
pecto bases de dados, a literatura sobre Jornalismo Longform Multimidia ocupa-se mais

dos aspectos de continuum multimidia e imersdo. E na literatura sobre Jornalismo de

"URL: visualisingdata.com

URL: datadrivenjournalism.net

SURL: gjin.org

*Poderia-se considerar os termos longform multimidia e narrativas online contemporaneas como sind-
nimos. Neste trabalho, utilizamos, todavia, o dltimo como guarda-chuva que abarca as literaturas de
longform multimidia e Jornalismo de Dados.


visualisingdata.com
datadrivenjournalism.net
gjin.org
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Dados e histérias de dados em geral, contudo, onde estd a maior parte da literatura

sobre design space aplicado a essas narrativas.

1.2 Objeto de pesquisa

Ainda sdo pouco representativos, na literatura, estudos que explorem os critérios
para elaboragdo dessas narrativas, contemplando os seus vastos e complexos aspectos
e oferecendo recomendacdes adequadas, tais como: as representag¢des visuais mais ade-
quadas, de acordo com a inten¢do da comunicagdo e o meio de veiculagdo; ferramentas
tecnolégicas de acordo com a interatividade pretendida; técnicas analiticas para o tipo
e a quantidade dos dados em questdo; os diferentes tipos de narrativas possiveis; e as
combinagdes de recursos multimidias mais adequadas para o assunto e o ptublico. De
maneira geral, "enquanto apenas poucos estudos examinaram o que caracteriza data
storytelling, como narrativas e visualizac¢des, ainda falta esfor¢o sistematico que apro-
veite os recursos disponiveis para fornecer uma visao melhor sobre o que caracteriza
boas histérias de dados e como elas sdo criadas" (tradugdo nossa, Ojo e Heravi, 2018,
p- 693).

Sobre o assunto, importante entender o conceito de design space, que é ferramenta
conceitual que explora as propostas possiveis de design, podendo ser usada tanto para
a préatica profissional do design quanto para entender seus processos. E definida, ainda,
como espaco extremamente complexo e multidimensional com ntmero infindavel de
solugdes (Westerlund, 2009). Estudos e andlises sobre o design space tém como objetivo
conectar as preocupagdes relativamente tedricas aos aspectos praticos do design, ser-
vindo para representar a justificativa de design (ou design rationale) para os artefatos
projetados (Maclean, Bellotti e Shum, 1993). Em nossa pesquisa, verificamos que esses
estudos analisam, entre outros:

e caracteristicas e conceitos desse tipo de jornalismo (Mancini e Vasconcellos, 2016);

e como a nova modalidade representa mudanga significativa no perfil do jornalista

- que deve possuir habilidade para andlise de dados e conhecimento de préticas
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computacionais (Berret, Phillips e Coll, 2016);

e 0s processos de producdo dessa prética - que, no contexto da abundancia de da-
dos, pode significar menor esforgo para encontrar informagoes e maior dedicagado
para processa-las e apresenta-las (Flew et al., 2012);

e 0s recursos e as praticas para criagdo de boas histérias de dados (Young, Hermida
e Fulda, 2018);

e a capacidade de persuasdo das histérias com visualiza¢des de dados (Pandey et
al., 2014); e

e os softwares, as linguagens e as ferramentas digitais mais adequadas para trata-
mento e visualiza¢do de dados, e criacdo de narrativas interativas (Conlen e Heer,
2018).

Nesse contexto, a presente pesquisa tem por objetivo analisar e propor a ferramenta
conceitual design space para as narrativas online contemporaneas, a partir da revisdo da
literatura e da anélise de sete reportagens. Entendemos que a andlise do design space
configura abordagem importante para que os resultados dos estudos sobre elaboracdo
dessas novas narrativas sejam incorporados as praticas profissionais do jornalismo, que
estd em rdpida e constante modificacdo, em que é possivel observar lacuna entre as
diretrizes académicas e sua aplicacdo no mundo real (Moritz et al., 2018). Dessa forma,
estdo entre os objetivos secundarios dessa pesquisa contribuir para o debate sobre o
jornalismo digital no Brasil e para a construgdo de referéncias académicas acessiveis

para os profissionais que atuam na area.

1.3 Metodologia

A pesquisa dessa dissertagdo compreende duas etapas:
e proposicdo de design space para as narrativas online contemporaneas, a partir da
revisdo da literatura; e

e andlise de reportagens a partir da ferramenta conceitual elaborada.
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Nossas escolhas para a formagao das dimensdes do design space estdo baseadas na
literatura sobre Jornalismo de Dados e Jornalismo Longform Multimidia. Seguindo me-
todologia semelhante a de Lee et al. (2015), as dimensdes do design space irdo evoluir
a medida em que as andlises se tornarem mais complexas. Assim, as reportagens em

andlise sdo reconsideradas e reclassificadas, conforme apropriado.

1.4 Estrutura da dissertagao

No capitulo 2, analisamos o referencial tedrico. Iremos discutir e delimitar o con-
ceito de narrativas online contemporaneas e compreender o design space nas abordagens
do jornalismo no ambiente digital.

No capitulo 3, explicamos os métodos de pesquisa deste trabalho, que compreende
a revisdo da literatura para elaboragao do design space; a selecdo de amostra para apli-
cagdo da ferramenta conceitual elaborada; e a analise das reportagens.

No capitulo 4, faremos a andlise das narrativas a partir da ferramenta conceitual

elaborada.



Capitulo 2

REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, exploramos as caracteristicas das reportagens que consideramos
para os fins dessa pesquisa, narrativas online contemporaneas que se enquadram nos
espagos do Jornalismo de Dados e Longform Multimidia. Entendemos como tais nar-
rativas promovem o encontro inusitado das caracteristicas jornalisticas primeiramente
trazidas pelos aclamados jornalistas Tom Wfolfe - um dos precursores do Jornalismo
Literdrio dos anos 1970s - e Philip Meyer - referéncia para o Jornalismo Computaci-
onal dos anos 1960s -, misturando poesia e precisdo para criar formas inovadoras de
narrativas que tém levado jornalistas e produtores de contetido a aprender as diversas
ferramentas e conhecimentos que vém rapidamente se agregando a 4rea. Para auxiliar
na compreensao do tema, trazemos exemplos de reportagens premiadas na area de Jor-
nalismo de Dados. Por fim, explicamos o que é e como tem sido utilizada na literatura

a ferramenta conceitual que utilizamos nesse trabalho, o design space.

2.1 Narrativas online contemporaneas

As reportagens que analisamos neste trabalho possuem as caracteristicas que Cana-
vilhas, Baccin e Satuf (2017) atribuem as narrativas online contemporaneas: continuum
multimidia, contextualizacdo, imersao, verticalizacdo e base de dados. Por meio da
contextualizagdo, é permitido o aprofundamento do tema e o estabelecimento de rela-

¢Oes entre temdticas. A imersdo corresponde a humanizagdo das narrativas, por meio
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da qual o leitor é convidado a imersdes simbdlicas, psicoldgicas, racionais e emoci-
onais. O continuum multimidia diz respeito a capacidade da narrativa de se expandir
em diferentes meios e plataformas, que atuam em conjunto e melhoram a compreensao
do contexto narrativo, apresentando-se cada vez mais de forma longa e verticalizada
nas telas digitais. Por fim, a utilizacdo de bases de dados se apresenta com modelos
mais dindmicos de visualiza¢do da informacéo e de narrativas.

Pontuamos que, na literatura consultada, o termo narrativa é usado de forma abran-
gente, caracterizando todo e qualquer ato de contar histérias (Fludernik, 2009). Segel
e Heer (2010), uns dos poucos autores que buscam explicitar o conceito, utilizam a de-
finicdo do dicionério Oxford, que define narrativa como "um relato de uma série de
eventos, fatos, dados etc. em ordem e com o estabelecimento de conexdes entre eles"
(tradugdo nossa, p. 1139). Os autores ressaltam que central para essa definicdo é o
encadeamento de eventos, que trata da unido do comeco, meio e fim da histéria. Ao
fazer isso, podemos dizer que os autores utilizam a nogdo de encadeamento como um
aspecto de narratividade (em inglés, narratology), termo que abrange os elementos es-
senciais para caracterizar uma narrativa (Phelan e Rabinowitz, 2005; Fludernik, 2009;
Herman et al., 2012; Prince, 2012; Amerian e Jofi, 2015). Para essa dissertac¢do, contudo,
utilizamos o termo narrativa em sua acepg¢do abrangente.

Em relagdo a proposigao do design space, consultamos a literatura sobre Jornalismo
de Dados (Appelgren e Nygren, 2014; Ojo e Heravi, 2018; Young, Hermida e Fulda,
2018) e Jornalismo Longform Multimidia (Moloney, 2014; Jacobson, Marino e Gutsche,
2016; Krieken, 2018). Também foram considerados estudos que fazem anélise do design
space de histérias de dados de maneira geral. Em relagdo aos géneros do jornalismo,
as reportagens que analisamos neste trabalho pertencem, ainda, ao Ambiental (Bueno,
2007; Girardi, Camana e Loose, 2015), uma vez que tratam do tema poluigio por pldstico.

A classificagdo em Jornalismo Ambiental ocorre exclusivamente devido ao tema de
que tratam as reportagens. A escolha pelo tema poluigio por pldstico ocorreu para que
pudéssemos analisar diferentes técnicas de design de informagao e interacdo em re-

portagens nacionais e internacionais de mesmo assunto e intengdo da comunicagao -
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entendemos, contudo, que o design space aqui elaborado nédo é restrito a reportagens
de Jornalismo Ambiental, podendo ser aplicado a narrativas contemporaneas de tema-
ticas variadas. Assim, tal classificagdo é desconsiderada para a andlise, uma vez que
tratamos apenas aspectos relacionados a forma, e ndo ao contetdo. Ja em relacgdo as de-
mais classificagdes, veremos que, enquanto o conceito de Jornalismo de Dados é o mais
disseminado no campo profissional e sobre o qual hd mais design spaces na literatura
(ou seja, onde hd a maior quantidade de trabalhos relacionados ao nosso), a literatura
sobre Longform Multimidia nos ajuda a ter melhor compreensdo sobre as caracteristi-
cas das narrativas online contemporaneas, conforme abordamos no tépico a seguir. Na
figura 2.1, temos a representagao grafica do espago ocupado pelas reportagens analisa-

das nesse trabalho de acordo com a literatura relacionada ao jornalismo.

Jornalismo Jornalismo
Longform de Dados

Multimidia

Narrativas online contemporéaneas

FIGURA 2.1: Representacdo grafica do espago ocupado pelas reporta-
gens que sdo objeto de andlise neste trabalho, na literatura sobre jorna-
lismo.
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2.1.1 Jornalismo Longform Multimidia

Embora sem conceituacao oficial e muitas vezes percebido como palavra da moda que
confere validade a exibigdo de contetidos longos nos meios digitais, mas sem profundi-
dade e edigdo - conforme aponta Dowling e Vogan (2015), o Jornalismo Longform Mul-
timidia foi caracterizado por Jacobson, Marino e Gutsche (2016) como novo momento
do género Jornalismo Literdrio. Também conhecido, em portugués, por Grande Repor-
tagem Multimidia - GRM (Longhi, 2015) ou Reportagem Hipermidia (Baccin, 2017a),
esse contetido é marcado pela combinagédo de texto, fotografias, videos em loop, mapas
dinamicos e visualizagdo de dados em uma mesma pagina e em narrativa predomi-
nantemente linear (Moloney, 2014; Jacobson, Marino e Gutsche, 2016). A publicagdo
Snowfall: The Avalanche at Tunnel Creek (Branch, 2012), do New York Times, teria sido
o caso mais emblematico desse tipo de contetido, tendo se transformado até em verbo
entre os que sdo da area: to snowfall alguma coisa seria produzir uma complexa narra-
tiva multimidia, em pagina web, usando estética que mistura fotografias, textos, videos,
mapa e interacdes. Outros exemplos seriam Tomato Can Blues - NYT!, Extra Virgin Sui-
cide - NYT?, e Sea Change - Seattle Times®.

Atrai a atengdo de pesquisadores como os aspectos do Jornalismo Literario sdo em-
pregados nas diferentes midias presentes em uma GRM, notadamente os do Novo Jor-
nalismo, momento do Jornalismo Literdrio que comeca nos Estados Unidos dos anos
1960s, "declina brevemente em meados de 1970s, ressurge nos anos 1980s, e persiste nos
jornais no inicio dos anos 2000s, quando perde espaco para concisdo, video, e noticias
transmitidas por links em midias sociais e que se encaixam no formato de websites e ce-

lulares" (tradugdo nossa, Jacobson, Marino e Gutsche, 2016, p. 528)*. Krieken, Sanders

'Tomato Can Blues. Disponivel em: nytimes.com.

2Extra Virgin Suicide. Disponivel em: nytimes.com.

3Sea Change. Disponivel em: seattletimes.com.

*Tom Wolfe (1973), um dos mais notaveis jornalistas no tema, foi quem cunhou as quatro principais
caracteristicas narrativa do Novo Jornalismo: reconstrugdo da cena, ponto de vista de terceiros, uso de
didlogos reais e registro dos simbolos do status social. “A primeira (técnica narrativa do Novo Jornalismo) é
a construgdo cena por cena. Em outras palavras, contar a histéria toda por meio de sequéncia de cenas,
ao invés de uma simples narracdo histérica. A segunda é o uso do didlogo real - quanto mais, melhor. A
terceira, que é a menos compreendida de todas as técnicas, é o uso dos detalhamento do status. Ou seja,
observar as pegas de roupa, os modos, as formas como as pessoas tratam as criangas e os servicais. Todas
as coisas que indicam a que lugar a pessoa acha que pertence na sociedade ou aonde ela gostaria de chegar


http://www.nytimes.com/projects/2013/tomato-can-blues/
http://www.nytimes.com/interactive/2014/01/24/opinion/food-chains-extra-virgin-suicide.html
http://apps.seattletimes.com/reports/sea-change/2013/sep/11/pacific-ocean-perilous-turn-overview/
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e Hoeken (2016) concluiram que os aspectos narrativos textuais do Jornalismo Litera-
rio foram empregados transversalmente nas vérias midias de Snow Fall, intensificando
a imersdo. Para a andlise, os autores consideraram os seguintes aspectos literdrios: a)
reconstrugdo de cena - utilizagdo de elementos que remetam ao evento retratado, bus-
cando inserir o espectador no contexto; b) estrutura do evento - coordenacgdo atrativa,
légica e temporal das informacdes; e c) técnicas de ponto de vista - inclusdo de pontos
de vista de vérios personagens. Ja no estudo conduzido por Jacobson, Marino e Guts-
che (2016), 68% dos longform analisados utilizaram trés das quatro técnicas literdrias
definidas pelos autores com o fim de "compor estruturas narrativas que imergissem o
usudrio na histéria’, formando composi¢do em que ‘elementos textuais do Jornalismo
Literdrio, multimidia, e técnicas digitais aplicadas a esses projetos desenvolveram per-
sonagens e cenas, transmitiram didlogos, enalteceram o aspecto dramético da histéria,
e desenvolveram significado" (traducdo nossa, p. 537).

Enquanto ha estudos que se dedicam a entender como as técnicas literdrias sdao em-
pregadas em diferentes midias para potencializar a imersdo do usudrio, outros focam
em analisar os tipos mais comuns de representagdes visuais, combinag¢des de midias e
tecnologias digitais das Grande Reportagens Multimidias. Foram identificados muito
uso de videos, linhas do tempo, mapas, gréficos e infogréficos (Tulloch e Ramon, 2017);
escasso uso de hyperlink (Tulloch e Ramon, 2017) - caracteristica importante para con-
figuracdo do que Dowling e Vogan (2015) chamam de contéiner cognitivo5 ; transicdo
muito sutil e quase imperceptivel entre as diversas midias e unidades de conhecimento
da pagina (Hiippala, 2017; Dowling e Vogan, 2015), em um fluxo sem quebras; muito
uso de parallax scroll, técnica de rolagem em que as unidades de contetido se movem em
velocidades diferentes na tela, criando ilusdo de profundidade e imerséo - ou, ainda,

uso de rolagem tradicional, mas buscando imitar o efeito da rolagem parallax ao colocar

socialmente. A quarta é o uso do ponto de vista, que é retratar as cenas a partir de um olhar particular.
Isso é muito simples de se fazer em um romance, até para romancistas ruins. Mas até que o jornalismo
ganhasse espago, ndo se acreditava que se podia fazer isso em textos ndo ficcionais, a menos que fosse
uma autobiografia’ (tradugdo nossa). Fonte: Tom Wolfe on How to Write New Journalism. Disponivel em:
rollingstone.com.

>Contéiner cognitivo é descrito pelos autores como ambiente que possibilita e incentiva a imersdo do
leitor, protegendo-o da distracdo normalmente associada as experiéncias de navegagdo online.


https://www.rollingstone.com/music/music-features/tom-wolfe-on-how-to-write-new-journalism-90742/
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grandes fotografias ou videos em loop entre as se¢des da histéria (Jacobson, Marino e
Gutsche, 2016); e uso de efeito cinematico - interface de usudrio reduzida e grande uso
de recursos visuais (Dowling e Vogan, 2015). Nao ha consenso, todavia, que a utiliza-
¢do combinada desses diferentes recursos pode promover a imersdao do usudrio, como

destaca Lassila-Merisalo (2014, p. 6, tradugdo nossa):

Berning (2011) sugere que a hipertextualidade, a multimidialidade e a interatividade ofere-
cem meios aprimorados de imersdo. Todavia, essas caracteristicas podem distrair o leitor e
enfraquecer a imersdo; por exemplo, se o leitor ouve a versao audiolivro de The Stray Bul-
let, os extras (linha do tempo, mapas etc.) podem interromper a concentracdo de vez em
quando e, provavelmente, forcar a pausar o audiolivro. Se o leitor ler o texto, mudar a aten-
¢do para diferentes elementos parece ser mais facil. Quanto as histérias de longform, o efeito
imersivo pode ser muito forte quando o texto é a tnica coisa que chama a ateng¢do do leitor,
mas isso exige que a escrita seja envolvente e atraente; por outro lado, neste caso os recursos

multimidia que poderiam aprimorar a autenticidade estariam faltando.

Sobre o assunto, destacamos Hiippala (2017), que busca entender como sdo empre-
gados, nas Grandes Reportagens Multimidia, os formatos mididticos e a transi¢do entre
eles, para envolver o leitor em uma narrativa interessante e livre de distracdes. A ana-
lise é feita sob a 6tica da multimodalidade, drea que pesquisa como a linguagem, as
imagens, a tipografia, o layout e outros modos de comunicacdo interagem e cooperam
nos diferentes contextos (Jewitt, 2009; Hiippala, 2017).

Para a andlise, o autor utiliza a abstracao modos semidticos, na pesquisa, entendida
Como recursos comunicativos que transmitem um significado. Os modos semiéticos
utilizados na andlise do autor estdo listados na tabela 2.1. Para compreender um modo
semibtico, é preciso pensar em termos de inten¢do da comunicagdo e posicionamento
na tela. Veja o caso da fotografia, por exemplo. Ela s6 caracterizard um modo semi6-
tico quando for a principal midia de dada intengdo de comunicacado, ocupando a tela
inteira e podendo ser acompanhada por outros recursos que complementem o sentido.
Enquanto apenas um recurso midiatico, uma ‘'modalidade comunicativa” (Canavilhas
e Baccin, 2015), a fotografia pode estar presente em outros modos semi6ticos, como o

fluxo de texto ou de pagina.
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Nome Descricao

Fluxo de Narrativa escrita linear. Pode ser acompanhada por fotografias e outros
texto recursos semioticos.

Fotografia Ocupa tela inteira e adere as convencdes de fotojornalismo. Pode ter outros
recursos, como a linguagem escrita, de forma sobreposta.

Fluxo de Video, constituido por imagens audiovisuais em movimento e em sequén-

imagem cia.

dinadmico

Mapa Representag¢ées de informacao geogréfica que ocupam a tela inteira.

Fluxo de Layouts que usam o espago bidimensional da pédgina para organizar o con-

pagina teido em unidades que trabalham juntas para um objetivo comunicativo
comum.

Animacdo Imagens geradas por computador organizadas em tomadas, compondo
sequéncia em desdobramento.

llustragdo  Ilustragdes animadas que ocupam toda a tela, desenhadas a mdo ou gera-
dindmica  das por computador.

lustragdo  Ilustracdes estaticas que ocupam toda a tela; desenhadas a méao ou geradas
estética por computador.

Fluxo de Quadrinhos e outras imagens estdticas organizadas em sequéncias signifi-
imagem cativas.
estatico

TABELA 2.1: Modos semiéticos para andlise de contetidos longform mul-
timidia. Crédito: adaptado de Hiippala (2017).

Na figura 2.2, temos exemplo de dois modos semiéticos. A esquerda, o modo fluxo
de pagina, muito utilizado em landing pages, possui organiza¢do espacial, em que dife-
rentes contetidos sdo distribuidos e agrupados no layout, possibilitando a transmissao
de significados diversos ao usudrio. No exemplo ficticio, na drea 1 podemos ter a in-
dicacdo da estrutura de um site de noticias, com cabecalho e menu; nas areas 3, 4 e 5,
manchetes de noticias de diferentes editoriais; ja na 2, chamadas para contetidos opina-
tivos, que refletem mais explicitamente o posicionamento politico do site. J4 a direita,
temos o modo fluxo de texto, que apresenta organizagao linear em que o texto é a mi-
dia principal, ainda que fotos, videos e mapas agreguem o contetido. Neste modo, os
elementos sdo somados para transmitirem uma mesma intencdo de comunicagéo, apa-
recendo simultaneamente na tela. No corpus de andlise de Hiippala (2017), este tltimo

modo apareceu em 42% das Reportagens Longform Multimidia analisadas, ja o fluxo de
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pégina apareceu apenas em 3%.
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FIGURA 2.2: Exemplificagdo dos modos semiéticos fluxo de pagina (a
esquerda) e fluxo de texto (a direita). Crédito: adaptado de Hiippala
(2017).

Na tabela 2.2, vemos as transi¢des. Importa saber que é possivel ter dois tipos di-
ferentes de transi¢do associados a um modo semiético: um de entrada e um de saida
- com excecdo da rolagem, em que a tela anterior e a seguinte saem e entram no visor
simultaneamente. No corpus analisado por Hiippala (2017), as transi¢des mais utili-
zadas para entrada e saida de um modo semiético da tela foram rolagem e wipe-wipe.
O autor também destaca as novas formas de transicio empregadas das narrativas con-
temporaneas, sendo que duas delas, wipe e dissolver, parecem ter sido emprestadas dos
filmes.

Destacamos a relevancia da abordagem de Hiippala (2017) para o nosso trabalho,
pois amplia o entendimento sobre um aspecto central desse tipo de reportagem: a inte-
gracao fluida de diversas linguagens multimidias para imergir o leitor em uma histoéria.
Enquanto, na nossa pesquisa, ndo aferimos a efetividade do atributo de imersédo das re-

portagens analisadas, uma vez que ndo realizamos pesquisas com o usudrio; a partir



Capitulo 2. REVISAO DA LITERATURA 14

Nome Descricao

Clique A transicdo entre telas requer um clique.

Dissolver  Os pixels da tela anterior sdo gradualmente substituidos pelos pixels da tela
seguinte.

Nenhum  Indica o fim ou o inicio de um artigo longform.

Rolagem  As telas anterior e seguinte saem e entram no visor simultaneamente. Esta
transicdo é idéntica a exploragdo de layout que ndo cabe na tela.

Wipe A tela anterior permanece estatica, enquanto a tela seguinte comeca a aparecer
por cima, também conhecido como ’efeito cortina’ ou rolagem parallax.

Zoom Movimento de zoom de aproximagdo ou distanciamento da tela.

TABELA 2.2: Tipos de transicdo para contetidos longform multimidia.
Crédito: adaptado de Hiippala (2017).

das contribui¢des de Hiippala (2017), analisamos quais e como os modos semi6ticos sdo
apresentados e integrados para oferecer diversas experiéncias ao usudrio sobre mesmo
assunto. Entendemos que essa andlise nos possibilita compreender melhor as novas
narrativas online contemporaneas, que, de acordo com Baccin (2017b), causaram rup-
tura em relagdo aos modelos anteriores, principalmente pela forma como os contetidos
multimidia sdo integrados ao texto.

Como vimos, estudos quantitativos e qualitativos sobre o design e a comunicagao
das Grandes Reportagens Multimidias buscaram descrever a combinagao e a coorde-
nagdo entre as vdrias unidades de significado que compdem um package - seja pela 6tica
da dimensdo estética, multimodal ou narrativa literaria, para compreensao das carac-
teristicas determinantes para esse tipo de contetido. Conforme abordaremos no tépico
a seguir, as técnicas e os recursos de design de informagdo que constroem as narrativas

online contemporaneas também sdo explorados na literatura de Jornalismo de Dados.

2.1.2 Jornalismo de Dados

Embora o foco desta pesquisa seja o design space dessas novas narrativas, compreen-
der os géneros jornalisticos anteriores é importante para caracterizar essa nova lingua-
gem jornalistica, como bem aponta Hiippala (2017). Assim, nesta se¢do, come¢amos

voltando para a década de 60, de quando datam as primeiras aplicagdes de Ciéncias de
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Dados no jornalismo. Em seguida, discutimos as abordagens conceituais e as termino-
logias empregadas. Apenas pela terminologia Jornalismo de Dados, podemos perceber
que muito da énfase desta literatura estd no tnico aspecto das narrativas online con-
temporaneas, conforme descritas por Canavilhas, Baccin e Satuf (2017), que ndo foi
explorada significativamente pela literatura longform multimidia: base de dados. Ao
fim, tratamos das proximidades entre as literaturas de Jornalismo de Dados e Longform
Multimidia.

Jornalismo de Dados pode ser entendido como uma forma de contar histérias em
que os métodos tradicionais do jornalismo sdo combinados a analise de dados, progra-
macdo e técnicas de visualizacdo. Essas historias sio normalmente produzidas a partir
do uso de grandes quantidades de dados ptiblicos ou coletados com o auxilio das pes-
soas em geral - pratica conhecida como crowdsourcing (Appelgren e Nygren, 2014).

O livro The Data Journalism Handbook (Gray, Chambers e Bounegru, 2012) traz im-
portante sistematizacdo para a drea, contendo a visdo de especialistas e a andlise de
exemplos praticados em diversos pafses. Na segao dedicada a explicar o termo®, Paul
Bradshaw ndo elabora conceituagdo sintética e objetiva, mas apresenta as principais
caracteristicas que diferenciariam esse género do jornalismo dos demais. Para o autor,
dados e tecnologia seriam elementos-chave, devendo-se entender, primeiramente, que,
hoje, quase tudo poderia ser entendido como dado, uma vez que todas as informagdes
digitais, a despeito de seu formato e contetido, podem ser descritas por ntiimeros bi-
ndrios (zero e um). Essa caracteristica digital das informacdes, aliada a sofisticadas e
acessiveis ferramentas de manipulagdo e edi¢do de dados, dariam enormes possibilida-
des a pratica jornalistica, em suas diferentes fases: a) pesquisa (e.g., automatizagado da
apuragdo); b) elaboracdo (e.g., processamento e interpretacdo de milhares de centenas
de dados); e ¢) apresentacao (e.g., elaboragdo de infografias interativas).

Entende-se que o predecessor do Jornalismo de Dados teria sido a Reportagem com
Auxilio do Computador - RAC, do inglés Computer Assisted Reporting - CAR, conceito

cunhado pelo jornalista americano Philip Meyer nos anos 1960s (Gray, Chambers e

%0 que é o Jornalismo de Dados? Disponivel em: datajournalismhandbook.org.


https://bit.ly/1JCPe5K
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Bounegru, 2012; Howard, 2014; Coddington, 2015; Knight, 2015). Pouco tempo depois,
Meyer teria apresentado o termo Jornalismo de Precisdo (em inglés: Precision Journa-
lism) e publicado instru¢des para que jornalistas aplicassem métodos cientificos na co-
leta e andlise de dados para apresentagdo de noticias. A visdo era de que o rigor cien-
tifico aplicado a prética profissional levaria a reportagens mais assertivas e acuradas
(Meyer, 1973). No fim do século XX e inicio do XXI, o tema volta a ter relevancia: com
o aumento do uso de microcomputadores nas redagdes, surgem novas pesquisas sobre
computagdo e préticas jornalisticas, tratando da inclusdo de conhecimentos sobre cién-
cias, dados e tecnologia no curriculo de jornalistas (Williams, 1997; Davenport, Fico e
DeFleur, 2002); entre os pesquisadores, a preferéncia era pela terminologia Reportagem
com Auxilio do Computador, em detrimento de Jornalismo de Precisdo (Trédsel, 2014).
Nos tltimos anos, novamente o tema recebe atencdo de pesquisadores do jornalismo,
que agora adotam terminologias diversas para praticas muitas vezes ‘ambiguamente
relacionadas’, conforme aponta Coddington (2015). Sdo exemplos: Jornalismo Compu-
tacional, Jornalismo de Dados, Jornalismo Guiado por Dados e Jornalismo Digital em
Base de Dados. A esse grande campo de estudos sobre o uso de algoritmos, dados e mé-
todos das ciéncias sociais para fins de reportagens, narrativas e histérias jornalisticas,
Gynnild (2014) propde a terminologia Exploragdo Computacional no Jornalismo - ECJ
(tradugdo nossa, do inglés Computational Exploration in Journalism - CEJ), significando
‘0 processamento inovador que ocorre na intersegdo entre jornalismo e tecnologia de
dados’ (tradugdo nossa, Gynnild, 2014, p. 715).

Exemplificamos como as diferentes terminologias para os usos computacionais no
jornalismo empregadas na literatura. Trésel utiliza Jornalismo de Dados e Jornalismo
Guiado por Dados - JGD como sindnimos, significando "produgdo, tratamento e cruza-
mento de grandes quantidades de dados, de modo a permitir maior eficiéncia na recu-
peragdo de informagdes, na apuragdo de reportagens a partir de conjuntos de dados, na
circulagdo em diferentes plataformas (computadores pessoais, smartphones, tablets) e na
geracado de visualizagdes e infografias” (Trdsel, 2014, p. 296). Ja Mancini e Vasconcellos

(2016) propdem a diferenciacdo entre o que é Jornalismo de Dados e o que se trataria
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apenas de Jornalismo com Dados, de acordo com o nivel em que as seguintes dimensdes
estariam presentes na reportagem: investigativa (busca por dados e revelagoes), inter-
pretativa (exposicdo das relagdes entre os dados) e comunicativa (visualizagdes das
informagdes). Quanto melhor explorasse as dimensdes, mais um contetido se caracte-
rizaria como Jornalismo de Dados. Berret, Phillips e Coll (2016) entendem que tanto
o Jornalismo de Dados quanto o Computacional podem ser entendidos como "uso de
dados para fins jornalisticos de pesquisa e apresentagdo de histérias de interesse do pu-
blico” (tradugdo nossa, 2016, p. 9), mas que o dltimo seria diferenciado pelo maior uso
de algoritmos e aprendizado de maquina. Ojo e Heravi (2018) assumem como sind-
nimo os termos Reportagem com Auxilio do Computador, Jornalismo Computacional
e Jornalismo de Dados. Por outro lado, alguns autores entendem que o Jornalismo
Computacional, diferencia-se da RAC e do Jornalismo de Dados, pela predomindncia
ndo s6 da aplicacdo de computacdo nas praticas jornalisticas, mas também - e, talvez,
principalmente - do pensamento computacional (Diakopoulos, Nicholas, 2011; Stavelin,
2014; Coddington, 2015), entendido como a resolugdo de problemas, o desenho de sis-
temas e a compreensdo do comportamento humano a partir de conceitos e ferramentas
da Ciéncia da Computagdo (Wing, 2006). Ainda que esteja entre esse ultimo grupo
de pesquisadores, Coddington (2015) entende que, quando analisado sob o ponto de
vista das praticas e relagdes profissionais, da cultura de dados abertos e da relagdo com
o publico, a Reportagem com Auxilio de Computador se distancia e o Jornalismo de
Dados e o Jornalismo Computacional se aproximam. J4 Stavelin (2014) entende que
todas as denominagdes se referem a préticas jornalisticas que utilizam softwares como
ponto de partida para acessar e manipular dados, mas cada uma possui sua especifici-
dade: o Jornalismo de Precisdo enfatizaria o uso do método cientifico; a RAC, o uso de
ferramentas digitais; o JDBD, a estruturacdo do armazenamento e da recuperagdo da
informacao (por isso, também chamado de Jornalismo Estruturado); o JD, a andlise e
apresenta¢do de dados, com grande foco em construcdo de narrativas; o JGD, a busca
de revelagdes a partir da analise de bancos de dados; e o Jornalismo Computacional, a

combinagao de valores e fatores das areas de jornalismo e computagdo para criagdo de
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ferramentas e aplicagdo de métodos - o tinico a poder elaborar softwares como produto
final.

Para os fins dessa pesquisa, importa apenas o resultado final dessas préticas jorna-
listicas. Assim, utilizaremos os termos Jornalismo de Dados, Jornalismo Guiado por
Dados e Jornalismo Computacional indistintamente, conforme entendimento de que,
em geral, os objetivos sdo os mesmos (Ojo e Heravi, 2018; Young, Hermida e Fulda,
2018): contar histérias por meio dos métodos tradicionais do jornalismo, combinados a
andlise de dados, programagéo e técnicas de visualizacdo (Appelgren e Nygren, 2014).
Daremos, todavia, preferéncia a Jornalismo de Dados, pela maior disseminag¢do do
termo entre os profissionais e pesquisadores de design space no tema. Endossamos o
entendimento de Stavelin (2014), para quem a referida terminologia é a que melhor re-
presenta as pesquisas que focam em apresentagdo de dados e construgdo de narrativas,
aspectos essenciais do design space construido neste trabalho.

Para além da terminologia, importa para esta pesquisa um aspecto central desse
tipo de reportagem: a prética de contar histérias por meio de abordagem estruturada
e utilizando ferramentas visuais e recursos narrativos para comunicar ideias a partir
de dados (Dykes, 2016; Ojo e Heravi, 2018). Se, de um lado, entende-se que ‘o Jor-
nalismo de Dados é uma vertente da Reportagem Assistida por Computador porque
envolveria ndo apenas o uso de computadores, mas o conhecimento minimo em estatis-
tica, sistemas computacionais e métodos das ciéncias sociais” (Mancini e Vasconcellos,
2016, p. 73); de outro, podemos afirmar que o storytelling o distancia de seu anteces-
sor, aproximando-o do Jornalismo Longform Multimidia. Para a professora Meredith
Broussard’, para se tornar um bom jornalista de dados é preciso aprimorar as técni-
cas de storytelling, experimentar diferentes formas de contar histérias para o publico, e
entender os dados - que, enfatiza a professora, ‘também seriam criados por pessoas’.
Ja Howard (2014) utiliza as expressdes 'narrativas poderosas’ e ’técnicas criativas de
storytelling’ ao lado de "pensamento rigoroso e planejado” para descrever processos e

praticas do jornalismo contemporaneo (tradugao nossa, p. 18).

"Em: HOWARD, 2014.
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Apesar do acentuado crescimento da popularidade do Jornalismo de Dados nos 1l-
timos anos, as publica¢des académicas sobre contar histérias de dados (em inglés, data
storytelling) ainda sdo incipientes (Segel e Heer, 2010; Hewett, 2016; Ojo e Heravi, 2018).
Historicamente, as andlises sobre as confluéncias entre jornalismo e narrativas ou story-
telling sempre tiveram divergéncias, dificultando a formacdo de referenciais tedricos
para o tema (Groot Kormelink e Costera Meijer, 2015). A despeito disso, a aplicagdo
de estilos narrativos em diversos formatos noticiosos sdo tendéncia nas praticas do jor-
nalismo contemporaneo (Shim, 2014; Groot Kormelink e Costera Meijer, 2015) e, entre
idas e vindas, sdo utilizados nos formatos noticiosos desde o século XVIII, com o sur-
gimento do Jornalismo Literario (Kerrane e Yagoda, 1998; Jacobson, Marino e Gutsche,
2016). Groot Kormelink e Costera Meijer (2015) entendem que as discussdes académi-
cas na drea fizeram pouco progresso ao longo das tltimas décadas devido a oposigdes -
que os autores entendem como refutdveis - de espacos discursivos. De um lado, a nocao
de que noticias e reportagens devem ser objetivas e tratar apenas de fatos, sem o menor
sinal de aspectos relacionados a experiéncias, emogdes e vida privada e cotidiana; de
outro, radical negagdo a percepcdo, considerada ultrapassada, de que jornalismo seria
primariamente caracterizado por objetividade, imparcialidade e representa¢do acurada
da realidade. Sobre o assunto, estudos como os dos autores Nossek e Berkowitz (2006)
apontam como a influéncia da cultura e da subjetividade confere mesmo as considera-
das 'noticias sérias’ (em inglés: hardnews) aspectos simbélicos tipicos de narrativas de
ficgao.

Nesse contexto, a andlise do design space adquire grande relevancia para um pro-
duto de Comunicagdo que tende a misturar a objetividade e capacidade analitica das
Ciéncias de Dados com a criatividade e inventidade de narrativas filmicas e literarias.
Um dos primeiros estudos com essa abordagem foi o de Segel e Heer (2010). Bus-
cando "identificar e categorizar as caracteristicas que efetivamente permitem contar
histérias com dados" (tradugdo nossa, p. 1140), o estudo teve como resultado relevante
a sistematizacdo das técnicas narrativas utilizadas por uma amostra de 80 contetidos.

Entendendo que néao era possivel caracterizar completamente os diferentes fluxos de
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narrativas visuais com o modelo de Segel e Heer, os autores McKenna et al. (2017)
revisam a proposta para incluir o que os autores denominam de flow factors, que sdo
informagdes sobre como o usudrio interage com histérias de dados visuais: entrada de
navegacdo, nivel de controle, progresso da navegacao, layout da histéria, papel da vi-
sualizagdo, progressao da historia e feedback de navegagdo, conforme vemos na tabela
2.3.

Além dos fluxos narrativos, também recebem destaque dos design spaces as tecno-
logias que sdo utilizadas (Segel e Heer, 2010; Parasie e Dagiral, 2013; Bakker, 2014;
Gynnild, 2014; Fink e Anderson, 2015; Uskali e Kuutti, 2015; Berret, Phillips e Coll,
2016; Miiller et al., 2016; Hewett, 2016). Sistemas, ferramentas e linguagens de compu-
tacdo aplicadas a elaboragdo de histérias de visualizagdes de dados sdo componentes
fundamentais desse tipo de design space, e ‘'um desafio para os pesquisadores desse
espago é que as ferramentas e as técnicas utilizadas pelos praticantes estdo constante-
mente mudando’ (tradugdo nossa, Conlen e Heer, 2018, p. 2). O uso de ferramentas e
tecnologias computacionais no Jornalismo de Dados é tao intenso, que Fink e Anderson
(2015) falam em jornalistas-programadores para definir esses novos profissionais. Para
ilustrar o assunto, trazemos trecho da andlise de Bostock, Ogievetsky e Heer (2011) do
Data-Driven Documents (D3), biblioteca para produgdo de visualizacdes de dados em

navegadores web.

Ao construir visualizagdes, os designers geralmente empregam vérias ferramentas simulta-
neamente. Isso é particularmente verdadeiro na web, onde visualiza¢des interativas com-
binam tecnologias variadas: HTML para contetido de pagina, CSS para estética, JavaScript
para interacdo, SVG para gréficos vetoriais e assim por diante. Um dos grandes sucessos
da web como plataforma é a cooperagdo (quase) perfeita entre essas tecnologias, possibi-
litada por uma representagdo compartilhada da pagina chamada de modelo de objeto de
documento (DOM). O DOM expde a estrutura hierdrquica do contetido da pagina, como
elementos de pardgrafo e tabela, permitindo referéncia e manipulagdo. Além das interfaces
de programacdo, os navegadores modernos incluem poderosas ferramentas gréficas para
desenvolvedores que exibem a arvore de elementos, revelam valores de estilo herdados e

depuram scripts interativos. (tradugdo nossa, p. 2301)
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Dimensao

Descricao

Opgoes

Valor

Input de navega-
¢ao

Nivel de controle

Progressao da na-
vegagao

Layout da hist6-
ria

Papel da visuali-
zagao

Progressado da his-
toria

Feedback de na-
vegagao

Analisa como um lei-
tor interage para pro-
gredir em uma narra-
tiva de visualizagdo

Analisa quanto con-
trole um leitor tem so-
bre o movimento ou
as transi¢cbes anima-
das que compdem a
histéria

Analisa como o leitor
percebe o estigio em
que estd na histéria

Corresponde tanto ao
tipo de modelo de
layout quanto ao nu-
mero de colunas usa-
das na histéria

Analisa o nivel de im-
portancia e o prop6-
sito da visualiza¢do na
histéria

Categoriza os cami-
nhos possiveis da his-
toria

Analisa como é mos-

trado aos leitores que
o input deles afeta

a histéria. Combina
transi¢cdes animadas
com animagdes do

texto da histéria ou
outros componentes,
como o fading ou
movimento

Scroll, botdo ou
slider

Texto, visual e
animacgoes

Texto, pontos, vi-
sual e outros

Documento,
slides ou colunas

Igual, figura ou
anotacao

Linear,
outro

skip ou

Textual, visual ou
widget. Ordem

Presente ou au-
sente

Continuo, dis-
creto ou hibrido

Presente, parci-
almente presente
ou ausente

Exclusivo, parcial
ou ausente

Sim ou nao

Apenas uma op-
cao

Presente, parci-
almente presente
ou ausente. Sync,
vis, text ou swap

TABELA 2.3: Design space do fluxo narrativo de histérias de visualizagdo
de dados. Crédito: adaptado de McKenna et al. (2017).

Para facilitar o acesso de produtores de contetidos a essas ferramentas, estudos e

ferramentas tém sido desenvolvidos. O estudo e desenvolvimento do Draco, software

de acesso livre para elaboracdo automatizada de visualizagdes de dados, por exemplo,

busca transformar o conhecimento teérico do design em ferramenta concreta e testavel

(Moritz et al., 2018); e da proposi¢do da ferramenta Idyll, que busca reduzir o esforgo
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em codificagdo customizada para elaborar artigos interativos e servir como plataforma
para que "pesquisadores coletem e analisem dados sobre como usudrios interagem com
as historias’” (Conlen e Heer, 2018). Com essa exposi¢do, buscamos enfatizar mais um
papel do design space da histéria de dados, que é mapear técnicas e ferramentas mais
utilizados das histérias de dados, facilitando o acesso do profissional a esse conheci-
mento.

Nesta se¢do, buscamos destacar os pontos de encontro entre a literatura sobre Jor-
nalismo de Dados e aquela sobre Longform Multimidia, motivo pelo qual as duas sdo
consideradas para o design space que propomos neste trabalho. Também introduzimos
o entendimento sobre o que é design space e como ele tem sido aplicado para anélise de

histérias de dados na literatura, assunto que aprofundamos no tépico a seguir.

2.2 Ferramenta conceitual design space

Design space pode ser entendido como ferramenta conceitual que explora propostas
possiveis de design, sendo usado tanto para a pratica profissional do design quanto
para entender seus processos, podendo ser espago extremamente complexo e multidi-
mensional com ntimero infindével de solu¢bes (Westerlund, 2009). Estudos e anélises
sobre o design space tém como objetivo conectar as preocupagdes relativamente tedricas
aos aspectos préticos do design. Aplicada a drea de pesquisa aqui estudada, a andlise
do design space é importante para que os resultados dos estudos sobre elaboracao de
data storytelling sejam incorporados as praticas profissionais do Jornalismo de Dados,
area caracterizada pela rdpida e constante modificagdo. A abordagem ainda é incipi-
ente na literatura de histérias de dados (Conlen e Heer, 2018; Ojo e Heravi, 2018) e
é possivel verificar uma lacuna entre as diretrizes académicas de visualizagdo e sua
aplicagdo no mundo real (Moritz et al., 2018).

Embora ndo haja apenas uma instru¢do sobre como o design space deva ser elabo-

rado, podendo variar de produto a produto, destacamos a proposta de MacLean et al.
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(1991), que pode ser resumida pela notagdo QOC - Questdes, Opgdes e Critérios. Ques-
toes representariam os elementos chaves de design; Opgdes proveriam as possibilidades
para responder a essas questdes; ja Critérios permitiriam entender e comparar as dife-

rentes op¢des da mesma questao.

: Pequenos——— C: Tela compacta

Q: Qual tamanho? "X

. £ Mo g et
O Grande C: Facilidade de
clicar com o mouse

C: Baixo
/e'::forqu do
usuario

(: Permanente

): Como

. >C: Tela
apresentar? ’ B

compacta

0O: Aparicio

=~ AC: feedback
continuo ao usuirio

FIGURA 2.3: Representacdo de fragmento de design space usando o mé-

todo QOC. A opgdo assinalada é a hipoteticamente escolhida. No exem-

plo, analisam-se possibilidades para barra de rolagem de um website.
Crédito: adaptado de MacLean et al. (1991).

Na figura 2.3, vemos uma representagdo de design space QOC. As questdes sdo inici-
adas por 'Q:’; as opgdes, por ‘O:’; e, os critérios, por ‘C:’". Os tragos continuos que ligam
opgdes a critérios indicam correspondéncia entre as ideias; os descontinuos, o contra-
rio. Importante notar, todavia, que os design spaces de histérias de dados ndo trabalham

com 'Critérios’, conforme veremos na segdo a seguir.
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2.21 Abordagem para histdrias de dados: questdes e opcdes

Utilizando a notagdo criada por MacLean et al. (1991), podemos dizer que os de-
sign spaces que encontramos na literatura sobre histérias de dados trabalham apenas
com questodes - sendo comumente chamadas de dimensdes - e op¢des, mas ndo exploram
sistematicamente os critérios, o que ndo permite explorar a justificativa de design (ou
design rationale) para os contetidos elaborados.

A primeira e mais 6bvia razdo para a auséncia de ’critérios’ é que a andlise dos
design spaces das narrativas online contemporaneas que encontramos na literatura ndo
sdo feitas pelos profissionais que elaboraram as narrativas. Para além disso, entende-
mos que o design space das narrativas online contemporaneas possuem peculiaridades
similares as que Brath e Banissi (2016) identificaram nas ferramentas conceituais dos
sistemas de visualiza¢do de informagdo. Os autores explicam que, em geral, uma fer-
ramenta conceitual é importante para fornecer a consisténcia que torna o design de
artefatos em geral mais eficientes e previsiveis. Exemplo: ao construir uma fonte tipo-
gréfica hd certo consenso de que as letras devem ter a largura, os terminais e a altura-x
similares, para facilitar a leitura (aqui, "facilitar a leitura” pode ser entendido como cri-
tério). Quando analisamos a concepgdo do design de um prédio, também vemos prin-
cipios que garantem consisténcia: Mies van der Rohe, considerado um dos mestres do
Movimento Moderno e um dos precursores do Estilo Internacional, teria rompido com
séculos de arquitetura tradicional com o famoso Pavilhdo Alemdo (1929), mas dado
inicio a estilos e movimentos que, por sua vez, possuem sua consisténcia interna ao
recorrer a estilos geométricos e minimalistas. J& quando pensamos em sistemas de vi-
sualizagdo (e, também, narrativas online contemporaneas), o raciocinio da consisténcia
é dificil de ser aplicado. "Os diferentes glifos, codificagdes, tamanhos, estilos, cores, ti-
pografia, layout, espago em branco e interagdes reduzem a capacidade de tomar o que é
aprendido em uma parte da aplicagdo e usar em outra" (Brath e Banissi, 2016, traducao
nossa, p.3). H4, ainda, influéncia de outras varidveis, como o objetivo de comunicagao,

o meio de transmissdo e o publico, que sdo dificilmente replicdveis. Dessa forma, é
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compreensivel que os conceitos que fundamentam o design rationale ndo sejam expos-
tos com frequéncia por seus elaboradores - mesmo em pesquisas de desenvolvimento
de visualizag¢des, ainda que a documentacédo do design rationale possa ser ttil, conforme
entende Brath e Banissi (2016), para avaliar se as suposi¢des de design aplicadas estdo
aderentes aos conhecimentos técnicos da area.

Outro motivo para a ndo exploragdo dos critérios, a nosso ver, é a incipiéncia do
tema, uma vez que o design rationale ainda precisa avangar para a maior parte das op-
¢Oes de design que sdo possiveis para esses objetos. Observe a figura 2.3. Na primeira
questdo, sobre qual tamanho deveria ser a barra de rolagem do site em questdo, a op-
¢do pequena corresponde ao critério tela compacta. Ou seja: caso o objetivo seja planejar
a navegacao do site em telas pequenas, como celulares ou, ainda, caso trate-se de um
design de pagina minimalista, aconselhavel seria optar por barra de rolagem pequena.
Caso a preferéncia seja por permitir maior facilidade para clicar na barra de rolagem
com o0 mouse - 0 que pode ser um fator que incrementa a usabilidade a depender do
publico -, a op¢do mais indicada para o tamanho seria grande. Agora vamos buscar res-
posta tdo objetiva quanto essa para uma questdo que gravita mais frequentemente entre
os desenvolvedores dos contetidos que aqui estudamos: o debate rolagem ou clique.
O exemplo clédssico para as narrativas online contemporaneas, The Snow Fall, opta por
rolagem. Boa parte dos contetidos desse tipo, também. Parece tendéncia desse conteti-
dos fazerem contetidos que sdo longos e o leitor vai navegando por meio da rolagem:
trata-se da verticalizagdo identificada por Canavilhas, Baccin e Satuf (2017). Mas nao
hé evidéncias da superioridade técnica dessa preferéncia. McKenna et al. (2017), por
exemplo, alegam que enquanto a equipe do New York Times teria defendido que as his-
torias de rolagem teriam maior consumo que aquelas que demandam que o leitor fique
clicando para continuar a leitura, eles ndo puderam comprovar essa diferenga por meio
das pesquisas que conduziram.

Por meio de um design space com apenas dimensdes (questdes) e op¢des, as ana-

lises das narrativas online contemporaneas buscam identificar ferramentas, técnicas e



Capitulo 2. REVISAO DA LITERATURA 26

estratégias utilizadas nessa forma de contetido emergente, facilitando o acesso do pro-
fissional a esse conhecimento. Esse entendimento contextualiza outra particularidade
desse design space: as questdes ndo tendem a possuir respostas tinicas, mas se caracteri-
zam como dimensdes que trabalham com op¢des de multipla escolha, que constituem
variadas técnicas e praticas de design utilizadas nas histérias de dados. Em um dos
primeiros estudos sobre design space aplicado a histérias de dados, Segel e Heer (2010)
trabalham com trés dimensdes e 40 op¢des, conforme explicado abaixo:

e dimensdo de género: especifica o género ou estilo em que a histéria de dados
estd sendo contada, como tirinhas (comic strip), slide show ou fluxograma. Nessa
dimensao, a histéria de dados é classificada em apenas uma dentre sete opcdes;

e dimensao de estrutura narrativa: contempla as técnicas aplicadas para a forma-
cdo de causalidade na histdria, de estabelecimento de relacao entre seus diferen-
tes componentes. Inclui recursos utilizados para direcionar a atengdo, guiar as
transi¢des e orientar o usudrio, como botdes de navegacdo e instrugdes explici-
tas. Nessa dimensdo, a histéria de dados pode utilizar diversas das 17 opg¢des
categorizadas;

e dimensdo de técnicas narrativas visuais: analisa especificamente as técnicas vi-
suais que organizam a experiéncia narrativa, como zooming, close-ups e barras de
checklist para mostrar ao usudrio o seu progresso no acompanhamento da hist6-
ria. Nessa dimensao, a histéria de dados também poderia utilizar diversas das 16
opcoes categorizadas pelos autores.

Como alguns dos resultados da pesquisa de Segel e Heer (2010), tem-se a identi-
ficacdo das técnicas de interatividade mais consistentemente utilizadas nos 80 objetos
analisados, como as ag¢des de filtrar, selecionar e pesquisar como parte da interagdo do
usudrio com o contetido. Também ¢é possivel analisar preferéncias de ordenamento da
narrativa de acordo com o género. No género Estilo Revista, por exemplo, predominou
o ordenamento da estrutura narrativa do tipo acesso randémico; ja para o Slide Show, o
ordenamento predominante foi o linear. Em relagdo a narrativa visual, viu-se que os

recursos dessa dimensdo foram mais consistentemente explorados pelos géneros Slide
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FIGURA 2.4: Representacdo gréfica dos sete géneros de uma histéria de
dados do design space proposto por Segel e Heer (2010). Crédito: adap-
tado de Segel e Heer (2010).

Show e Filmes, Videos e Animagio, e quase ndo utilizados pelo género Fluxograma e Estilo
Revista.

Na tabela 2.4, estdo representadas todas as opgdes das dimensdes do design space
de Segel e Heer (2010) que analisam as narrativas das histérias de dados. Perceba
que, embora a construgdo dessas histérias envolva muitas escolhas além das relativas
ao design, notadamente as referentes ao campo jornalistico - o que noticiar, que fontes
primadrias e secunddrias consultar, qual abordagem utilizar etc.-, as dimensodes e opg¢des
consideradas sdo apenas relacionadas as questdes chaves de design, notadamente de
informacdo e interagdo. Sobre o assunto, lembramos o entendimento de Fry (2004),
para quem o design de informacdo compreende o uso das capacidades cognitivas e
visuais humanas para a melhor apresentacdo visual de dados. Aderente também é a
acepgdo de Meggs (2016). Para o autor, a disciplina seria uma sintese de fungado, forma
e fluxo: funcdo de tornar a informacdo facil de ser encontrada, lida, compreendida
e relembrada; representada em forma gréfica por meio de elementos funcionais que
facilitem o correto direcionamento do olhar do leitor; e, por fim, apresentada em fluxo
ordenado e hierarquizado.

Ter essa compreensdo € guia para a montagem de um design space. Ainda na tabela
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Dimensao Opcgoes
Narrativa | Estruturacdo Visual Destaques Guia de Transicao
Visual
Enquadramento de Enquadramento; funci- Objetos familiares; an-
cena/tela de abertura; onalidade de distincdo; gulo de visdo; camera e
plataforma consisten-  direcionamento por movimento; edi¢do con-
temente visual; barra personagem; movi- tinuada; objeto continu-
de progressdo; e conta- mento; dudio; e zoom ado; e transi¢des anima-
dor de progressdo em das
checklist
Estrutura | Ordem Interatividade Mensagem
Narrativa
Acesso randdmico; ca- Destacamento e foco; Legendas e cabecalhos;
minho direcionado; li- filtro, selecdo e busca; anotagdes; artigo que
near botdes de navegagdo; acompanha; mensagens
interatividade muito li- muiltiplas; repetigdo de
mitada; instrucdo expli-  comentdrio; texto intro-
cita; tutorial tacito; esti- dutério; e sumadrio e
mulagdo para visualiza-  sintese
¢Oes padronizadas

TABELA 2.4: Dimensoes e opgdes do design space das narrativas de visu-
alizagdes de dados de Segel e Heer (2010). A dimensao Géneros é apenas
classificatéria e ndo estd representada na tabela, mas na figura 2.4.

2.4, podemos ver que ambas as dimensdes analiticas® do design space de Segel e Heer
(2010) tratam de narrativa. Novamente, deve-se ter em mente que aspectos narrativos
analisados em design spaces de histérias de dados sdo referentes as escolhas de design,
ndo se confundindo, por exemplo, com as andlises das técnicas narrativas literarias
feitas por Krieken (2018), exploradas no capitulo 1. Nos design spaces, as analise narra-
tivas configuram-se mais como anélise das tessituras de Canavilhas, que se referem ao
conjunto de a¢des que ligam elementos num determinado suporte (Canavilhas, Baccin
e Satuf, 2017). Podem compreender, ainda, a interacdo do usudrio com uma histéria,
0s mecanismos que amarram os componentes da histéria em uma mesma narrativa,
e as diferentes formas de feedback recebidas pelo leitor enquanto navega, 1é e interage

(McKenna et al., 2017).

8Consideramos classificatoria, e ndo analitica, a terceira dimensdo do design space de Segel e Heer
(2010), que trata de géneros.
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Mesmo restrito a assuntos do campo do design, um design space pode ser muito
abrangente. Como vimos, no estudo de Segel e Heer (2010), h4 aplicagdo de mesmo
design space para analisar géneros tdo distintos quanto Videos e Gridficos Anotados. A
escolha pode ser estratégica para promover visdo geral das técnicas narrativas em di-
ferentes midias; podendo, no nosso entendimento, mostrar-se menos til se a inten¢ao
for prover o criador de histérias de dados com framework para referéncia e aplicagdo
em suas préticas profissionais. Exemplificamos: na amostra da pesquisa realizada por
Segel e Heer (2010), tem-se que o video Virgin America Airplane Safety foi o que mais
utilizou técnicas da dimensao Narrativas Visuais. Ja géneros como Estilo Revista, uti-
lizaram os recursos de maneira muito escassa - e, por vezes, nula. Esse resultado até
poderia ser esperado pelo pesquisador, uma vez que o género Estilo Revista é composto
por textos e imagens estéticas, e os recursos da dimensdo Narrativas Visuais foram ca-
tegorizados a partir da literatura de midias audiovisuais; mas a despeito da previsibi-
lidade do resultado, ao utilizar esse design space, o profissional que elabora objeto no
Estilo Revista pode ser levado a crer que todas as op¢des da dimensdo Narrativas Visu-
ais sdo adequadas a seu objeto e que a ndo utilizagdo dessas opgdes pode caracterizar
objeto pouco dinamico e criativo’.

Neste capitulo, buscamos apresentar a abordagem do design space de histérias de
dados na literatura, considerando sua abrangéncia e limitacdo. No capitulo a seguir,

apresentamos o design space proposto nesse trabalho.

9Uma critica a questao foi feita por Lee et al. (2015), que entendem que ao utilizar definicdo mais ampla,
‘qualquer imagem contendo graficos simples com algumas explicagdes pode ser chamada histéria visual
de dados’ (tradugdo nossa, 2015, p.85). Buscando estabelecer uma referéncia para o conceito, os autores
propdem que seja categorizado desta forma apenas o objeto que apresentar: fatos especificos apoiados
por dados; anotacdes ou narra¢des que claramente enfatizem as mensagens e inten¢des da comunicagéo;
e organizacdo das informacdes para suportar objetivos de comunica¢do bem elaborados.
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Capitulo 3

DESIGN SPACE PARA
NARRATIVAS ONLINE
CONTEMPORANEAS

Neste capitulo, apresentamos e explicamos a proposicao de design space para narra-
tivas online contemporaneas, elaborada incrementalmente a partir da revisdo da litera-
tura e da andlise dos casos.

Conforme vimos no capitulo anterior, ainda hd poucos estudos sobre o design space
das narrativas online contemporaneas, ferramenta conceitual que muito poderia con-
tribuir com as préticas profissionais dessa drea em rdpida e constante modificacao.
Conforme veremos neste capitulo, os design spaces da literatura focam principalmente
nos aspectos relacionados ao fluxo narrativo e as ferramentas tecnolégicas, enquanto
pouca atengdo é atribuida aos dados e a visualizagdo da informagao, aspectos que sdo
contemplados no design space elaborado nesta pesquisa. Além disso, entendemos que é
diferencial a aplicacdo do design space para contetidos que possuem o mesmo objetivo

de comunicagdo, abordagem que ainda ndo encontramos na literatura.

3.1 Proposta de design space

No capitulo anterior, explicamos que, embora ndo haja tinica instrugdo sobre como o

design space deva ser elaborado, utilizamos como referéncia a notagdo QOC - Questdes,
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Opgoes e Critérios de MacLean et al. (1991). Enquanto essa referéncia é importante para
o nosso trabalho, lembramos que a literatura de design space de jornalismo de dados néao
trabalha com Critérios, ndo compreendendo, assim, a justificativa de design (ou design
rationale).

Com um design space com apenas dimensdes (questdes) e opgdes, nosso objetivo
aqui é de identificar as ferramentas, técnicas e estratégias utilizados nessa forma de
contetido emergente, verificando a aplicagdo das caracteristicas resumidas por Loosen,
Reimer e Schmidt (2015)! e Canavilhas e Baccin (2015) e, por fim, fornecendo panorama
de utilidade para os profissionais da drea, que se esforcam para transitar entre os mun-
dos da subjetividade das inovagdes estéticas e narrativas, e da objetividade do mundo
dos dados e da programagao, no competitivo mercado de Jornalismo.

Entendendo a importancia de fazer uma andlise mais global das escolhas de design
que envolvem a elaboragdo desses contetidos, 0 nosso design space se aproxima mais
aqueles elaborados por Ojo e Heravi (2018) e Young, Hermida e Fulda (2018), por serem
os mais abrangentes na variedade das questdes tratadas (enquanto os de McKenna et al.
(2017) e Segel e Heer (2010), por exemplo, tratam especificamente das questdes relativas
as técnicas de narrativa e intera¢do). Conforme exploramos nessa segdo, as questdes do
nosso design space sdo resumidas pelos temas dados, visualizagdo da informagéo e fluxo

narrativo.

3.1.1 Dados

Dar sentido aos numeros, estabelecendo e evidenciando as conexdes entre eles,
é uma importante atribui¢do do jornalismo de dados (Gray, Chambers e Bounegru,
2012). Indispensavel, assim, tratar da dimensdo de dados no design space deste con-
teado. As questdes para a dimensdo de dados abordam: propésito, estratégia de and-
lise, origem dos dados, natureza dos dados, tipo dos dados e personalizagdo, conforme

abaixo.

'Loosen, Reimer e Schmidt (2015) resumem as principais caracteristicas do jornalismo de dados digital:
grandes quantidades de dados; informagoes apresentadas por meio de visualizagdes; técnicas de interagdo
e participacdo, notadamente a chamada crowdsourcing; dados abertos e c6digo aberto.
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Qual o propésito do emprego dos dados na narrativa?

A andlise é feita a partir da categorizacao feita por Ojo e Heravi (2018). Enquanto
os autores utilizam essa classificagdo para caracterizar tipos de histérias, entendemos
que reflete melhor seu propésito. Consideramos que a reportagem pode apresentar
apenas uma das sete opgdes para esse fator: refutar alegacdes, revelar consequéncias
inesperadas, revelar informagdes de interesse pessoal, permitir aprofundamento de en-
tendimento de um fendmeno, revelar anomalias e deficiéncias em sistemas, rastrear
mudancas de sistemas, revelar informacées sobre uma entidade em quantidade grande

de detalhes.

Quais estratégias sao empregadas?

As diferentes formas de andlise de dados que sdo utilizadas na histéria sdo: com-
parar valores, mostrar mudancas ao longo do tempo, mostrar conexdes e fluxos, e evi-
denciar hierarquias (Loosen, Reimer e Schmidt, 2015).

Qual a origem dos dados?

Podem ser do governo, de universidades, crowdsourced, préprio ou ndo possuir
fonte identificada.

Ha transparéncia dos dados?

Analisa a possibilidade e as condi¢des de checagem dos dados pelos leitores.

Hé possibilidade de personalizaciao do dado pelo ptblico?

Analisa a possibilidade de geolocalizagdo dos dados ou geracdo de dados pelo

usuadrio.
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3.1.2 Visualiza¢dao da informacgao

As visualiza¢des da informagdo das narrativas online contemporéaneas sdo pouco
analisadas na literatura relacionada. McKenna et al. (2017), por exemplo, verificam o
papel da visualizagdo, que analisa o nivel de importancia da visualiza¢do na histéria
(igual peso aos demais elementos ou se funciona apenas como figura). Enquanto as
visualizagdes de informagdo sdo mais profundamente analisadas na literatura especi-
fica (McCandless, 2000; Cairo, 2012; Meirelles, 2013; Munzner, 2014; Brath e Banissi,
2016; Lima e Shneiderman, 2014), entendemos que é importante analisar alguns aspec-
tos das visualizagdes nas narrativas online contemporaneas. Assim, analisamos tipos,
funcéo e representatividade, utilizando como principal referéncia bibliografica a autora

Meirelles (2013).

Quais os tipos de visualizac¢des utilizadas?

Andlise feita de acordo com a classificacdo de Meirelles (2013), que divide os tipos
de visualiza¢Ges em quatro categorias gerais: hierdrquica, relacional, temporal e espa-
cial. As visualizacdes relacionais (de networks) devem enfatizar a dimenséo critica que
captura as conectividades da sociedade e suas complexas interdependéncias. As tem-
porais, como as linhas do tempo, sdo afetadas pela nossa nogdo filoséfica de tempo,
geralmente organizadas de acordo com as dicotomias linear ou ciclica. As espaciais
(mapas) possuem varidveis visuais organizadas em dois grupos: posicional e visual.
As variaveis posicionais sdo processadas em parte do cérebro que tem papel domi-
nante para organizagdo e memoria. Ja as propriedades visuais consideradas sdo nove:
textura e forma, matiz da cor, valor da cor, saturacdo da cor, orientacgdo, disposi¢do da
textura, densidade da textura e tamanho da textura. Diferentemente de outras visuali-
zagdes, a construcdo de mapas teméticos ndo exige construcdo do conceito da estrutura

topoldgica, jd que o mapa tem informagdo geogréfica base.
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Tipo Descrigao Exemplo

Hierdrquica Sistemas de visualizagdo com agrupamento Treemap, gréfico pizza,
de informagdes de acordo com as relagdes en-  grupos de unidades ge-
tre si e com o todo ométricas ou simbolos,

mapas de calor

Relacional Sistema de visualizagdo com foco nos pa- Listas, matrizes, diagra-
droes obtidos pelas relacdes entre os elemen- mas node-links, network

tos layout

Temporal Sistemas que retratam mudancas ao decorrer ~ Gréfico, linhas do tempo
do tempo

Espacial Sistemas de informacgoes espaciais com foco Mapas

na distribuigdo geografica

TABELA 3.1: Tipos de visualiza¢des da informagdo, de acordo com Mei-
relles (2013).

Qual a fungdo das visualiza¢bes?

Analise de acordo com Meirelles (2013), para quem as representagdes visuais de in-
formagdo podem ser consideradas artefatos cognitivos, pois complementam e reforcam
nossas capacidades mentais. Assim, pode-se dividir as visualiza¢des de acordo com
suas capacidades de: recordar a informagédo; passar significado; aumentar a memdria;
facilitar a busca; facilitar a descoberta; suportar a inferéncia perceptiva; melhorar de-
teccdo e reconhecimento; prover modelos para universos reais e tedricos; e fornecer

recursos para manipulacdo dos dados.

Ha representatividade das visualiza¢des da informacao?

Analisa quantidade e representatividade das visualiza¢des de dados, a partir da
abstragdo meios semiéticos, explicada na tabela 2.1. A presenca das visualiza¢des em

relagdo a presenga de unidades semiéticas.

3.1.3 Fluxo narrativo

Uma das principais rupturas do longform jornalismo em relagao a outras formas de

webjornalismo consiste justamente no modelo narrativo. Os elementos que causaram



Capitulo 3. DESIGN SPACE PARA NARRATIVAS ONLINE CON TEMPORANEAS 35

ruptura com os modelos narrativos anteriores foram a verticalizacdo da narrativa, a au-
tonomizagao do video em formato sincronico e a forma como os contetidos multimidia
sdo integrados no texto (Canavilhas, Baccin e Satuf, 2017).

A partir das contribui¢des de McKenna et al. (2017) e Hiippala (2017), e buscando
investigar as aplicagdes das caracteristicas resumidas por Canavilhas, Baccin e Satuf
(2017), analisamos como a linguagem, as imagens, o layout e outros modos de comu-
nicacdo interagem e cooperam para o estabelecimento do fluxo narrativo, que com-
preende, ainda, a interagdo do usudrio com a histéria. A andlise é feita conforme as

questdes abaixo.

Quais os modos semiéticos utilizados?

Para esta andlise, retomamos a proposta de modos semiéticos de Hiippala (2017),
entendidos como recursos comunicativos que transmitem um significado. Conforme ja
expomos, um modo semi6tico é analisado considerando a inten¢do da comunicagédo e
o posicionamento na tela. Neste contexto, a fotografia, por exemplo, s6 caracteriza um
modo semiético quando é a principal midia de dada inten¢do de comunicacdo, ocu-
pando a tela inteira e podendo ser acompanhada por outros recursos que complemen-
tem o sentido. Enquanto apenas um recurso midiatico, a fotografia pode estar presente
em outros modos semioéticos, como o fluxo de texto.

Na tabela 3.2, vemos a proposta de modos semi6ticos deste trabalho, elaborada a
partir da revisdo da proposta de Hiippala (2017) e dos casos selecionados. Em nossa
proposta, sentimos necessidade de delimitar melhor o que caracteriza um modo se-
midtico que possui a caracteristica de fluxo. Hiippala utiliza o termo para caracterizar
sequéncia encadeada de elementos de comunicagdo de forma mais genérica. Por exem-
plo, o termo é aplicado tanto ao recurso semiético que ocupa mais de uma tela, quando
consideramos o fluxo de texto; quanto ao modo semiético audiovisual fluxo de ima-
gem dindmico que, com essa acepgdo, sempre vai ser fluxo, ja que se trata de midia que
apresenta imagens em sequéncia. No nosso trabalho, todavia, utilizamos fluxo para ca-

racterizar um modo semidtico navegavel em mais de uma tela que apresenta transi¢ao
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Nome Descricao

Texto Narrativa predominantemente escrita, ocupando a tela inteira.
Pode ser acompanhada por fotografias, ilustragdes e outros.

Fluxo de texto Narrativa predominantemente escrita que ocupa mais de uma
tela. Pode ser acompanhada por fotografias, ilustragdes e outros.

Fotografia Ocupa tela inteira e adere as convengdes de fotojornalismo. Pode
ser acompanhada por outros recursos, como a linguagem escrita
ou, ainda, representar galeria de fotos.

Video em loop Curta sequéncia de imagens audiovisuais que representam ape-
nas uma cena, ocupando toda tela.

Videojornalismo Material audiovisual que segue as regras do jornalismo.

Mapa Representagdes de informagdo geogréfica que ocupam a tela in-
teira.

Fluxo de mapa Representac¢des de informagdo geografica que ocupam mais de
uma tela.

Fluxo de pagina Layouts que usam o espago bidimensional da pagina para organi-

zar o contetildo em unidades que trabalham juntas para um obje-
tivo comunicativo comum.

Ilustracdo  dind- Ilustra¢des animadas que ocupam toda a tela, feitas por processo
mica fotografico, digital ou artesanal.

Ilustrac&o estética Ilustragdes estaticas que ocupam toda a tela, feitas por processo
fotografico, digital ou artesanal.

Fluxo de ilustragdo  Ilustragdes estdticas organizadas em sequéncias significativas,
estatica ocupando mais de uma tela.

Fluxo de ilustragdo  Ilustragdes dinadmicas organizadas em sequéncias significativas,
dindmica ocupando mais de uma tela.

TABELA 3.2: Modos semiéticos para andlise dos casos, inspirados na
proposta de Hiippala (2017).

interna acionada necessariamente por entrada (input) do usudrio.

Sentimos, ainda, necessidade de diferenciar o modo semidtico video em dois ti-
pos: videos em loop e videojornalismo. O primeiro costuma ser apenas uma cena com
sequéncia de imagens muito similares, sem edi¢do ou cortes, que dura alguns segun-
dos, ndo possui som, inicia automaticamente conforme o usudrio vai progredindo no
texto e repete a execucdo infinitamente, semelhante a um gif animado. Ja o outro cos-
tuma ser mais elaborado, possuir edigdo e narracdo em 4dudio, e, na maior parte das
vezes, depende da entrada do usudrio para sua execugdo. Os dois podem se caracte-

rizar tanto como modo semidtico quanto apenas recurso de comunicag¢do inserido em
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outros modos semidticos.

Quais as transi¢oes utilizadas?

Em relagdo aos modos de transicdo, fizemos abordagem substancialmente diferente
da de Hiippala (2017), uma vez que o autor nao faz diferenciagdo do que o usudrio faz
e 0 que o usudrio percebe. Por exemplo: Hiippala considera como transi¢do as opgoes
clicar, rolar e dissolver, mas apenas as duas primeiras sdo a¢des do usudrio. A tltima,
configura o que o usudrio percebe. Assim, optamos por tratar transi¢do apenas aquilo
que o usudrio percebe, uma vez que o modo predominante de entrada do usudrio para
avangar nesse tipo de narrativa é rolagem, mas héd grande diversidade de transi¢des
geradas a partir dessa acdo, conforme vemos na tabela 3.3. Além disso, ndo conside-
ramos a opc¢do nenhum, ja que ndo analisamos a relagdo entre os modos semiéticos e
transi¢des, mas as rolagens empregadas de uma maneira geral - tanto entre os modos
semidticos, quanto em mesmo modo semidtico, uma vez que optamos por abordagem

mais ampla de design space.

Nome Descrigao

Rolagem As telas anterior e seguinte saem e entram no visor si-
multaneamente. Esta transigdo é idéntica a exploracgao de
layout que nédo cabe na tela.

Parallax A tela anterior permanece estdtica, enquanto a tela se-
guinte comega a aparecer por cima (também conhecido
como efeito cortina) ou, ainda, quando as telas se movem
em velocidades diferentes.

Fixa e longa Uma parte da tela fica fixa, enquanto pode-se mexer a ou-
tra parte. Caracteriza-se como rolagem dentro de uma ro-
lagem.

Longa Navegagdo dentro de contetido praticamente idéntico.

Substituigdo A tela anterior é simplesmente substituida pela tela se-
guinte.

Deslocamento O movimento para a préxima tela é lateral ou diagonal,

ou, ainda, semelhante a movimento de zoom.

TABELA 3.3: Tipos de transi¢ao para contetidos longform multimidia.

As rolagens longa e fixa e longa nado foram exploradas na literatura de design space
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que consideramos para este trabalho, tendo sido incorporadas a partir da observacao
dos casos. Nos casos analisados, as duas modalidades foram empregadas apenas em
modos semiéticos do tipo fluxo. O emprego dessas transi¢des nas reportagens pode ser

ilustrado pela fala de Cao (2017, tradugdo nossa), abaixo:

A rolagem longa evolui lado a lado ao design baseado em cards. Quando combinadas, essas
técnicas permitem a promogédo de um fluxo sem fim de contetidos que sdo do tamanho exato
de uma mordida (o que é perfeito para experiéncias mobile). Mas uma vez que comega a
explorar a rolagem longa como um canvas para ilustrar comego, meio e fim (por meio de
gréficos, animagdes, icones etc.), entdo vocé comega a perceber o poder filmico de capturar

a atencdo do usudrio.

Em nossa andlise, percebemos que as duas modalidades de transi¢do foram utiliza-
das para imergir o usudrio em contetido que evoluia com uma capacidade filmica, em

evolucdo de contetdo envolvente.

Como o input do usudrio influencia a narrativa?

Analise das outras formas que o usudrio interage com a narrativa, além da entrada
para que as transi¢des entre os modos semiéticos ocorram. Em relagdo a esse critério,
ressaltamos que as transi¢des laterais s6 sdo consideradas se fizerem parte da narrativa,

e ndo se tratarem de recurso de acessibilidade.

Nome Descricao

Slide galeria Transigdo lateral de fotos ou imagens

Clicar video Clique para iniciar transmissdo de video.
Fornecer dados Informar dados para alterar narrativa

Filtrar Filtrar a partir de elementos pré-determinados
Pesquisar Pesquisa para obter informacéo personalizada

TABELA 3.4: Tipos de entrada do usudrio que influenciam a narrativa.

A tabela 3.4 foi elaborada principalmente por meio da andlise dos casos e da andlise

do design space de McKenna et al. (2017).
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Como o usudrio recebe feedback sobre a progressdao na narrativa?

Andlise das outras formas em que o usudrio, além das geradas pela transigdo e

entrada, que o usudrio recebe feedback de navegacao.

Nome Descricao

Animagdo Estimulo visual dindmico ou estdtico acionado com progressao
na histéria em mesmo modo semiético

Contraste, luz, sombra Efeito para indicar progressdo na histéria

Audio Estimulo auditivo para indicar progressdo na histéria

Animacdo personalizada  Animagdo a partir de elementos pré-determinados

Pop-up Estimulo visual extra-pagina para indicar progressao na histéria

TABELA 3.5: Tipos de feedback de navegacdo que o usudrio recebe.

3.2 Proposta

Na tabela 3.6, vemos as questdes e as opgdes do design space proposto neste trabalho.
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Dimensao Opcoes
Dados Propésito Estratégia Origem
Revelar com detalhes, Comparar valores, Governo, institutos de
rastrear mudangas  mostrar mudangas  pesquisa, crowdsour-
de sistemas, reve- ao longo do tempo, ced, préprio, ONGs,
lar anomalias em mostrar conexdes e setor privado
sistemas, permitir  fluxos, evidenciar
aprofundamento, hierarquias
revelar  informacdes
de interesse pessoal,
revelar consequéncias
inesperadas ou refutar
alegagdes
Personalizagio Transparéncia
Geolocalizagdo, gera- Fonte ndo identifi-
¢do pelo usudrio e ne- cada, fonte com link,
nhum fonte sem link, tabela
tratada
Visualizacdes| Representatividade Funcao Tipo
Alta, média e baixa Recordar a informa- Temporal, hierar-
¢do, passar signifi- quico, relacional e
cado, facilitar busca, espacial
facilitar a descoberta,
suportar  inferéncia
perceptiva,  melho-
rar reconhecimento,
prover modelos,
manipular dados,
aumentar memoria
Fluxo Modos semiéticos Feedback ao usudrio Input do usuério

Fluxo de texto, texto,
fotografia, video em
loop, fluxo de video
em loop, videojorna-
lismo, mapa, fluxo de
mapa, fluxo de pé-
gina, ilustracdo dina-
mica, ilustracdo esta-
tica, fluxo de ilustra-
¢do dinadmica, fluxo de
ilustracéo estatica

Transicoes

Substitui¢cdo, desloca-
mento, rolagem, Rola-
gem fixa e longa, ro-
lagem longa, rolagem
parallax

Fluxo de texto, texto,
fotografia, video em
loop, fluxo de video
em loop, videojorna-
lismo, mapa, fluxo de
mapa, fluxo de pa-
gina, ilustracdo dina-
mica, ilustragdo esté-
tica, fluxo de ilustra-
¢do dinamica, fluxo de
ilustracao estética

Arrastar lateral para
passar imagens, cli-
car para dar inicio
em video, fornecer da-
dos, arrastar lateral
para explorar mapa,
tocar mapa para re-
velar informacao, pes-
quisar, filtrar

TABELA 3.6: Dimensoes e opg¢des do design space para as narrativas on-
line contemporaneas proposto neste trabalho.
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Capitulo 4

ANALISE DAS REPORTAGENS

Neste capitulo, explicamos o processo de curadoria da amostra, que envolveu di-
versas pesquisas em desktop e dispositivos méveis e levou a sele¢do de sete exemplares
de narrativas online contemporaneas que tratam de tema que vinha recebendo cres-
cente atencdo da midia: a poluigdo por plastico. Em seguida, aplicamos o design space a

esses contetdos, para analisar o fluxo narrativo, os dados e as visualizaces.

4,1 Curadoria da amostra

A curadoria da amostra envolveu duas etapas simultaneas: a defini¢ao de critérios
e o processo de busca. As narrativas online contemporaneas ainda estdo comegando a
ser utilizadas com mais abrangéncia no meio digital. O tempo e o custo de desenvolvi-
mento, envolvendo, muitas vezes, equipes com profissionais de multiplas capacidades,
torna essa narrativa menos comum entre os meios de comunicacao, a despeito do cres-
cente interesse pelo tema entre profissionais e pesquisadores da 4rea. Assim, a medida
em que fomos buscando - e avaliando os resultados da pesquisa - em sistemas de busca
e diretamente em jornais nacionais e internacionais conhecidos por tais produgdes, fo-
mos pensando em estratégias para compor uma base relevante de reportagens.

Uma preocupagdo era que ndo teriamos tempo habil para analisar uma amostra
grande de contetidos, como vemos em Ojo e Heravi (2018) (44 contetidos) e McKenna
et al. (2017) (80), uma vez que a andlise provavelmente envolveria uma série de sessdes

de estudo individual e discussdo conjunta das caracteristicas observadas, e boa parte
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do tempo de pesquisa seria dedicada a construir o conhecimento necessario para a
montagem dos design spaces, que ocorreria anteriormente a andlise em si.

Uma estratégia que poderia ser utilizada seria recorrer aos contetidos divulgados na
midia especializada (Visualizing Data, Data Driven Journalism, Global Investigative Jour-
nalism Network, entre outros). Ou, ainda, as premiac¢des na area, como Information is
Beautiful Awards ou Data Journalism Awards, tal como fizeram Ojo e Heravi (2018) e
Young, Hermida e Fulda (2018). A questdo, para nods, era que os contetidos indica-
dos nesses meios sdo quase exclusivamente da midia internacional, e querfamos ter a
oportunidade de ter contetidos que, se ndo de midias nacionais, a0 menos estivessem
disponiveis ao publico também na Lingua Portuguesa. Além disso, entendiamos que,
embora o assunto de que trata as narrativas online contemporaneas nao fosse uma pre-
ocupagdo na literatura de design space para a curadoria dos objetos de andlise, estudar
e comparar diferentes recursos, técnicas e estratégias de design para comunicar, em tl-
tima instancia, mesma mensagem, poderia representar um ganho valioso para a 4rea e
tornar os resultados desta pesquisa mais relevantes. E mesmo os prémios na area ndo
classificam e avaliam os contetidos por proximidade de assunto, mas utilizam classifi-
cagdes mais genéricas que ndo serviriam para o objetivo aqui posto. Cabe pontuar que
alguns prémios voltados para visualizagdes de dados promovem concursos em que 0s
participantes devem utilizar mesma base de dados para gerar suas narrativas, como o
Visualizing.org, do GE e Seed Media Group. Todavia, conforme exposto nessa pesquisa,
o design space que propomos neste trabalho analisa apenas objetos que se caracterizam
como narrativas online contemporaneas, e ndo como histérias de dados digitais em seu
sentido mais amplo - como ocorre, por exemplo, no design space de Segel e Heer (2010).

Mudamos, entdo, a estratégia. Ao invés de procurar por contetdos longform multi-
midia ou de jornalismo digital, passamos a buscar por assuntos muito relevantes para
a midia nacional e internacional, que justificassem um tratamento realmente diferen-
ciado ao assunto - em relagdo ao design, a profundidade e a inovagdo estética. Foi
ai que percebemos a oportunidade de estudar narrativas online contemporaneas que

tratassem de um tema que vinha recebendo crescente atencdo da midia: poluigdo por
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plastico. Encontramos, ao nosso ver, uma amostra satisfatéria para andlise. Sete pro-
dugdes jornalisticas que se destacaram pela interessante apresentagdo de visualizagdes
de dados, pelo nivel de profundidade das informacdes, pela qualidade das fotos e dos
videos utilizados, pelo uso de recursos interativos, e pela fluidez e dinamicidade da
narrativa. Alguns recursos utilizados foram: fotos e videos reais e de alta qualidade
retratando as dguas poluidas; efeitos visuais para simular que o leitor estd se afogando
em pldstico durante a leitura, enquanto faz a rolagem do artigo para baixo; e apresen-
tagdo de plasticometro, que informa o aumento do ntimero de pléstico desperdicado no
mundo a cada segundo que o leitor fica na pagina da reportagem.

A pesquisa por reportagens que tratassem de poluicao por plastico foi feita no sis-
tema de busca do Google, com o uso de termos em portugués, inglés, francés e es-
panhol, e utilizando tanto notebook quanto tablet, sendo o tltimo o disposito em que
tivemos resultados consideravelmente superiores. Deixamos a investigagdo sobre os
mistérios dos algoritmos do Google para os especialistas!, mas pontuamos que o Goo-
gleja divulgou que o dispositivo utilizado interfere no resultado da busca, uma vez que
sdo consideradas questdes relacionadas a preferéncias e usabilidade para determinar os
resultados da busca®. Autores como Rosenstiel (2013) entendem que o tablet reintrodu-
ziu o formato longform ao jornalismo. Outros autores falaram isso. A preferéncia por
dispositivos moéveis pode justificar os resultados que tivemos. Por esse motivo, opta-
mos por também fazer analise dos casos em dispositivos mobiles, que possuem a tela
mais verticalizada em relacdo a notebooks e desktops.

Importante contextualizar a escolha do tema poluicdo por plastico. Em 2018, duas
importantes organiza¢des que atuam com a conservacdo do meio ambiente realizaram
grandes campanhas para conscientizar sobre a polui¢do por plastico. Em 22 de abril,
dia em que se comemora mundialmente o Dia da Terra, a organizagdo sem fins lucra-
tivos Earth Day Network - EDN langou a campanha Acabe com a Poluigdo do Pldstico - em

inglés, End Plastic Pollution. Ja no dia 5 de junho do mesmo ano, Dia Mundial do Meio

'Para mais informacdes, consultar a midia especializada, como moz . com, searchengineland.com
e searchenginejournal.com

*Mais informagdes sobre o assunto estdo disponiveis no blog oficial do Google. URL: webmasters .
googleblog.com/2018/03/rolling-out-mobile-first-indexing.html.


moz.com
searchengineland.com
searchenginejournal.com
webmasters.googleblog.com/2018/03/rolling-out-mobile-first-indexing.html
webmasters.googleblog.com/2018/03/rolling-out-mobile-first-indexing.html
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Ambiente, a ONU Meio Ambiente, agéncia do Sistema das Nagdes Unidas, langou o
primeiro relatério mundial sobre a poluicdo de plésticos e deu inicio a campanha si-
milar: Combata a Poluigio do Pldstico - em inglés, Beat Plastic Pollution. Tais campanhas
sdo conhecidas como comunicagio de causas e abrangem um conjunto de diversas agdes
de comunicacdo e divulgacdo, com o objetivo de forjar mobilizac¢do social em torno de
assuntos de interesse publico, para mudanca de comportamentos e normas sociais e a
formulagdo de politicas publicas. No caso das campanhas End Plastic Pollution e Beat
Plastic Pollution, o objetivo era estimular os consumidores a reduzirem o consumo do
plastico; incentivar as empresas a reorganizarem seus modelos de producao e venda,
com a redugdo do uso de embalagens; e incentivar os governos a tomarem medidas
para promover a economia sustentavel, por meio da formulagado de leis, do estabeleci-
mento de metas, do aumento da fiscalizacdo e da implementacdo de sang¢des. Nas duas,
a estratégia de big data foi fundamental: grandes ntimeros sobre desperdicio e possiveis
impactos estavam em muitas pegas das campanhas.
Abaixo, vemos a relagdo das sete narrativas online contemporaneas selecionadas:
o Nosso planeta estd se acabando em poluigdo pldstica. Neste dia do meio ambiente é hora
de mudar, da ONU Meio Ambiente.?
e O que acontece com o pldstico que jogamos fora, da National Geographic.*
e Invisivel - O pldstico dentro de nés, da Orbmedia.’
e Ilha De Pldstico. Como nossa cultura descartdvel estd transformando um paraiso em um
cemitério, da CNN.°
e Poluigio Pldstica. O impacto sobre nossos oceanos e o que podemos fazer sobre isso, da
Sloactive.”
o As ilhas de lixo de pldstico. Alguns fatos sobre a produgdo de um mundo que estdo preju-

dicando nossos oceanos. E a ndés, da 5 Gylres.8

SURL: unenvironment.org/interactive/beat-plastic-pollution/pt/

*URL: natgeo.com/magazine/2018/06/the-journey-of-plastic-around-the—globe/
5URL:orbmedia.org/stories/invisibles_plastics?
SURL:cnn.com/interactive/2016/12/world/midway-plastic-island
"URL:https://sloactive.com/plastic-pollution

SURL: stories.visualeyed.com/garbage-island


unenvironment.org/interactive/beat-plastic-pollution/pt/
natgeo.com/magazine/2018/06/the-journey-of-plastic-around-the-globe/
orbmedia.org/stories/invisibles_plastics?
cnn.com/interactive/2016/12/world/midway-plastic-island
https://sloactive.com/plastic-pollution
stories.visualeyed.com/garbage-island
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e Homo Plasticus, da Le Temps.?

Observamos que quatro das sete fontes selecionadas sdo institui¢des que trabalham
diretamente com comunicagdes de causas sociais e ambientais (ONU, Orbmedia, Slo-
active e 5 Gyres) e uma ¢é especializada em assuntos relacionados ao meio ambiente
(National Geographic). Analisando os titulos, podemos ver que na maior parte das re-
portagens hd uma énfase na urgéncia de reduzir o consumo do pléstico, pelos grandes
impactos que ocorrem dentro de nés (Orbmedia), nos oceanos (Sloactive e 5 Gyres) e no
planeta como um todo (ONU e National Geographic). A Homo Plasticus, da Le Temps,
tem abordagem ligeiramente diferente, utilizando o que pode ser considerado como es-
tratégia mais ltidica, mas todas as selecionadas possuem os requisitos listados abaixo,
que foram apurados em processo de pré-analise, consistindo em breve escaneamento
visual da pagina para verificar a presenga das caracteristicas abaixo.

1. Objetivo de comunicac¢do igual ou muito similar, para permitir a comparagdo en-
tre as estratégias e recursos de design empregados.

2. Relevancia para o contexto mundial, para aumentar as chances de encontrar con-
tetidos com maior uso de multimidia e maior complexidade na aplicacdo de re-
cursos de design de informagéo e interagéo.

3. Historia de dados com visualizagdes, para que se caracterize como jornalismo de
dados conforme entendimento adotado neste trabalho, devendo os dados serem
relevantes para exposicdo dos fatos e construgao do raciocinio do contetdo.

4. Recursos de interatividade, devendo possuir ao menos um recurso que passe ao
usudrio a impressdo de que o input dele importa para o desenrolar da histéria.

5. Narrativa longform multimidia. Embora ndo tenhamos estabelecido ntimero mi-
nimo de caracteres, cada contetido da amostra deveria ser composto por diferen-
tes unidades de comunicagdo, e ser marcado, preferencialmente, por transi¢do
sutil entre elas.

Nesta secdo compreendemos como ocorreu a curadoria da amostra, envolvendo as

etapas de definicdo de critérios e processo de busca de forma simultdnea. A seguir,

URL:labs.letemps.ch/interactive/2018/longread-homo-plasticus


labs.letemps.ch/interactive/2018/longread-homo-plasticus
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tratamos do processo de analise dos casos.

4.2 Analise dos casos

O processo de andlise dos casos foi feito por meio da aplica¢do do design space defi-
nido neste capitulo. Primeiramente, estudou-se cada contetido individualmente. Pos-
teriormente, os casos foram analisados em conjunto, para sistematizagdo em categorias
e identificagdo de padrdes.

Conforme vimos ao longo do trabalho, os contetidos do tipo longform multimidia
tém como uma de suas caracteristicas mais marcantes o fato de se apresentarem como
conténeirs cognitivos, buscando imergir o leitor em uma sequéncia de pequenas unida-
des de contetdos, que ficam concentradas em uma mesma pégina, complementam-se,
e estabelecem transic¢des sutis entre si.

Importante salientar, ainda, que esse tipo de contetido, embora usualmente respon-
sivo, é desenhado para o mercado de fablets (Branch, 2012; Dowling e Vogan, 2015).

Dessa forma, analisamos as reportagens em dispositivos moéveis.

4.2.1 Em busca de imersiao com o fluxo narrativo

Na analise do fluxo narrativo, verificamos os modos semidticos, as transi¢oes, as
entradas do usudrio na narrativa e os feedbacks recebidos pelo usudrio.

Na figura 4.1, vemos grafico que retrata os modos semiéticos e quantas reportagens
utilizaram cada um. Temos que o mais utilizado foi o fluxo de texto, sendo utilizado
por seis das sete reportagens analisadas. Enquanto o fluxo de texto aproxima as nar-
rativas online contemporaneas das narrativas tradicionais, a diversidade de modos se-
mibticos empregados, notadamente de outros tipos de fluxo, dd um carater particular
a esse tipo de narrativa.

O grande emprego dos modos semiéticos do tipo fluxo parece representar busca
por contetido imersivo. Conforme ja exposto, no tipo fluxo o usudrio da entrada para

que seja feito o avango na narrativa, e o contetido vai mostrando mudangas graduais,
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FIGURA 4.1: Modos semi6ticos dos contetidos analisados.

como em uma sequéncia de cenas de um filme. Na figura 4.2, exemplificamos fluxo
de ilustragdo dindmica, utilizado na reportagem da ONU (2018). Vemos que o fluxo se
desenvolve em 4 telas, cada uma com um texto no primeiro plano e uma animagdo ao
fundo, que se movem em velocidades diferentes (transi¢do parallax). Enquanto o texto
se move para cima até sair da tela conforme o usudrio vai avangando na narrativa, a
ilustracdo dinamica ao fundo se movimenta independentemente do input do usuario.
Quando um texto finalmente sai da tela, ocorre a transicdo para a préxima. No exem-
plo, os textos trazem informagdes relativas a periodos temporais: conforme o tempo
passa, acumula-se e afunda-se em pldstico. Veja que a combinagdo entre o texto e a
ilustragdo dindmica que compdem o fluxo busca passar ao usudrio a sensagdo de afo-
gamento no pldstico com o passar do tempo, em analogia ao que estaria acontecendo
com o0 nosso planeta.

Em relagdo as transicdes, o tipo mais utilizado foi a rolagem, o que também nao con-
figura ruptura em relacdo a como é feito nas narrativas tradicionais. Todavia, conforme
vemos na tabela 4.1, quase todas as reportagens utilizaram tipos variados de transicao,
sendo cinco o nimero maximo de transi¢des utilizadas em mesma reportagem. Nes-

sas narrativas, a rolagem ndo é empregada apenas para que o usudrio possa alcangar o
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FIGURA 4.2: Representacao grafica do modo semiético fluxo de ilustra-
¢do dindmica da ONU (2018).

contetido que ndo cabe na tela, mas passa a compor a narrativa de forma significativa,

imprimindo ritmo e dinamismo ao contetido.

Reportagem  Substituicdo  Deslocamento  Rolagem Fixaelonga Longa Parallax

1 X X X
2 X X X X X
3 X

4 X X
5 X X
6 X X
7 X X X X X

TABELA 4.1: Transi¢des empregadas nos casos estudados.

As transi¢des ndo tradicionais costumam ser uma forma de dar ao usudrio a sensa-
¢do que ele influencia a narrativa: afinal, é com o input dele que a cena vai se revelando,
que elementos vao se movendo em ritmos diferentes. Outra forma de fazer isso é por
meio dos recursos de feedback ao usudrio, que geralmente caracterizam a ocorréncia
de algum evento quando o usudrio chega em determinados pontos da narrativa. Nas
reportagens analisadas, os recursos de feedback empregados foram apenas animagdo
(4 reportagens) e contraste, luz, sombra (1 reportagem).

As possibilidades de interacdo do usudrio com a narrativa também foram simples.
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Apenas uma reportagem utilizou opgédo relativamente mais sofisticada, em que usué-
rio respondia a algumas questdes, essas questdes eram comparadas com as outras res-
postas da regido do usudrio e, a partir dai, eram gerados graficos que comparavam a
resposta do usuario com os outros da regido do respondente. As demais possibilidades
de interacdo empregadas foram: arrastar lateral para passar imagens de galeria; clicar
para iniciar video; arrastar lateral para explorar mapa e tocar em mapa para revelar
informacao.

Uma vez que os aspectos da dimensao fluxo narrativo ja foram analisados, ilustra-
mos agora um modo semiético do tipo fluxo e sua relagdo com as transi¢des, o input
do usudrio e o feedback de navegacado, entendendo que a combinacao desses recursos

é forte caracteristica das reportagens online contemporaneas.

A % 5

FIGURA 4.3: Representagdo do card bésico de modo semiético fluxo de
mapa, adaptado de Natgeo (2018). Crédito: imagem da autora.

A figura 4.3 é representagdo do card bédsico do modo semiético fluxo de mapa utili-
zado na reportagem da Natgeo (2018). A drea 1 é acessada apenas pelo input do usudrio
arrastar lateral para explorar mapa; a drea 2 é onde se desenvolve a maior parte da nar-
rativa deste modo semiético; e a drea 3 é onde estd importante ponto de interesse da

narrativa, ora acessada por recurso de transi¢do, ora acessada por input do usuério.
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FIGURA 4.4: Representacdo da navegacdo pelo fluxo de mapa da repor-
tagem da National Geographic. Crédito: imagem da autora.
Este fluxo de mapa se desenvolve em nove telas, conforme representado na figura

4.4 e emprega as opgdes da dimensdo fluxo narrativo abaixo explicadas.

e Quais as transi¢des utilizadas?

Podemos considerar que a navegagdo por tal modo semiético ocorre por meio da
transi¢do longa: o usudrio faz vdrias rolagens, por nove telas, e o contetido vai
mudando de forma sutil. Analisando mais profundamente vemos as diferentes
transi¢des internas. Tal modo semiético tem inicio na tela 1, que aparece por meio

da transicao substituicdo, ou seja: a tela substitui os pixels da anterior. O usudrio
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avanga para as telas 2 e 3 por meio da transicdo parallax. Para ir a tela 4, é feita a
transicdo deslocamento (observe a figura 4.3 e note que agora saimos da drea 3 e
vamos para a drea 2). O avango para as telas 5 e 6 é novamente feito por parallax.
A tela 7 entra por substitui¢do, sobrepondo-se a 6. As transi¢des finais sdo feitas

por parallax.

e Como o input do usudrio influencia a narrativa?

Nas telas de 4 a 9 0 usudrio tem a oportunidade de explorar o mapa, para acessar
as dreas 1 e 3 da figura 4.3. Note que nas telas de 7 a 9 hd modifica¢des em todo
card bésico, com a adi¢do de novos elementos de visualiza¢do da informagao, que

vemos na figura 4.4 como bolas vermelhas.

e Como o usudrio recebe feedback da narrativa?

Conforme ja expomos, as transi¢des e o input sdo formas de o usudrio ter a per-
cepgao que influencia a narrativa. O feedback trata de aspectos que nao sdo dire-
tamente relacionados as opgdes anteriores. Na tela 7, ocorre a seguinte animacao:
as bolas vermelhas aumentam de tamanho conforme o usudrio faz a rolagem, até

chegar ao tamanho correto.

E interessante notar como, no modo semidtico representado na figura 4.4, técnicas
do design da informacao e da interagdo sdo empregadas para passar a informacao pre-
tendida, sem que haja a presenca nem de muito texto e nem de recursos de informagao
e interagdo sobressalentes. Sobre o objetivo da informac&o, basta saber que se pretende
explicar como enorme quantidade de lixo consegue chegar no ponto representado pela
bola em azul claro, ilha inabitada por humanos. Vamos la: a entrada pela transigdo
substituicdo nos remete a uma sensacdo de nova abordagem, e ndo continuidade em
relacdo ao modo semiético anterior da reportagem. Na tela 1, vé-se apenas formas,
texturas e cores, e o ponto de interesse'?. Na tela 2, o bloco de texto vem trazer a infor-
magao de que se trata o ponto de interesse em azul, e vai embora na tela 3, deixando

apenas o mapa para ser visualizado pelo usudrio. A transi¢do por deslocamento para

!"Na reportagem, a ilha e os continentes estéo identificados com o nome escrito.
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a tela 4 ajuda o usudrio a ter nogao espacial do ponto de interesse em relagdo a nova
area do mapa que serd analisada. Sem texto, usudrio observa o novo mapa. Texto entra
na tela 5 e explica o significado das cores do mapa que vem acompanhando o usudrio
desde que ele entrou na narrativa; na 6, o texto vai embora e o usudrio pode analisar
0 mapa com as novas informacdes que possui. Em 7, a animacdo das bolas vermelhas
avisa o surgimento de novas informagdes visuais, que sdo explicadas textualmente na
tela seguinte. Novamente, apenas o texto vai embora e o usudrio pode interpretar o
mapa de acordo com as novas informacgdes que possui. Para entender como um ponto
azul no meio do oceano consegue ser inundado por sujeira mesmo sem a presenga de
humanos, o usudrio explora o mapa e navega entre o ponto de interesse e as redonde-
zas, que estdo, na tela, separados por apenas um ou dois deslizes para o lado, analogia
que pode ser estabelecida entre a ilha, aparentemente isolada, mas ligada aos continen-
tes pelos mares.

Entendemos que o fluxo narrativo é um dos aspectos mais marcantes das reporta-
gens online contemporaneas, que buscam a imersdo por meio da utilizagdo de diversos
recursos semioticos e transi¢des, e ndo apenas fluxo de texto e rolagem. Sobre o input
do usuadrio e o feedback de navegagdo, observamos que foram pouco explorados na

amostra analisada.

4.2.2 Visualizando simbolos e mapas

Em nossa anélise sobre visualiza¢do de dados, verificamos a representatividade, os
tipos e as fung¢des das visualizagdes.

Em relacdo a representatividade, ndo identificamos um padrdo. Em parte das repor-
tagens as visualizagdes tiveram baixissima presenca (3); em outra, tiveram relevante
papel na construcdo da narrativa (4).

Em relagdo aos tipos de visualizagdo, houve grande utiliza¢do de simbolos, para es-
tabelecer conexdes hierdrquicas, relacionais ou temporais; e mapas, para retratar con-
dicdes relacionais, espaciais e espago-temporais. Pela grande utilizagdo desses tipos de

representacdo, faremos breve andlise sobre as formas em que foram utilizados. Nao
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FIGURA 4.5: Representagdo gréfica dos simbolos utilizados nas narrati-
vas da Le Temps (1 e 3) e da CNN (2).

queremos fazer critica das visualiza¢Oes, apenas reflexdes sobre as formas em que fo-
ram empregadas de acordo com as categorias que estabelecemos para este trabalho. O
objetivo com essa andlise é ilustrar os usos e promover breves reflexdes sobre as formas
como foram utilizados.

Na figura 4.5, vemos os simbolos sendo utilizados dessas trés formas. Omitimos as
descric¢des textuais para que possamos analisar os padrdes das visualizagdes, para ve-
rificar se conseguem transmitir o sentido pretendido. Na primeira drea da figura, cada
bandeira de um pais representa a quantidade de lixo que é produzido por habitante.
A bandeira da Suiga, ao centro, possui tamanho maior, indicando que este é o pais que
possui maior relagdo de plastico por habitante. A bandeira dos demais paises possui
aproximadamente o mesmo tamanho, e também a quantidade de lixos por eles é se-
melhante (cerca de 33 kg/habitante contra 94 do pais sui¢o). Por meio da comparacao
do tamanho das bandeiras, apreendemos a relagdo entre elas e verificamos o destaque
do pais suico. Todavia, ndo podemos afirmar que esta é a melhor prética para trans-
mitir essa nogdo e ha autores, como Meirelles (2013), que entendem que diferenciar a
relacdo entre os simbolos por meio do tamanho ndo é uma boa pratica. Na segunda
representacdo grafica de simbolos da figura 4.5, temos trés blocos de escovas de dente,
organizados como barras. Cada bloco corresponde a um periodo temporal: do pri-

meiro para o segundo bloco, hd grande aumento da produgéao de plastico; do segundo
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para o terceiro bloco, esse niimero dobra. Ja na terceira visualizagdo, busca-se esta-
belecer uma relacdo hierdrquica. Observamos que existe um circulo que esté ligado
a todos os demais: este representa o todo, a quantidade total de lixo descartado. Os
demais quatro circulos representam a destinagdo desses lixos descartados. O segundo
maior circulo (cujo tamanho é bem semelhante ao circulo principal) representa o prin-
cipal destino final da maior parte dos lixos descartados: incineragdo (80% do total).
Os demais circulos possuem maior aproximag¢do numérica, representando 4 a 10% do
total. Na terceira representagdo optou-se por estabelecer algo como na primeira repre-
sentagdo: podemos ver a relagdo entre os simbolos por meio do tamanho. Acrescida a
observagdo de que estabelecer relagdo entre simbolos por meio de tamanho pode néo
ser uma boa ideia, estd o fato de que existe uma relagdo hierarquica que pode néo estar
bem representada no caso 3 da figura 4.5, devido a posi¢do em que os circulos estdo e a
grande proximidade de tamanho entre o segundo maior circulo.

Os mapas foram os segundo preferidos para as visualiza¢des nas reportagens, atras
dos simbolos; notadamente os mapas com bolas. Na figura 4.6, o mapa 1 representa um
tipo relacional, em que bolas de diferentes tamanhos e cores expressam visualmente
quanto um pais produz de lixo (tamanho) e quanto deste lixo descartado é gerenciado
corretamente (cor). J4 o mapa 3 se trata de um gif animado de mapa de calor que
estabelece uma relagdo espago-temporal, em que durante a evolugdo do gif vemos a
evolugdo da mancha de calor, representando a abrangéncia (e caminho) de descartes
plasticos.

Ja em relagdo as fungdes, observamos que ndo houve muita diversidade. A maior
parte das reportagens utilizaram visualizagdes para passar significado e melhorar de-
tectagdo e reconhecimento; poucas reportagens permitiram facilitar busca e descoberta;
e nenhuma permitiu manipula¢do de dados. Entendemos que uma visualizagdo faci-
lita busca e descoberta quando permite o usudrio explorar e se demorar na area. Temos
dois exemplos interessantes sobre o heatmap. Um deles é o retratado na figura 4.6,
em que um gif passa rapidamente e mal d4 para o usudrio entender o que estd aconte-

cendo. O outro é um fluxo de mapa, em que o tempo passa mais devagar e o usudrio



Capitulo 4. ANALISE DAS REPORTAGENS 55

FIGURA 4.6: Representacdo grafica dos mapas utilizados nas narrativas
da ONU (1 e 3) e da Sloactive (2).

pode explorar o mapa para ver a evolucdo mais lenta daquele plastico, com explicagdo
do significado das cores, sendo possivel, assim, andlise espacial e de cor.

Sobre as visualiza¢des de informagdo, buscamos analisar qual representatividade
possuiam e quais os tipos de visualizagdes mais utilizados, além das fungdes que exer-
ceram. Percebemos que se concentraram em mapas e simbolos e exploraram pouco
diferentes fungdes. E, embora ndo tenha sido nosso foco explorar qualidade, fizemos
breve analise explicando como foram explorados diferentes aspectos sobre as reporta-

gens de poluigdo de pléstico.

4.2.3 Dados com baixa transparéncia

Em relacdo aos dados, analisamos proposito, estratégia, origem, transparéncia e

possibilidade de personalizacao.
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Consideramos que todas as publica¢des tiveram o mesmo propoésito: permitir apro-
fundamento. Ressaltamos que, embora todos tratassem do mesmo tema, poderia ocor-
rer de terem propésitos diferentes. Entendemos que todos permitiram aprofunda-
mento, pois trataram do tema do plastico de maneira mais geral, mas ndo revelando
com grande detalhe aspecto especifico sobre a questdo (o que seria, por exemplo, pro-
posito diferente). Abordagens que focassem em apresentar contraponto ao senso co-
mum poderiam ter sido usadas, como refutar alega¢des geralmente feitas sobre o tema
ou, ainda, revelar consequéncias inesperadas. Essas abordagens poderiam, por exem-
plo, despertar atencdo do leitor para tema que pode ser considerado desinteressante
ou distante da sua realidade. Mas, obviamente, isso dependeria que essas novas infor-
magdes fossem reveladas pelos dados. O que nos leva a nossa segunda anédlise: origem
dos dados.

Enquanto todos tiveram mesmo propdsito, a origem dos dados foi bem diversifi-
cada, sendo os tipos de fontes mais comuns institutos de pesquisa e institutos privados.
Dados fornecidos pelo governo ndo foram utilizados. Em dois casos, foram utilizados
dados préprios. E, em duas reportagens, foram utilizados mais de trés tipos de fontes
diferentes.

Sobre a participagdo do usudrio, em uma das reportagens havia possibilidade de
geragdo de dado pelo usudrio, mas ela ndo era incorporada a narrativa, e sim fornecia
referencial para o usudrio entender como estava seu nivel de percep¢do e conhecimento

sobre o assunto da publicagdo, comparativamente a sua regiao.

Vocé sabia que os pneus emitem pequenas particulas de plastico?

(Brasil)

Sim

Nao

0 50 100 150

FIGURA 4.7: Informagdo gerada pelo usudrio. Crédito: adaptado de
Orbmedia (2018).
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Sobre a estratégia de uso de dados na narrativa, as op¢des comparar valores, mos-
trar mudangas ao longo do tempo e mostrar conexdes e fluxos foram usadas em quase
todas as publicagoes.

Ja em relacdo a transparéncia, em nenhuma publicagao foi fornecido acesso a plani-
lha com os dados tratados, uma das reportagens ndo divulgou a fonte dos dados e trés
delas citaram a fonte, mas ndo colocaram a referéncia do link.

Em suma, na dimensdo de dados verificamos que as narrativas possuiram o mesmo
proposito, utilizaram estratégias de uso de dados semelhantes e tiveram nivel mediano
de transparéncia em rela¢do a fonte e ao tratamento dos dados. Ja em relagdo a fonte,

houve grande diversidade dentro de uma mesma publicacdo e entre elas.

4.3 Representacao grifica da andlise do design space

Na figura 4.8 temos a andlise do design space das narrativas analisadas em relacao
aos dados e as visualizagdes. Sobre os dados, conseguimos observar as opg¢des que
foram utilizadas por todas as reportagens analisadas: permitir aprofundamento, em
proposito de dados; e comparar valores, em estratégia de dados. Ainda em estratégia,
verificamos que houve exploracdo de quase todas as opg¢des pelas reportagens anali-
sadas, com predomindncia da opgdo comparar valores. Em origem, chamou a nossa
atencdo a grande diversidade de tipos de fontes utilizadas, com predominancia de ins-
titutos de pesquisa. Entendemos que o recurso indicacdo de link para os dados trata-
dos, que néo foi utilizado por nenhuma reportagem, poderia ser recurso importante de
transparéncia, permitindo ao usudrio a checagem dos dados e nova compreensao sobre
os nameros que deram origem as visualizagOes e estratégias narrativas dos contetidos.
Ja em relacdo a visualizacdo da informagdo, entendemos que as opg¢des poderiam ter
sido melhor exploradas.

Jana figura 4.9, vemos os aspectos relacionados ao fluxo narrativo. Observamos que
foi utilizada por todas as reportagens apenas a transigao rolagem. E possivel verificar,

ainda, baixa exploragdo das opgodes relacionadas a input do usuério.
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FIGURA 4.8: Andlise do design space das reportagens sobre poluigdo plés-
tica em relacdo a dados e visualiza¢des.
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FIGURA 4.9: Analise do design space das reportagens sobre poluigdo plas-
tica em relacdo a fluxo narrativo.
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4.4 Ferramenta Conceitual Design Space

A ferramenta que propomos nessa dissertagdo pode ser ttil para que o profissional
ou pesquisador da drea consiga analisar as diversas opc¢des de design de informacéo e
interacdo das narrativas online contemporaneas.

Entendemos, todavia, que, para a compreensdo das escolhas de design mais ade-
quadas para cada contetido, seria fundamental entender o tipo de experiéncia do usué-
rio pretendida, abordagem que sugerimos para pesquisas futuras.

A ferramenta esta disponivel no apéndice A.
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Considerac¢oes Finais

Novas técnicas e tecnologias abriram possibilidades para inovagdes no jornalismo,
permitindo o surgimento das narrativas online contemporaneas que, conforme defini-
¢do de Canavilhas, Baccin e Satuf (2017), sdo caracterizadas por continuum multimidia,
contextualizacdo, imersdo, verticalizacdo e base de dados.

A andlise sistémica dos recursos e técnicas aplicados a essas narrativas tem sido
feita na literatura de Jornalismo de Dados e Jornalismo Longform Multimidia. Embora
ainda de maneira incipiente, surgem, nas duas literaturas, analises dessas narrativas a
partir da ferramenta conceitual design space. Neste contexto, buscamos contribuir com
a drea, notadamente por meio da revisdo desses trabalhos e da proposta de design space
que contemplasse a abordagem feita nas duas literaturas.

Buscamos, ainda, mostrar o quanto essas novas narrativas resgatam caracteristicas
de momentos anteriores do jornalismo, como do jornalismo de precisao e do jornalismo
literdrio. A partir desse entendimento, buscamos analisar como essas caracteristicas sdo
traduzidas em escolhas de design que permitem ir além do que chamamos de fluxo de
texto (que seriam as tradicionais paginas de noticias) para publica¢des de comunica¢do
que misturam diferentes midias e transigdes.

Em relagdo aos estudos de caso, verificamos que:

e 0s casos analisados apresentaram grande quantidade de modos semi6ticos do

tipo fluxo, o que significa grande uso de unidades de comunicacdo que possuem
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caracteristica de imersdo, ao oferecer progressdo que evolui por meio de tran-
si¢des ativadas pelo usudrio, que vado se modificando de forma gradual, e sem

ruptura, como no desenrolar de narrativas filmicas;

¢ enquanto os fluxos narrativos pareceram ser grandes atrativos, houve pouca va-
riagdo de tipo e func¢do nas visualizag¢des, tendo sido muito comum uso de mapas
e simbolos para transmitir significado, mas pouca oportunidade para o usudrio

fazer busca exploratéria para realizar descobertas;

e houve baixa transparéncia sobre o tratamento dos dados, uma vez que em ne-
nhuma reportagem ¢é fornecida a tabela com os dados tratados. Além disso,
houve grande diversidade de fontes usadas e, em muitos casos, ndo foi forne-

cido nem o link para acesso a publicagdo com os dados originais.

Entendemos que seja necessdrio a aplicagdo do design space proposto para andlise
de outras narrativas onlines contemporéaneas para que a ferramenta possa ser aprimo-
rada. Todavia, j4 pode ser utilizada como referéncia para estudantes e profissionais que
tenham interesse no tema.

Além disso, acreditamos que a drea pode se beneficiar de pesquisas que analisem
as escolhas de design de acordo com a experiéncia de usudrio pretendida, enfoque no
qual a participagdo das pessoas diretamente envolvidas na producdo desses contetidos

seria de extrema relevancia.
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Apéndice A
Ferramenta Conceitual Design Space

A.1 Dados
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FIGURA A.1: Fragmento da ferramenta conceitual proposta para anélise
da dimens&o dados.
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A.2 Fluxo narrativo
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FIGURA A.2: Fragmento da ferramenta conceitual proposta para analise
da dimensé&o fluxo narrativo.
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A.3 Visualizacdo da informacao
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FIGURA A.3: Fragmento da ferramenta conceitual proposta para analise
da dimens&o visualizagdo da informacéo.
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