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Resumo

As novas tecnologias de comunicacdo trouxeram novas formas de comunicar
conteudos jornalisticos. Surgem novos conceitos associados a constru¢ao e consumo
da noticia, conceitos como o ndo-linear, multimédia, interativo, € hipermédia. E destes
novos conceitos que emerge o webdocumentério, nao mais do que uma evolucao da
velha méxima de que o jornalismo € uma arte de contar historias. Os leitores cada vez
mais procuram algo objetivo e interativo, algo diferente e ndo tao rotineiro como um

artigo jornalistico regular.

Nesta dissertag@o sao estudados os tipos de webdocumentario existentes e qual
as melhores formas de os aplicar relativamente a temas jornalisticos particulares.
Passou-se pela experiéncia de constru¢do de um webdocumentéario num jornal de
pequena dimensdo, o JPN, estudou-se a ligagdo dos produtores com este tipo de
conteudos, e através disso iniciou-se a constru¢do de um manual de boas praticas
direcionado a produtores de conteudos, com o objetivo de contribuir para o sucesso

dos projetos desenvolvidos por estes.






Abstract

The new communication technologies brought new ways of communicating
journalistic contents. New concepts associated with the construction and consumption
of news arise, concepts such as non-linear, multimedia, interactive and hypermedia.
And it’s from these new concepts that emerges the webdocumentary, that is no more
than an evolution of the old maxim that says journalism is an art of storytelling.
Readers are increasingly more interested for something objective and interactive,

something different and not as routine as a regular newspaper article.

In this dissertation it was studied the types of webdocumentary that exist, and
the best ways of applying them regarding to particular journalistic subjects. Passing
through the experience of developing a webdocumentary in a small newspaper, the
JPN, the linking between the producers and this type of content was examined, and
through this, the construction of a manual of good practices directed to producers
of contents started, with the purpose of contributing to the success of the projects

developed by them.
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Capitulo 1 . Contextualizacdo

1. Introducao

Com as novas tecnologias de comunicagdo, cada vez mais emergentes, foi ne-
cessdrio criar novas formas de comunicar os contetidos jornalisticos. Surgiram, entao,
novos conceitos associados a construcao e ao consumo da noticia, conceitos como
o ndo linear, multimédia, interativo e hipermédia. Uma adaptac@o necessaria a este
crescente mundo tecnoldgico. Destes novos conceitos emerge o Webdocumentario,
nao mais do que uma evolucdo da velha maxima onde podemos contar com o jorna-

lismo, a arte de contar historias.

O Webdocumentario trouxe uma nova visao na forma de construir, mas também
de consumir as pegas jornalisticas. N@o se trata apenas de uma questdo estética de
melhor apresentacao dos factos ou de os contar, mas de uma técnica que vai ao encon-
tro dos fundamentos do jornalismo. Antes mesmo que partir para o terreno para reunir
os elementos que compdem uma boa histdria jornalistica o jornalista jd ndo pensa
apenas nos recursos do media para o qual trabalha, a noticia ja deixou de se fixar nos
suportes tradicionais, € estanques, da imagem, do som e do papel impresso. A decisao
do jornalista atual centra-se agora em qual a melhor forma de contar a sua historia,

antevé-la em diferentes plataformas, usando varios recursos.

1.1 Contexto do projeto

Desde a publicacdo, em 2012, de Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek
(2012) pelo The New York Times, os 6rgaos de comunica¢do com enfoque no online
apressaram-se a renovar o seu interesse por grandes reportagens e novas formas de
produzir informagdo para a internet. A audiéncia dos meios online, passou igualmente
a exigir a necessidade de um crescendo de qualidade e de novas formas de interacio e

consequente aquisi¢ao de informacao.

Para os grandes grupos de media como o The New York Times ou o The Guardian,
com equipas compostas por dezenas de individuos com diferentes competéncias,

esta tarefa de inovacdo e criagdo de contetido pode rocar a trivialidade. Mas para
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os pequenos produtores de informacdo com equipas diminutas, entender e conhecer
as ferramentas e os modos de operacdo necessdrios para a producdo de especiais
interativos € tdo fulcral quanto dificil.

As grandes histérias ndo sdo apenas contadas pelos grandes 6rgdos de comu-
nicacdo social. Esta dissertacdo passa pela identificacdo e registo de técnicas, regras
e ferramentas para a produgcdo de Documentdrios interativos, mais especificamente
webdocumentdrios, por equipas de pequenas dimensdes, desenvolvendo um caso
prético de aplicagao real. Ira focar-se no desenvolvimento de um webdocumentério
para o jornal JPN, JornalismoPortoNet, e com o seu estudo, na constru¢do de um
manual de boas préticas para futura referéncia e auxilio a jornalistas, produtores mul-

timédia e designers.

1.2 Problemas e objetivos de investigacao

Numa sociedade cada vez mais ativa a dificuldade em atrair a aten¢do do
espectador tem-se tornado cada vez mais dificil. As pessoas perdem rapidamente o
interesse, estdo habituadas a informacgdo rapida e direta. Mas o que fazer quando a
informacdo que queremos passar ja nao se transmite de uma forma assim tdo imediata?
A transmissdo de informacao tem de ser transformada, adaptada. E um dos melhores
métodos para captar a atencao de um espectador € transformando essa informag¢dao em

algo interativo.

Vo ser investigados os melhores métodos para transmissao de informacao ten-
do em conta o tema, os recursos e o publico-alvo. Temas que ndo sdao apenas factos,
ndo s6 acontecimentos, mas algo que se pretenda que seja assimilado. Algo que leva a
um sentimento de injustica, € de grande importancia ou que € ignorado, onde hd uma
grande necessidade de se inovar, e acordar a populacdo, de forma a que o assunto seja

ouvido, compreendido, e ndo tdo facilmente menosprezado.

O objetivo desta dissertac@o serd, antes de tudo, estudar a utilizacdo da intera-
tividade de certos artigos jornalisticos web, mais propriamente webdocumentarios,
explorar o seu desenvolvimento e entender o potencial comunicacional dos mesmos.
Posteriormente, auxiliar uma equipa jornalistica de pequena dimensdo na realizacao
de um artigo especial, mais especificamente um webdocumentario. Estudar e explorar
a interatividade desenvolvida em alguns casos de estudo, e aplicar nesse mesmo artigo
a ser desenvolvido no website do JPN. Apés a realizacdo desse webdocumentario serd
desenvolvido um pequeno manual de boas préticas de design para jornalismo aplicado

em webdocumentdrios, direcionado a jornalistas, produtores multimédia e designers.
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1.3 Motivacao do Projeto

A motivagdo deste projeto passa pela necessidade de inovacdo em jornais de
pequena escala. A producdo de webdocumentdrios € algo que faz a diferenga e pode
trazer novos leitores e aumentar o sucesso de um jornal. A construc¢do deste manual ird
auxiliar futuros produtores de conteddos aumentando a sua probabilidade de sucesso

na construcao de projetos deste tipo.

14 Metodologia de Investigacao

Para a investigacdo a ser desenvolvida nesta dissertacdo, serd utilizado um
método misto, o que tornard o seguinte estudo tanto qualitativo como quantitativo.
Através de uma pequena amostra de possiveis utilizadores/espectadores ou produtores
do caso de estudo selecionado, é pretendido uma recolha de opinides relativamente a
eficécia, a interatividade e ao tipo de mensagem transmitida em determinados casos
de estudo. O resultado deste estudo permitir-nos-4, através dos dados fornecidos, me-
lhor compreender que padrdes utilizados sdo mais eficazes e quais os que melhor se
aplicam no propésito estudado, qual a melhor abordagem relativamente a produtores
que melhor funcionou e quais as melhores formas de melhorar a comunicagdo jor-
nalista - designer - produtor de conteudos, levando a cabo uma abordagem qualitativa.
Simultaneamente, através do estudo de dados relativos a analise anterior, pretende-se
recolher um conjunto de dados numéricos, que nos permitird, mediante procedimen-
tos estatisticos, identificar quais as funcionalidades e abordagens mais apelativas no

projeto, realizando desta forma, uma abordagem quantitativa.

O design do estudo serd quasi-experimental pois ndo ird ter a aleatoriedade de
um estudo experimental. O objeto de estudo serd testado por sujeitos selecionados,
jornalistas, do JPN e exteriores, produtores multimédia, por leitores de jornais on-
line, ou seja, o publico-alvo, e por um ptiblico mais geral, pertencente a comunidade
UP.

A recolha serd realizada através de questiondrios onde os sujeitos terdo de ana-
lisar e criticar os métodos que foram utilizados, a nivel de design e de usabilidade, de
forma a melhor obter dados para andlise da questdo em estudo. Os inquéritos serdo
preenchidos online com a ajuda de Google Forms. Os sujeitos neste estudo serao pre-
ferencialmente leitores frequentes de jornais online, que permitirdo compreender qual
o método mais eficaz para a transmiss@o da informagao, ou de uma ideia, de uma forma
interativa, e jornalistas, designers e produtores multimédia, para que se possa também
perceber a perspetiva de quem tem de produzir os conteddos e qual a percecdo atual
que os mesmos tém ou necessitam de ter sobre o tema. Os sujeitos terdo de analisar

e criticar casos de estudo, no caso dos leitores, nomear as técnicas que consideram
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mais apelativas e qual o seu conhecimento na existéncia dos webdocumentarios, no
caso dos pertencentes a comunidade UP, e no caso dos produtores serdo feitas uma
série de perguntas para auxiliar na identificacdo de dificuldades que estes possam
sentir na produgdo de especiais interativos, identificar o que funcionou e que méto-
dos consideram necessdrios que se implementem no manual final, o manual de boas

praticas de design para jornalismo aplicado em webdocumentarios.

1.4.1 Reflexao critica na credibilidade do estudo

O objetivo deste estudo é compreender que métodos sdao os mais eficazes para a
transmissdo de uma informacao tanto a jornalistas como a leitores, de forma a que o
manual de boas praticas seja 0 mais completo possivel. Para um estudo mais amplo a
recolha de dados deveria ser internacional e possivelmente abranger um maior género
de webdocumentarios para analise. O manual desenvolvido € ainda sindptico, sendo
possivel de ser ainda mais completo e abordar mais questdes. Para além da pagina
que ird ser publicada e deste manual, este estudo servird como base para que seja pos-
-sivel a continuagdo da utilizagdo deste tipo de paginas interativas, salientando a

importancia das mesmas.

14.2 Questoes de Investigacao

As questdes de investigacdo a ser estudadas nesta dissertacdo estardo rela-
cionadas com os objetivos e interatividade em webdocumentarios, a exploracdo e
desenvolvimento do especial interativo, e o desenvolvimento de um manual de boas

préticas. Sendo entdo:

- A utilizacdo de métodos de apresentacdo interativa para transmitir informagao

jornalistica aumentard o interesse e atengdo por parte de leitores do jornal?

- Que critérios regem a op¢ao de uma reportagem passar a ser um elemento
interativo que permita ser navegado e consumido em diferentes camadas e com dife-

rentes graus de complexidade?

- Que opcgdes se colocam a uma equipa de pequena escala que pretende inovar o

tipo e contetidos que transmite?

1.5 Estrutura da Dissertacao

De forma a melhor abordar um assunto tdo abrangente como o tema narrativas

interativas, houve uma necessidade de subdividir o tema em assuntos que nos levam




Capitulo 1 . Contextualizacdo

ao projeto final da dissertacdo. Na tentativa de responder aos varios problemas expos-

tos, esta dissertacdo organizar-se-a da seguinte forma:
Capitulo 1 - Introducio

Neste capitulo foram contextualizados o problema e os objetivos de investiga-

¢ao e de que forma estes foram estudados e executados.
Capitulo 2 - Fundamentos teéricos para uma narrativa interativa

De maneira a melhor introduzir o tema a ser desenvolvido, pretende-se com este
capitulo uma explicacao de o que é o documentdrio, qual a sua utilidade e o porqué de
ser a escolha para a realizacdo deste projeto. Partindo da definicdo de documentério,

desenvolvem-se os conceitos até ao webdocumentario.
Capitulo 3 - Design de interacao aplicado em producdes audiovisuais

Com este capitulo pretendem-se introduzir alguns conceitos essenci-
ais para a producdo deste tipo de artigos interativos. Temas tais como a Interacdo
Humano-Computador, UX design (ou design de experiéncia de utilizacdo) e Design
de Usabilidade.

Capitulo 4 — Metodologias de investigacao

Neste capitulo € descrito o processo de investigacdo metodoldgica desenvolvida

na dissertacao. O seu procedimento e andlise para os casos particulares desenvolvidos.
Capitulo 5 — Andlise de casos de estudo

Nesta seccao sao descritos varios casos de estudo com técnicas de demonstracao
da informacao e interatividade distintas. Criaram-se categorias para os distinguir e é
feita uma andlise relativamente aos métodos, contexto ou tema e a nivel de design,

usabilidade, criatividade, interatividade e contetudo.

E também o capitulo onde se descreve a contextualizac¢io, o processo, € o resul-

tado final da implementagdo e desenvolvimento da pagina no jornal JPN.

Capitulo 6 - Manual de boas praticas de design para jornalismo aplicado

em webdocumentarios

Com as conclusdes da anélise dos casos do capitulo 5 e os inquéritos e andlise
do capitulo 4, desenvolve-se um conjunto de boas praticas de design para jornalismo
em webdocumentarios, direcionados para produtores de contetido, com o intuito de os

auxiliar em projetos semelhantes futuros.
Capitulo 7 - Conclusoes

Conclusdo da dissertacdo. A discussdo dos seus sucessos, falhas, a satisfacao

relativamente aos objetivos e trabalho futuro.

Pretende-se demonstrar a importancia que tem o uso do Webdocumentario na

apresentacao da realidade, o seu poder de mudar a perspetiva dos utilizadores sobre
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o assunto abordado e a forca politica que ndo pode, nem deve ser subestimada pe-
los seus criadores e participantes. Requer-se, portanto, que equipas de pequena
dimensdo tenham também a capacidade de realizar artigos de grandes dimensdes,

abordando também alguns pontos que podem servir para investigacoes futuras.
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2. Fundamentos tedricos para uma
narrativa interativa

2.1 Documentario

Um documentdrio é um filme ndo-ficcional que pretende documentar algum
aspeto da realidade, tendo como objetivo transmitir uma mensagem, educar ou preser-

var um evento historico.

As primeiras tentativas de captura de movimento podem ser vistas nas pinturas
rupestres paleoliticas onde os animais eram frequentemente pintados com multiplas
pernas em posi¢des sobrepostas numa tentativa clara de representacdo de movi-
mento. Numa taca de ceramica pertencente a Shahr-e Sukhté, A cidade Queimada,

encontram-se também representadas cinco imagens sequenciais que descrevem uma

Cabra-selvagem a saltar para comer as folhas de uma arvore.

Imagem 1 — Simulagdo de movimento em pintura rupestre Imagem 2 - Reprodugdo da ilustracdo de uma taga
do tempo Paleolitico, hd cerca de 30.000 anos, na Caverna de ceramica da metade final do 3° milénio A.C.,
Chauvet do sul de Franca. Esta fotografia pertencente ao encontrada em Shahr-e Stukhté, A cidade Queimada,

Ministério da Cultura e Comunicagdo Francesa. do Irdo.
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No século XIX, foram inventados o Fenacistoscopio, 0 Zootropo, o Praxinoscépio
e o Flip Book. O Fenascistoscopio, o Espectador Ilusério, € um dispositivo para
criar a ilusdo do movimento, criado por Joseph Plateau para provar a sua teoria da
persisténcia na retina, em 1829. Consiste em vdrias representacdes do mesmo ob-
jeto em posi¢des ligeiramente distintas, ao longo de uma placa circular com ranhuras

igualmente distribuidas, ao gird-la em frente a um espelho, observando pela zona das

ranhuras, esta ilusdo de movimento € criada.

Imagem 3 — Fenacistoscépio observado com a ajuda de Imagem 4 - Fenacistoscépio perante um espelho. O utilizador
sombras que escondiam as ilustragdes em redor, salientando observava através de um orificio no centro do mecanismo.

assim o efeito de movimento.

O Zootropo, foi criado em 1834 por
William George Horner, e consiste num tambor
circular com pequenas janelas por onde o espe-
tador pode observar varios desenhos dispostos
em tiras que ao se girar a maquina criam a ilusao

de movimento.

O Praxinoscopio, o sucessor do Zootropo,
foi inventado em Franga em 1877 por

Charles-Emile Reynaud. Tal como o Zootropo,

¢ constituido por um cilindro rotativo com ima-

Imagem 5 - Zootropo.
gens no seu interior tendo como inovagdo um
espelho no seu centro em vez de janelas como
meio de observagao da ilusao com um resultado

mais claro e menos distorcido que o anterior.

Imagem 6 - Praxinoscopio.
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Em 1889, Reynald desenvolveu o Thédtre
Optique, onde conseguiu pela primeira vez criar
uma projec¢do em ecrd de uma animacao, pro-
jetando a curta metragem animada chamada

Pauvre Pierrot'.

No entanto, a invencdo do cinématogra-

phe pelos irmdos Lumiere, em 1894, foi o que

realmente teve sucesso. Com esta nova inveng¢ao
Imagem 7 - Thédtre Optique. era agora possivel documentar o que estava em
seu redor. Pode-se dizer que os irmdos Lumiere

iniciaram esta linguagem jornalistica, com os seus retratamentos do real. Realizaram

vérios filmes da vida quotidiana da populacdo, pedacos de histdria, tudo isto levou

a um tipo de raciocinio que iniciou a producdo de filmes, que por sua vez levaram

ao comportamento instintivo de gravar o ambiento mundano, e a este inicio do

aparecimento dos documentarios.

Imagem 8 - Cinématographe.

Imagem 9 - Algumas das primeiras filmagens realizadas pelos irmaos Lumiere em 1895.

! Pobre Pierrot em portugués.
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Ao longo da histéria conseguimos encontrar varios métodos, ferramentas e me-
canismos que tém vindo a ser utilizados para criar esta ilusdo de movimento, métodos
que vieram influenciar as técnicas que conhecemos hoje. A evolucdo constante da
tecnologia proporciona-nos melhores ferramentas todos os dias. O ser humano j4 se
habituou a esta realidade, tal como Randall Packer e Ken Jordan escrevem “A fantasia
de ser transportado para outro mundo, o ser levado completamente pela imaginacao
do real, é um desejo primordial.” * (Carvalho 2013) O ambiente audiovisual ¢ algo
facilmente imersivo pela semelhanca que tem aos nossos sentidos mais apurados, a

visdo e a audicdo.
Hoje, podemos identificar seis tipos de documentarios, segundo Bill Nichols®.

O documentdrio poético, que apareceu inicialmente por volta dos anos 1920, e
foi uma espécie de reacdo contra os filmes de ficcdo que rapidamente se incorporaram

na época. E um estilo impressionista, lirico.

O expositivo, um documentdrio que se dirige diretamente para o espetador, pro-
pondo algum argumento forte ou um ponto de vista. Tem como principal objetivo

persuadir ou mostrar uma interpretacdo de situacdes, ideias ou partes da historia.

O documentdrio observacional,, que tenta, de uma forma simples e espontanea,
observar com o minimo de interven¢ao. Os primeiros documentdrios deste género sao
datados da década de 1960, quando se comecaram a tornar possivel com a portabili-
dade dos equipamentos. Visavam o imediatismo, intimidade e revelacdo do cardcter

humano em situa¢des de vida comuns.

7z

O participativo, que defende que € impossivel que ndo existam influéncias
ap6s as filmagens ou dos eventos documentados. Este tipo de documentdario cria
uma aproximagdo entre o espectador e o documentdrio, criando uma relacdo de
“participante-observador” (Nichols 2005) por parte do realizador. Este pode fazer
parte do filme, o que d4 uma perspetiva de como as situacdes no filme sdo afeta-
das ou alteradas. “O realizador sai de trds da cortina dos comentdrios voz-off, sai da
meditacdo poética, desce de um registo de “mosca-na-parede”, e torna-se um ator
social (quase) como qualquer outro. (Quase como qualquer outro porque o realizador
retém a cAmara, e com ela, um certo grau de poder potencial e controlo de eventos.)™
(Burton 2007) O encontro entre o realizador e o sujeito torna-se um elemento critico

do documentério.

O documentdrio reflexivo ndo se identifica como uma demonstra¢do do mundo,

2 Traduzido pela autora do original: “The fantasy of being transported into another world, to be taken wholly into the

imaginary real, is a primal desire”
3 Inspirado pelos livros de Bill Nichols, ‘Introduction to Documentary’ (2001) e ‘Representing Reality’ (1991).

4TA: “The filmmaker steps out from behind the cloak of voice-over commentary, steps away from poetic medita-
tion, steps down from a fly-on-a-wall perc, and becomes a social actor (almost) like any other. (almost like any other

because the filmmaker retains the camera, and with it, a certain degree of potential power and control over events.)”

10
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em vez disso salientam o facto de serem apenas representacdes. Levanta questdes
como a facilidade de a realidade ser manipulada em documentarios no geral, é cético

relativamente ao “realismo”.

Por fim, o performativo sublinha a experi€ncia subjetiva e a resposta emocio-
nal ao mundo. E muito pessoal e inconvencional e pode conter fases ficcionais onde

tentam explicar o que pode acontecer hipoteticamente numa determinada situacao.

As narrativas interativas partem da ideia de ter um elemento novo num espacgo
inativo que se ativa na presenca do mesmo afetando os resultados da narrativa. Ao
longo desta dissertacdo, o tipo de documentario que vai ser explorado vai ser o docu-
mentdrio interativo, mais especificamente o webdocumentario, que pode se incluir em

vérias das definicdes acima mencionadas.

2.2 Documentario interativo

Podemos considerar um documentdrio interativo como uma forma de transmitir
informacdo de uma forma mais informal. Projetos semelhantes passam pelas aplica-
¢oes multimédia, hipermédia, hiperdocumentos, aplicacdes interativas multimédia ou
simples projetos de interacdo e hipertexto. A decisdo tomada pelo utilizador € con-
siderada um requisito para o avango da narrativa. O utilizador pode interagir com a
pagina usando formas de navegacdo da interface (rato, teclado, etc) ou utilizando o

contetudo e/ou outros utilizadores (tipos de interacdo).

Segundo Whitelaw, o documentério interativo € “um pouco mais que uma
etiqueta apelativa ou uma pergunta aberta”(Whitelaw 2002), é necessdrio evitar-se cair
no estilo de um Power Point ou de uma simples demostragcao de vérios tipos de multi-
média. (Almeida e Alvelos 2010) Estes documentarios comegaram por ser chamados
de, por exemplo, Documentéarios dos Novos Media, Documentérios Digitais, Filmes
Interativos, Narrativa de Base de Dados, etc. (Gifreu 2010 citado em Gaudenzi 2009).
Podem ser também considerados um género independente. (Gifreu 2011a) Uma
abordagem moderna que envolve o gradual abandono das histérias lineares. O que
diferencia o documentério audiovisual regular de um interativo € precisamente esta
interacdo por parte do utilizador, a ndo narrativa nao linear. O maximo de interagao
por parte de um audiovisual regular encontra-se nas opcdes de DVDs, na selecio de

cenas, de legendas, dos extras, etc.

Nem todos os temas sdo adequados para uma adaptagdo neste formato. Devem
ter uma opinido forte relativamente a um assunto, deve-se primeiro perguntar se serda
aplicavel uma abordagem simples. Essa deve ser uma questio aplicada sempre antes
da escolha de qualquer estilo de apresentacdo de conteido. Ao tentar forcar um tema
nao adequado a interatividade a fragilidade do resultado final serd clara (Almeida e
Alvelos 2010). E necessério compreender que formato a utilizar, qual o piblico-alvo

e qual o objetivo final da producdo.

11
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2.2.1 Tipos de documentario interativo

Dentro de documentarios interativos podemos contar com vdrios tipos, podendo
dividi-los em varios géneros. Temos exemplos como jogos de CD-ROM ou documen-
tarios presenciais, isto €, plataformas que nos comunicam algo real mas de uma forma
limitada de interatividade, uns que requerem input por parte do utilizador e outros que
apenas pretendem que este siga um caminho e chegue a um certo local, conhecimento
ou ideia.

Pegando nestes exemplos podemos falar de jogos educativos, que podem ser
online ou offline. Sites com jogos que permitem criancas ou mesmo adultos adquirir
um certo tipo de conhecimento ou jogos offline (cada vez mais raros hoje em dia) que
contém atividades interativas e acabam por criar uma imersividade superior, pois tém
menos distragdes, isso €, no caso de jogos online, o utilizador pode ser atraido por
outros sites ou aplicacdes que acabam por criar uma falha na atencdo dada, influen-
ciando a percecao do utilizador. Documentérios presenciais, como por exemplo
instalacOes artisticas que pretendem transmitir alguma ideia, criam interatividade com
a presenca e participacdo do utilizador, mas que podem ser menos ou mais eficazes,

dependendo da sensibilidade do utilizador em questao.

Um dos problemas do documentério interativo € o estar na Terra
De Ninguém, um local entre diferentes areas de conhecimento,
tais como o cinema, interag¢do, videojogos, artes audiovisuais, isto
nomeando apenas algumas, e ndo € provavel que qualquer uma

delas encontre a resposta sozinha.’

(Almeida e Alvelos 2010)

Com a evolucgdo da tecnologia, nunca sendo demais salientar este facto, a inter-
net tem vindo a ser a melhor forma de propagar informacao. O webdocumentério, cri-
ado nesta plataforma, inova cada vez mais a maneira como o ser-humano vé as coisas,
possibilita-nos uma imersividade superior e, com isso, a implementar melhor alguma
mensagem ou ideia. Pode-se considerar, entdo, o webdocumentério uma das melhores
formas de documentdrio interativo na atualidade. E ainda, no entanto, um tipo de

abordagem pouco usada e pouco divulgada.

5 TA: One of interactive documentary’s problems is being in No Man’s Land, a place in-between different knowl-
edge areas, such as cinema, interaction, videogames, video art to name a few, and it is not likely that any of them

will find the answer alone.

12
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2.3 Webdocumentario

O webdocumentério € definido por Bill Nichols como um “tratamento criativo
da realidade” (Nichols 2005). Veio trazer fatores, tal como o Storytelling como crité-

rio de criatividade e competéncia de utilizacdo de tecnologia digital.

Para Kate Nash, os trés modos de webdocumentario, sdo: o Narrativo, o
que “lida com tipos de webdocs® que buscam reconciliar a tradi¢do de se trabalhar
narrativamente com um forte argumento sobre 0 mundo historico num ambiente que
tem como peculiaridade abrigar materiais que desafiam o modo linear de se contar
uma histoéria.” (Levin 2013), o Categdrico, “descrito pela autora como aquele que em-
prega uma forma alternativa de organizacdo textual ao estruturar os segmentos partes
do webdoc em torno de um topico comum.” (Nichols 2005). Os webdocumentarios
categdricos predominantemente (embora ndo exclusivamente) consistem numa
colecdo de micronarrativas, videos curtos que em si exibem uma estrutura narrati-
va. De modo geral, entretanto, ndo ha relacdo narrativa entre as sequéncias” (Nash
2012).”; E o Colaborativo, que “é aquele em que o principal € fazer do espectador um
contribuinte ativo do contetiido do Webdocumentério.” (Nichols 2005 citado em Levin
2013) Com isto podemos fazer as seguintes questoes: Estard o webdocumentério mais
perto da arte e dos jogos ou dos documentérios? Até que ponto ndo se compromete a
ideia de relatar o real? Segundo Nash, “o webdoc narrativo € estruturado a facilitar a
narrativizacdo. Em outras palavras € estruturado a privilegiar um modo de engajamen-

to que € similar ao de narrativas documentais tradicionalmente lineares” (Nash 2012).

Com o aumento da popularidade das plataformas Web 2.0, os realizadores
de documentdrios estdo crescentemente a convidar os espectadores a contribuir com
conteudo (crowdsourcing) e a direcionar-se para audi€éncias como comunidades que
podem participar no financiamento dos projetos (crowdfunding). Em 2012, dois
exemplos de webdocumentario, que combinam documentario tradicional com docu-
mentdrios multi-plataforma paratextual e participativos sdo o Caine’s Arcade (2012)
e Kony 2012 (2012), conseguiram conquistar sucesso global utilizando campanhas
media sociais e extensoes de multi-plataformas. Elevando assim a partilha many-to-
many (M2M)’ através das plataformas sociais para criar comunidades globais em
rede, centradas nos documentérios tradicionais. E necesséria, no entanto, a presenca
de uma narrativa forte e/ou camadas paratextuais. A complexidade da estrutura narra-
tiva constroi o significado através de padrdes, justaposicOes, associacoes e reversoes,
transmitindo o seu significado pela poética do texto. Para Manovich a narrativa é

uma estrutura mais simples, direcionada por causas e efeitos. E levantada a questao

¢ Abreviatura de webdocumentérios.

" Muitos-para-muitos.
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Capitulo 2 . Fundamentos tedricos para uma narrativa interativa

“Porque € que nds jogamos com o conteddo interativo € o que € que gera o prazer e

satisfacdo em ambientes interativos?” (O’Flynn 2012).

Janet Murray em Hamlet on the Holodeck define as quatro pro-
priedades essenciais dos media digital como: processual (baseado
em regras); participativo (interativo no sentido em que responde a
um input); espacial (a interatividade funciona da necessidade e sdo
desenhados para encorajar a explora¢ao através de um sistema em
rede e/ou a um conteudo vinculado e/ou através de um hipertexto
ou ambiente grafico); e enciclopédico (a interatividade necessita de
uma base de dados exponencialmente crescente de conteudos

alternativos dependentes do grau de escolha)

(O’Flynn 2012)?

Segundo Manovich, o webdocumentdrio pode ser também uma apropriacao
da evolucdo das tecnologias e ndo propriamente como uma evolu¢do do documen-
tario. Faz-nos repensar as novas tecnologias digitais interativas. Colocam-nos numa
relacdo direta com situacdes e experiéncias de vida. Colocam énfase no utilizador e
nas suas capacidade e comportamentos (Manovich 2001a). Deixamos de apenas as-
-sistir a uma representacio da realidade a fazer parte dela, interagir e pensar com o
documentario. O utilizador passa a ser o elemento central de todo o paradigma. “O es-
pectador, no momento da projecdo do filme, estd em constante relacdo com o mesmo,
projetando-se, identificando-se ou fazendo inferéncias e suposi¢des sobre, por exem-
plo, o desenvolvimento narrativo.” (Penafria 2014) Isto acontece com documentérios
usuais, nos interativos podemos transformar essas identificacdes por parte dos espe-
ctadores, tornando-os utilizadores, ainda que as escolas estejam sujeitas as opgdes
fornecidas, “o utilizador € convidado a seguir o seu préprio percurso € a demorar o
seu proprio tempo” (Penafria 2014), “o utilizador tem a possibilidade de participar

descobrindo, selecionando, reflectindo, interagindo ou até criando.” (Gifreu 2011b)

Os utilizadores tornam-se utilizadores no sentido em que fazem parte da pre-
-estabilizacdo do sistema para os seu préprios fins; interativos, porque interagem com
os modos da interface demonstrada enquanto escolhem o caminho que lhes parece

mais apropriado; e tornam-se contribuidores, pois contribuem para a geracao de um

8TA: Janet Murray in Hamlet on the Holodeck defined the four essential properties of digital media as: procedural
(rule-based); participatory (interactive in that they are responsive to input); spatial (interactive works of necessity
are designed to encourage exploration through a system of networked and/or linked content and/or through hyper-
text or graphic environments); and encyclopaedic (interactivity necessitates an exponentially increasing database of

alternative possible content depending on the degree of choice)
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sistema e com o conhecimento baseado no conteido ou objetivo marcados. (Gifreu

Trés aspetos levados em conta por Kate Nash sdo o controlo sobre o contetdo,

como se d4 a contribuic@o e como é que ela é enquadrada, e, por fim, as possibilidades

de relacionar-se e de apresentar o seu proprio ponto de vista. E importante também,

para além de definir algo como interativo, especificar os tipos de interatividade e as

consequéncias ou resultados das mesmas. “A consequéncia mais imediata € o utiliza-

dor poder construir o seu proprio percurso tornando-se assim, também, um coautor da
obra” (Manovich 2001b citado em Penafria 2014).

[...] um certo nivel de interacdo ja foi experienciado em
documentadrios filmicos. Esta interagdo € apenas possivel ao tomar
conhecimento de que o observador, o cineasta, € alguém ativo na
relagdo com o ambiente de filmagens. Durante algum tempo a
passagem de observador para a inacao apenas acontecia entre o
cineasta e os participantes durante o filme. A partir do momento em
que o filme passava a ser editado adquiria uma forma préxima. A
novidade dos media sociais e participativos € incluir o espectador,
um observador de terceiro nivel, e dar uma atividade em ciclos

de feedback entre os media, o contetido e o ambiente. Como
resultado, o espetador participante reage de forma diferente perante
um documentério interativo e um filmico. A atividade vai para 14
dos atos de interpretacdo ou empatia, tipicos em documentarios
filmicos, e alonga-se tanto quanto os novos meios de interacao o
conseguem. O que € relevante em formas interativas digitais € o
grau de atuagdo que os multiplos participantes t€m no produto final
e como essas acdes os posicionardo. O grau de atuacio depende dos

diferentes modos de interagao que sdo possiveis nos media digitais.’

(Gaudenzi 2009)

°TA: [...] a certain level of interaction has been experimented in linear documentary films. This interaction was only

possible by acknowledging that the observer, the filmmaker, is in active relation with her shooting environment. For

a long time the passage from observation to enaction only took place between the filmmaker and the participants

during the filming. From the moment the film started being edited it acquired a close form. The novelty of social and

participative media is to include the viewer, the third level observer, and to give her agency in the feedback loops

between media, content and environment. As a result the viewer participant engages differently in an interactive

documentary than in a linear one. Her agency goes far beyond the act of interpretation or empathy, typical in linear

films, and stretches as far as new modes of interaction can go. What is relevant in digital interactive forms is the

degree of agency that the multiple participants have on the final product and how those actions will position them.

The degree of agency depends on the different modes of interaction that are possible in digital media.
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Com esta interacdo hd talvez o risco de o autor perder controlo no desen-
volvimento do seu trabalho, o desenrolar acaba por ser controlado pelo utilizador,
ultrapassando o que o realizador inicialmente destina a mensagem do projeto. Isto
acaba por colocar o realizador mais numa posi¢cdo de assistente, pois o produto que
apresenta ndo é um finalizado, mas sim um que ainda terd influéncia de outros. “O
realizador torna-se mais quem desenvolve o padrdo de caminhos por uma paisagem
de imagens e menos o condutor do autocarro de turismo.”'’(Weinbren 1997) No
entanto, acaba por apresentar um conjunto de mecanismos e guias que ajudam o espe-
tador a descobrir como tirar o melhor proveito da obra. Em documentarios filmicos
a edi¢do termina no momento em que o documentario € lancado. Pelo contrario, no
caso do documentdrio interativo, o que se conclui € exatamente o oposto, sdo consi-
derados sistemas vivos em constante mudancga, enquanto a colaboracao for sustentdvel
ou houver interesse por parte dos usudrios ou dos sistemas envolvidos, o processo
de edi¢do pode continuar em constante atividade. Aston e Gaudenzi em Interactive
Documentary: Setting the Field “tracam “modos de interacdo” com nao lineari-
dade, a substituir os modos de representacdo sistematizados por Nichols, os quais
trabalhavam com a perspectiva da narrativa linear. Quatro modos interativos: o

conversacional, o hipertextual, o participativo e o experiencial.” (Levin 2013)

O webdocumentario permite-nos aceder a um documentédrio de uma forma
mais interativa, mais poética, dd-nos perspetivas de certas realidades de um modo
diferente que um documentdrio filmico, permite-nos interagir com a informacao, e
também partilhar opinides através de elementos de comunicacdo (como chats
ou féruns). Podemos também considerar o Youtube e o Facebook como meios
de aceder a registos de cardcter documental de manifestacdo de opinido para as
massas, “O Facebook é,em certa medida, uma variante ou reactualizacdo do documen-
tario biografico.”(Penafria 2014) O webdocumentario destaca mais a interatividade e
pode ser exercido em mais que uma plataforma, ndo tendo de se restringir apenas a
internet. Aumenta a liberdade de ideias e a criatividade do realizador. Mostrando-se

ser um dos melhores métodos de transmissao de informac¢ado nos dias de hoje.

24 Resumo e Conclusoes

O documentdrio nao se define, experimenta-se; € a Internet tem

vindo a ser o palco dessa experimentacao.

(Penafria 2014)

19 TA: The filmmaker becomes more the designer of a pattern of trails through a landscape of images, less the tour

bus driver.
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Ao longo deste capitulo pudemos aprofundar o significado e as variantes do
documentario. O webdocumentario é a uma das formas mais imersivas e atrativas de
representacdo de conteddo, logo concluimos que tendo em conta que o objeto serd
jornalistico, torna-se a melhor abordagem para transmitir as ideias, considerando que,
na atualidade, com as tecnologias que temos presentes no dia a dia, se torna cada vez
mais dificil de cativar a atencdo de um espectador, que se encontra cada vez mais

ocupado.
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3. Design de interacao aplicado em
producoes audiovisuais

Os produtores enfrentam agora novos tipos de competitividade, com as novas
tecnologias e métodos de marketing digital h4 uma maior necessidade de inovagao
por parte de companhias como distribuidores de media ou jornais online. Para que
consigam sobreviver a estes novos tempos nao se podem deixar ficar atrds do que
estd a acontecer agora, € necessdria uma constante pesquisa de métodos inovadores e

atrativos para manter os leitores usuais e conseguir crescer € ganhar novos.

H4, portanto, uma necessidade de se introduzir assuntos relacionados com este
tema, tais como Interacdo Humano-Computador, Design de experi€ncia de utilizacao
e Design de usabilidade, temas que estdo relacionados com o produto final, sdo
importantes de se destacar e que salientam a necessidade desta pesquisa continua,

descrevendo diferentes formas de a fazer.

3.1 Interacao Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador (IHC) € o estudo da comunicagdo entre hu-
manos € maquinas, tal como o nome indica, sendo, portanto, um estudo essencial
para este tipo de projetos. Temos de ter prioridade no utilizador, o objetivo da IHC € a
reducgdo dos possiveis erros, o aumento da satisfacdo do utilizador e a melhor atuacao
das tarefas da maquina.

Este conceito surgiu na década de 1970 e na sequéncia do seu aparecimento foi
adotado em meados de 1980. Baecker e Buxton definiram IHC “como um conjunto
de processos, didlogos, acdes, através dos quais um utilizador humano interage com o

computador.” (Baecker e Buxton 1988)
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A Interacdo Humano-computador € uma disciplina que se
preocupa com o design, a avaliacdo e a implementagdo de sistemas
computacionais interativos para o uso de humanos e com o estudo

dos fendmenos principais que os rodeiam.

(ACM SIGCHI 1992)

Este tipo de paradigmas sdo essenciais no sentido em que, estamos perante um
avanco tecnoldgico tao rapido, que este tipo de estudos tem de ser algo constante. O
campo visual tem sido o que ganhou mais importancia devido a informagao que con-
segue fornecer. As interfaces baseadas na visdo sio as que melhor acesso oferecem
ao utilizador. Grande parte do que determina o sucesso de um produto passa pelos
humanos que o utilizam. Para que este tenha sucesso € necessario obter um equilibrio
entre algo intuitivo e eficiente. Intuitivo no sentido em que o utilizador rapidamente
compreenda a sua utilizacdo, a assimile de forma a que a lembre futuramente tendo a
facilidade de aplicar em novos problemas, e eficiente no que diz respeito a eficicia do

mesmo.

A drea de estudo da Interacdo Humano-Computador distingue-se das outras
dreas computacionais. Foca-se em estudar o que € necessdrio para que o software
desenvolvido tenha uma boa facilidade de aprendizagem, de lembranca e de aplica-
¢d0 em novos problemas, € necessario compreender que estes topicos sdo usualmente
explorados nos departamentos de psicologia cognitiva, € ndo nas ci€ncias computa-
cionais, enquanto que, a parte da efici€ncia e eficicia é destinada ao departamento
da engenharia. A psicologia cognigiva deriva de tentativas de estudos do final do sé-
culo XIX da sensacao experimental. Na década de 1950, com uma fusdo de ideias da
engenharia de comunicacgdes, da ciéncia e da engenharia informdtica criou-se esta
disciplina orientada experimentalmente em matéria de processamento e desempenho
de informag¢des humana (ACM SIGCHI 1992). Podemos entdo concluir que, a IHC é,
de forma geral, parcialmente da psicologia e parcialmente da engenharia (Blackwell
2009-2010).

Estes estudos levam-nos a padrdes de tentativa de resolucdo de problemas,
criados por diferentes profissionais na drea. Estes padrdes sdo chamados de Padroes
de Design da Interface do Utilizador. Segundo Ahmed Seffah, podemos nomear a
seguinte ordem de avaliacoes: Identificacado do problema no contexto e restricoes
impostas, a existéncia de uma solucao, a recorréncia do problema, a abstracido de

invariantes de aspetos da solucdo, a sua praticabilidade, que precisa de encontrar

"'TA: Human-computer interaction is a discipline concerned with the design, evaluation and implementation of

interactive computer systems for human use and with the study of major phenomena surrounding them.v
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um equilibrio entre otimizacao

/ Pattern \ e objetividade, ¢ a comunicabi-

lidade do problema e o processo de

Identity Consequence
chegada de uma solugdo ao utiliza-
Contoxt dor. (Seffah 2010)

Environment ~ . X
cOnstr:i/nu/ wly No entanto, ndo € garantida

Practical . uma férmula perfeita para a cria-
Problem — - Solution
Communicable

cdo de um produto perfeito, a IHC

Recurrence
K / fornece-nos os elementos essenciais

para entender as necessidades do uti-

Imagem 10 - Anatomia e componentes do Padrdo

o lizador e para a compreensao de uma
de Design da Interface do Utilizador identificado

série de solu¢des. Ha uma inevitabi-

por Seffah. . . . .
lidade em realizar varias técnicas de
estudos, a amplitude e os métodos utilizados para essa pesquisa podem aumentar ou

diminuir a eficacia da mesma.

3.2 Design de experiéncia de utilizacao e Design de usabilidade

De maneira a obtermos melhores resultados por parte dos utilizadores sdo ne-
cessarios, como ja vimos, realizar certos estudos. Esses estudos passam também por
estudos de design UX, design de experiéncia de utilizacdo, e de usabilidade. Antes

demais € importante distinguir os dois.

Existem varias defini¢des de design de experiéncia de utilizacdo, ou UX design'?,
uma delas € definida como a criac@o e a sincroniza¢do de elementos que afetam a ex-
periéncia do utilizador com um produto ou companhia em particular, com a inten¢ao
de influenciar as suas percepgdes e os seus comportamentos. Estes elementos podem
incluir produtos tangiveis, dudio ou aromas comerciais (Unger e Chandler 2009). Este
tipo de design pode ser aplicado em varias dreas comerciais. Nesta dissertacao apenas
nos interessa o que mais se relaciona com as tecnologias web, e fazendo a ligacao com
a IHC podemos entdo concluir que a melhor forma de tirar partido deste conceito €
direcionando-o para a drea da psicologia. Se compreendermos como € que o utilizador
pensa e funciona melhor seré o resultado final. Conselhos como os dados pela psicélo-
ga Susan Weinschenk (2010) devem ser levados em consideracdo para a constru¢ao
de qualquer pagina. Este estudo serd mais desenvolvido ao longo do capitulo 6 - Boas

préticas para design jornalistico aplicado em webdocumentarios.

2Termo em inglés, com o mesmo significado, que é normalmente usado para se referir a este tipo de design.
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A usabilidade apenas significa a certificagdo de que algo funciona
bem: que uma pessoa de habilidade e experiéncia média(ou mesmo
abaixo da média) consegue utilizar o produto — independentemente
de ser um website, um avido de combate ou uma porta giratdria —

para o seu propoésito sem ficar desesperadamente frustrado.'

(Krug 2006)

A usabilidade estuda a relacao que os utilizadores t€m com as ferramentas
disponiveis, se algo € funcional ou utilizavel, é algo que tem de ter em conta as neces-
-sidades do mesmo orientando-o para melhor realizar uma certa tarefa. Poderiamos,
entdo, incluir esta disciplina na drea da IHC. Enquanto que o design de experiéncia de
utilizacdo estuda o antes, durante e o depois de uma determinada tarefa e estd ligada as
respostas emocionais do utilizador com a tarefa ou produto. “A UX ¢, portanto, dada
pela perce¢do — aspeto subjetivo — do usudrio.” (Denvir 2012) Em outras correntes
tedricas encontramos a UX como “a usabilidade do ponto de vista do usudrio” (Ketola
e Roto 2009).

Por usabilidade entende-se a capacidade de um dado objecto se
adaptar convenientemente ao objectivo para o qual foi proposto de
um ponto de vista da funcionalidade para o utilizador; um atributo
qualitativo que avalia o quao facil de utilizar € um interface de
utilizador (Nielsen 2012); a medida pela qual um produto pode

ser usado por utilizadores especificos para alcangar objectivos
especificos com efetividade, eficiéncia e satisfacdo num contexto
de uso especifico (ISO 9241-11 1998); a capacidade de um
artefacto, em termos de factores humanos, ser usado facil, eficiente
e satisfatoriamente por utilizadores especificos, desempenhado

tarefas especificas, em ambientes especificos (Shackel 1991).

(Ribeiro 2012)

Referindo-nos a usabilidade na web € necessario salientar a importancia para
este tipo de estudos, com eles conseguimos elevar a qualidade de uma pagina, tendo
em conta os cinco atributos definidos por Jakob Nielsen: aprendizagem, eficiéncia,

memdria, erro e satisfacao.

Tendo em conta que todos os utilizadores sdo diferentes, t€ém percecdes e ex-
periéncias diferentes nem sempre € facil ter uma resposta certa de como é a melhor

forma de apresentar os conteidos. E tendo em conta os prazos apertados e falta de

3TA: Usability really just means that making sure that something works well: that a person of average (or even
below average) ability and experience can use the thing— whether it’s a Web site, a fighter jet, or a revolving door—

for its intended purpose without getting hopelessly frustrated.
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financiamento por parte de empresas € natural que este tipo de estudos seja descarta-
do. Contudo, este tipo de investigacdo € sempre vantajoso para qualquer projeto e, se
efetivamente houver interesse numa maior probabilidade de €xito, ndo deve ser uma

op¢ao a ser desconsiderada.

3.3 Resumo e Conclusoes

Os assuntos abordados nos subcapitulos acima acabam por se interligar num
conceito central, o utilizador. Na ideia de que o utilizador presta um papel tanto ou
mais importante que o do realizador/produtor do webdocumentario. Tendo em conta
de que sdo, naturalmente, necessarios testes de usabilidade para chegar a um produto
final mais completo e com uma capacidade de persuasdo e imersdo superior, conse-

guindo assim atingir um resultado final com maior sucesso.
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4. Metodologias de investigacao

Este capitulo descreve a metodologia usada no trabalho de investigacdo re-
alizado. O estudo aborda o conhecimento por parte dos sujeitos relativamente ao
documentario interativo, a sua influéncia e interatividade com o utilizador e com o0s
produtores de contetiidos. Pretende-se explicar as caracteristicas da metodologia de
investigacao utilizada e os respetivos instrumentos de recolha de dados, para depois
descrever todo o processo de implementacdo deste mesmo estudo, a selecdo e as ca-
racteristicas da amostra. O processo passa sobretudo por métodos mistos, tanto na

analise como na recolha.

Depois do estudo e da andlise no capitulo anterior foram construidos quatro
inquéritos. O primeiro destinado a produtores multimédia e jornalistas, o segundo e
o terceiro a leitores de jornais online e um quarto mais simples e rdpido de modo a
abranger um maior nimero de sujeitos e aumentar a credibilidade do estudo, dirigiro
a comunidade da Universidade do Porto (UP). Optou-se pela investigacdo através de
inquéritos e ndo questiondrios presenciais de modo a que as respostas fossem mais
honestas, sem a pressdo da presenca de um entrevistador, e por questdes de facilidade
de acesso e poupanga de tempo. O objetivo destes passou pela avaliagdo do tipo de
técnicas que sdo mais aceites pelo publico-alvo, pela maior compreensao, pelo pro-
cesso e dificuldades sentidas pelos produtores deste tipo de contetidos e para maior

qualidade no capitulo de boas préticas, de que vai resultar esta dissertacao.

Este instrumento de recolha de dados tem como propdsito comparar conjun-
tos de dados, de forma a encontrar potenciais tendéncias, correlagcdes, validar ou
refutar e auxiliar a obten¢do de respostas para as questdes de investigacdo langadas

na dissertagao.
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4.1 Analise e descricao da metodologia

A andlise serd feita através da divisao por dois grupos de sujeitos, os jornalistas,
produtores multimédia e designers, ou seja, os produtores de contetdos, e os leitores

e pertencentes a comunidade UP, o publico-alvo.

Também na abordagem qualitativa o significado € de extrema
importancia. Os investigadores qualitativos estdo continuamente a
questionar os sujeitos de investigacdo, com o objectivo de perceber
aquilo que eles experimentam, o modo como eles interpretam

as suas experiéncias € 0 modo como eles proprios estruturam o
mundo social em que vivem. Os instrumentos mais frequentes

na metodologia qualitativa sdo a observacgdo directa, a entrevista,

o inquérito por questiondrio, a fotografia e variados tipos de

documentos.

(Monteiro 2016)

No caso desta dissertacdo, serd uma analise e recolha mista, através de inquéri-
tos, de forma a obter resultados mais verdadeiros por parte dos sujeitos em questao,
apesar de nao ser propriamente uma metodologia qualitativa, terdo, no entanto, um
formato mais semelhante a um questionario que tenta compreender a relagdo prévia
que existe entre o sujeito da amostra e o objeto em estudo. Pretende-se recolher um
conjunto de dados tanto numéricos como criticos, permitindo-nos, mediante procedi-
mentos estatisticos e analiticos identificar quais as funcionalidades e estilos mais bem

aceites e apreciados nos casos de estudo em questao.

4.1.1 Jornalistas, produtores multimédia e designers

Para os produtores de especiais interativos, os jornalistas, produtores multimé-
dia e designers, foi apenas realizado um inquérito com 10 perguntas, direcionadas
ao tema, com uma duracio aproximada de 5 minutos. Estas questdes tiveram como
objetivo compreender a nogdo do conceito por parte destes produtores e 0 método de
producdo do mesmo. Os sujeitos selecionados foram jornalistas, designers e produ-
tores multimédia do JPN e de outros jornais. Foram maioritariamente selecionados
por ja terem participado nestes especiais, sendo que eram o publico-alvo para o efeito
do mesmo. Foi pedido que descrevessem o conceito, 0 processo para a construcao,
as dificuldades sentidas e as sugestOes para que estes funcionem da melhor forma, de

maneira a obter os melhores resultados no produto final.

Foram obtidas 16 respostas ao inquérito. Com idades compreendidas entre os

19 e os 37 anos. 8 estudantes de jornalismo, 4 jornalistas profissionais, 2 técnicos
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multimédia e 2 designers. 93,8% seguem jornais online sendo que 87,5% dos mesmos

os segue diariamente.

6.25%\

Costuma seguir jornais online? Com que frequéncia?
sim @ Nio Diariamente Semanalmente Mensalmente
N3o costumo seguir Conforme
Grdfico I — Resposta a questdo Costuma seguir Grdfico 2 — Resposta a questdo Com que frequéncia
Jjornais online?, colocada no inquérito direcionado costuma ler jornais online?, colocada no inquérito
aos produtores de contetdos. direcionado aos produtores de contetidos

Ainda assim, quando confrontados com a questdo “Sabe o que € um especial
interativo?” 12,5% dos inquiridos ndo sabiam o que era ou nunca tinham ouvido falar
do termo, sendo que os restantes mostraram saber do que se tratava, ja tendo feito
parte do desenvolvimento de pelo menos um do género. De maneira a me auxiliar
para o capitulo das boas préticas foi também perguntado qual era o processo de desen-
volvimento deste tipo de especiais. No geral as respostas coincidiram nos processos
mas verificou-se que ndo existem passos especificos para este desenvolvimento e que
ndao ha muita compreensdo de trabalho entre si, isto €, os jornalistas, os produtores
multimédia, e designers falham um pouco no que toca a conhecer o processo de tra-
balho de cada um, o que pode influenciar no produto final e criar falhas durante a sua
execucdo. Esta conclusdo € reforcada com as respostas a pergunta “Quais foram as
maiores dificuldades que sentiu no desenvolvimento do mesmo?” onde grande parte das
respostas cairam dentro da falta de organizacao de todo o processo. As respostas as per-
guntas seguintes “O que sugere que possa ser feito perante essas dificuldades?” e “O
que acha que se poderia aplicar de maneira a melhorar a comunicagado entre jornalistas
e produtores multimédia?” forneceram informagdo importante para o desenvolvi-
mento do capitulo das boas préticas, sendo que o objetivo do mesmo serd auxiliar tanto
jornalistas como produtores multimédia e designers no desenvolvimento deste tipo de

webdocumentério, de modo a obter um melhor resultado final possivel.

4.1.2 Leitores de jornais online

Para este grupo foram realizados trés questiondrios diferentes, sendo que dois

deles fizeram parte de um tipo de sujeitos selecionados e ultimo de sujeitos de uma
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selecdo ndo direcionada. As perguntas realizadas foram semelhantes entre os dois
grupos, diferenciando a forma de resposta. No primeiro grupo foi pedido que reali-
zassem uma andlise qualitativa enquanto que no segundo foi mais direcionado para
uma andlise quantitativa. Houve esta necessidade de se criar dois grupos devido a
falta de aderéncia ao primeiro inquérito realizado. Os dados recolhidos revelaram-se
insuficientes e tornou-se indispensdvel para a credibilidade do estudo a criacdo de um

segundo inquérito, mais geral e intuitivo.

O primeiro grupo de inquéritos teve como objetivo a compreensdo das técnicas
mais apreciadas e de qual o tipo de padrdes que se poderia identificar, isto €, quais 0s
tipos de abordagem que mais agradaria ao publico-alvo, os leitores de jornais online.
O processo passou por trés fases: reconhecimento, andlise, e conclusdes. A primeira
consistiu em responder a um primeiro inquérito onde se recolheu informagdes sobre
o0 sujeito, se introduziu ou explicou o conceito de webdocumentdrio e onde o sujeito
fez a escolha do tema do webdocumentdrio a analisar. Na segunda fase o inquirido
passou entdo para a observacdo e interacdo com o webdocumentdrio correspondente
ao tema escolhido anteriormente. Passando para a terceira e tltima fase onde se real-
izou um outro inquérito que refletiu a andlise feita pelo sujeito, passando também pela
realizacdo de sugestdes relativamente ao que estes acharam que funcionou melhor e
o que se poderia melhorar, no seu ponto de vista. Esta experi€ncia teve uma duracdo

aproximada de 30 minutos, dependendo do webdocumentério escolhido.

Neste primeiro grupo foram selecionados 7 sujeitos, por uma amostra de opor-
tunidade, com idades compreendidas entre os 24 e os 72 anos. Através deste inquérito,
verificou-se que apesar de 85,7% dos inquiridos serem leitores didrios de jornais online
apenas 42,9% se encontrava familiarizado com o termo webdocumentario, ou especial
interativo,sendo que 28 ,6% corresponde aos que os viam com frequéncia. Apds a andlise
seguinte, do webdocumentdrio relativo ao tema de maior interesse por parte do in-
quirido, foram realizadas perguntas, essencialmente de desenvolvimento, relativa-
mente a técnica e design. Apenas um dos sujeitos ndo gostou da experiéncia, tendo as-
sistido ao 110 Gallons — Reflections of a nation powered by water (Powering a Nation
2012). Esta andlise serviu para uma reflexdo
sobre as técnicas que o publico-alvo acharia
mais apelativas ou menos funcionais, tendo

ajudado na construcdo de um terceiro e ultimo

inquérito, j4 direcionado para um publico mais

Costuma seguir jornais online?

geral. Os casos de estudo selecionados para
esta andlise passaram por uma selecdo de gé-
nero, procurou-se ter pelo menos um de cada

estilo explorado ao longo da dissertacao.
sim @ Nio . . .
Neste tltimo inquérito obteve-se 119 res-

Grdfico 3 — Resposta a questdo Costuma . .
ﬁ e d o postas. Com idades compreendidas entre os 18
ler jornais online? , colocada no inquérito

direcionado a comunidade UP.
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e os 53, este grupo teve apenas como ponto comum fazerem parte da comunidade da
Universidade do Porto. Este inquérito contou com uma duracdo mais reduzida, de

aproximadamente 5 minutos. 82,4% seguidores de jornais online, 68,32% diariamente.

75,63% dos inquiridos ndo estavam fa-
miliarizados com o termo webdocumentério I
ou especial interativo. Apenas 22,69% dos
2437% que reconheciam o termo os vém, Com que frequéncia?
sendo que 10,08% dos mesmos apenas viam
alguns. Estes numeros claramente demon-
stram como o webdocumentdrio carece de
pUbIICIdade' Sendo artlgos que se pOdem Vi1- Diariamente Semanalmente Mensalmente Anualmente
Sualizar a qualquer altura iStO é nao SﬁO de Nio costumo seguir @ Quando alguma noticia interessa

b b

temas exclusivos do momento, deveriam ser Grdfico 4 - Resposta a questio Com que
péginas mais anunciadas. E uma das maiores [frequéncia costuma ler jornais online?,
falhas observadas neste tipo de documentdrio ~ celocada no inquérito direcionado a

L11: A . . . comunidade UP.
em publico portugués. Se os leitores habituais
ndo conhecem a sua existéncia, leitores estes que visitam o jornal online diariamente,

claramente hd uma grande falha na promocao destes especiais interativos.

;75 63%

Esta familiarizado com este termo? Costuma ver este tipo de artigos interativos?

Sim ' Nio Sim Nao Apenas alguns
Grdfico 5 — Resposta a questdo Estd familiarizado Grdfico 6 — Resposta a questdo Costuma ver este
com este termo?, referindo-se ao termo especial tipo de artigos interativos?, colocada no inquérito
interativo ou webdocumentdrio, colocada no inquérito direcionado a comunidade UP.

direcionado a comunidade UP.

As trés técnicas consideradas mais apelativas foram os videos mais curtos, os
textos mais objetivos e curtos e as infografias. Prova de que realmente o ptblico hoje
em dia pretende cada vez mais uma informacgdo rapida e de facil interpretacdo. Os
textos e videos muito longos foram considerados desvantajosos. A lentiddo que um
webdocumentdrio pode ter, devido a velocidades diferentes de acesso a internet ou
excesso de informacao a ter de ser guardada em cache, também foi marcada como um

dos maiores inconvenientes.
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Interatividade com o scroll do rato
Videos documentais (longos)
Videos explicativos (curtos)
Disposicao horizontal em vez de vertical da pagina
Infografias

Textos mais objetivos e curtos
Utilizagao de Realidade Aumentada
Videos 360°

Fotografias 360°

Incorporagdo sonora

Zoom contextual

Focarem-se menos em SEQ

0

45
20
90
10
54
68
16
33
N
39
1
1

10 20 30 40 50 60 70 80 90
Que técnicas considera mais apelativas para transmitir infor macao?

Grdfico 7 — Resposta a questido Que técnicas considera mais apelativas para transmitir informag¢do num especial

interativo? , colocada no inquérito direcionado a comunidade UP.

Textos muito longos

Navegacgao lenta

Diferentes formatagdes de texto na mesma pagina
Componentes sonora

Videos muito longos

Demasiado scroll vertical

Utilizagao de SEO

0

82
88
39
11
59

10 20 30 40 50 60 70 80 90
E o que considera desvantajoso?

Grdfico 8 — Resposta a questdo E o que considera desvantajoso num especial interativo?, colocada no inquérito

direcionado a comunidade UP.

Ainda assim 50% respondeu que considerou que este tipo de documentario é

melhor para transmitir as histérias. Razdes como “Sdo mais interativos e, por essa
razdo, prendem a aten¢ao do leitor”, “Pode captar melhor a atencdao do espectador
sendo que este poderd sentir-se mais proximo da histéria”, “Concentram a atengao
onde interessa e usam vdrias vias comunicativas que se complementam”, “Se o tema
for complexo, ajuda a simplificar”, “A meu ver, este tipo de plataformas demonstra e
explora teméticas de forma criativa. O facto de unir a imagem, com video, som e texto
cativa muito mais. A interatividade, no entanto, tem de ser muito cuidada, visto que
algumas hiperligagdes podem remeter o utilizador para um ponto com menos im-

portancia do tema. Por outras palavras, acho que os webdocumentdrios devem ter

Sim Nio Talvez

narrativas fortes e concisas
para que o focus da mensa-
gem central ndo se perca.”
foram as mais marcantes que

justificaram o valor anterior.

Grdfico 9 — Resposta a questdo
Considera que estes especiais
transmitem melhor algumas
noticias/ideias?, colocada

no inquérito direcionado a

comunidade UP.
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4.2 Resumo e conclusoes

Estes inquéritos serviram como meio de melhor compreender tanto produtores
como leitores. Foi um estudo essencial para o avango do projeto. Os dados retirados
auxiliardo na constru¢do do capitulo de boas préticas de maneira a melhor direcionar
os produtores de contetidos, tanto uns com 0s outros, como relativamente ao publico-
-alvo. Este estudo poderia ter melhores resultados se se obtivesse um maior nimero
de sujeitos tanto no primeiro como no segundo inquérito, sendo também algo que €
necessario executar frequentemente pois com a evolucdo tecnoldgica os dados apre-
sentados hoje ndo serdo vélidos durante muito tempo. Tal como Peter Jones escreve,
“Os métodos de pesquisa sao raramente utilizados para uma unica fase — estes sdo
repetidos, permitindo construir uma base mais solida de conhecimento, aplicavel a
cada objetivo”'* (Jones 2013). Ainda assim, certamente que certos principios ainda
serdo os mesmos. No objetivo desta dissertacdo, os resultados alcangados permitiram
também uma boa evolucao na obtencao de respostas para as questdes de investigacao

lancadas na dissertagao.

“TA: Research methods are rarely conducted once just for a single phase — they are repeated to build a deeper base

of knowledge applicable to each purpose.
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5. Analise de casos de estudo

Ao longo deste capitulo serdo descritos vérios casos de estudo com técnicas de
representacdo da informacdo e interatividade distintas. Serd feita uma andlise rela-
tivamente aos métodos, contexto, design, usabilidade, criatividade, interatividade e
conteudo. A partir desse estudo tirar-se-2o conclusdes para o capitulo 6 sobre como é
que os respetivos métodos podem ser utilizados, em que tipo de contexto e para que
publico-alvo. No segundo subcapitulo serd descrito o processo da pdgina interativa

desenvolvida para o JPN, as dificuldades, as fases do projeto e o resultado final.

5.1 Casos de estudo existentes

Ap6s uma pesquisa sobre este tipo de paginas, foi feita uma selecdo e divisao
por categorias (ou géneros), numa tentativa de melhor descrever e explicar os métodos

e a respetiva aplicacdo dos temas nos webdocumentarios.

5.1.1 Paginas longform

O caso Snow Fall — The Avalanche at Tunnel Creek (2012) foi um dos principais
artigos que iniciou este género de documentdrio interativo. “Tornou-se um verbo na
nossa redacdo,(...) as pessoas andam agora a dizer ‘can we snowfall this story?'>*”
(Rue 2013)

Denomina-se de jornalismo longform'®, o tipo de artigos que ambicionam
contrastar com os tamanhos usuais de artigos jornalisticos na web, comecando por
contrariar o seu tipico contetido de 500 a 700 palavras e comecando a introduzir ou-

tros tipos de canalizadores de informa¢do multimédia. Com incentivos para o leitor a

SRudemente traduzido: “podemos snowfallar esta histéria?”

1 Longo formato, como o estrangeirismo é mais utilizado no meio jornalistico serd utilizada a palavra inglesa em

vez da portuguesa.
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ler a pagina até ao fim, e com contetdos iniciais que sejam capazes de cativar imedi-
atamente a atencao do leitor, isto €, esta conquista pelo conteido deve acontecer ao
longo de todo o artigo, e ndo apenas inicialmente, de forma a que o leitor ndo perca o
interesse e complete a leitura do mesmo. Algo que o atraia, que o faca ter vontade de
continuar a explorar a pagina. Para que o sife ndo perca os leitores actuais € 0 mesmo
consiga ganhar novos leitores - € também com a rapidez da informacao a que estamos
expostos nos dias de hoje - € muito importante que se faca uma boa avalia¢do de con-
teido e de Otimizagao de Motores de busca (também conhecido pelo termo em inglés
Search Engine Optimization — SEQ").

Para o caso Snow Fall ird fazer-se uma descricdo mais aprofundada, tendo em
conta a sua importancia relativamente ao tema, serd utilizado como caso introdutério

e onde se comecard a detetar uma série de padroes ao longo deste tipo de artigo.

Tanto na primeira pdgina como nos capitulos seguintes encontramos um menu
horizontal com os capitulos existentes, mapa e o grupo de testemunhas que ajudaram
a realizar o projeto, uma zona com comentarios sobre o projeto e icones para partilha

por Facebook, Twitter e email.

& SnowFall  tumieLcresx ToTHEPEAK  DESCENTBEGNS  BLUROFWHITE  DISCOVERY  WORD SPREADS MAP THE GROUP

Imagem 11 - Menu horizontal que acompanha a pagina no caso Snow Fall. Podemos identificar o logotipo deste
especial, os capitulos, um mapa, a equipa que foi acompanhada nesta histdria, um local para partilhas em redes

sociais e email, e um link para uma péagina do site onde se pode fazer comentdrios sobre a experiéncia.

& C | © mwmnimas comprojcts 2012/ soo- A psrt-tmal-<resk g & C | © mwmnimas comprojcts 2012/ soo- A psrt-tmal-<resk R

Imagem 12 - Mapa do local apresentado no menu Imagem 13 - Pop-up do menu horizontal. Apresentacio

horizontal do caso Snow Fall. da equipa que foi seguida ao longo do caso Snow Fall.

Os capitulos tém tendéncia de se iniciar com um video em loop com o titulo so-

breposto e organizados na pagina como se de um cartaz se tratasse, uma apresentacao

17 SEO — Search Engine Optimization, otimiza¢do de motores e mecanismos de busca de forma a melhor salientar

um determinado site.
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do que se ird tratar ao longo da referida parte do artigo, a exce¢do do terceiro capitulo
onde sdo inumerados fotograficamente as testemunhas que participam ao longo do
artigo. Consegue-se também identificar que o titulo se mantém fixo e acompanha o

scroll, desaparecendo com o fundo branco da fase seguinte da pagina.

Snow Fall
‘The Avalanche at Tunnel Creek

To the Peak

By BANCH

m: Blur of
White

Imagem 14 - Inicio de cada capitulo no caso Snow Fall.

Esta fase coloca uma letra capitular, alinhada a esquerda, com vérios pardgrafos

N

de texto corrido alinhado a esquerda ocupando também maioritariamente o lado

esquerdo da pédgina. As interrup¢des por videos encontram-se incluidas na zona do

= texto, mantendo a parte direita branca, ou, em alguns

€-clo
& SnowFll

* B

casos, ocupando o lado branco a direita. Estes
videos tém normalmente um tamanho (com opg¢do

— de fullscreen) e duragdo reduzida, o que ajuda o

utilizador a ndo perder a linha narrativa da pagina.

Imagem 15 - Inicio de um dos textos longos, com uma

letra capitular, no caso Snow Fall.
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Ao longo do scroll da pagina con-
seguimos identificar algumas animagdes
tais como mudancas de cor ou transpa-

réncias aquando as transi¢des entre fases

entre o mesmo capitulo. Transi¢des estas . i

ek by the lence

que por vezes iniciam videos/animacgdes

Tunnel Creek

localizados mais no fundo da pagina. As BRI ———————

animagdes presentes neste caso nao nos Imagem 16 - Exemplo de um dos videos apresentados, no

possibilitam controlo no modo de re- caso Snow Fall.

producdo das mesmas, se perdermos o

inicio teremos de ver o video até ao fim para ter a possibilidade de repetir a sua re-
producio, existindo, no entanto, alguns casos onde esta op¢ao ndo € disponibilizada
e hd uma necessidade de recarregar a pagina para o efeito, e onde os esquemas sao
controlados com o scroll na pégina, isto €, as animacdes sdo esquemas que acompa-

nham o texto ao longo do scroll revelando mais informa¢dao com o descer da pdgina.

T L

hordes and thetools o protec then.
Vo o g tht skers Bave neer e his et o sae” S e Poder

Imagem 17 - Exemplo de um dos videos incluidos na  Imagem 18 - Exemplo de uma das animacdes

pdgina apresentados, no caso Snow Fall. apresentadas, no caso Snow Fall.

“Thats iy, when theysaid we'e doing Tunnel, s
ke, 0o, dcey” Wesley i

Narmd,thethre dcidd 0 thr . They

Imagem 19 - Exemplo de uma das animacdes
incluidas no caso Snow Fall. Ao descer a pagina, e

consoante o conteido, a imagem a direita evoluia

acompanhando o texto.
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Ao longo do texto podemos encontrar /inks para a mesma pagina, como que
notas ou referéncias para ajudar o leitor a familiarizar-se com o tema e as pessoas
presentes ao longo do artigo. Algumas destas notas, ao clique, mostram fotografias
relativas ao conceito ou pessoa em questdo. Com a mesma apresentacdo dos videos
encontram-se também slideshows, apresentados em pop-up, que nao nos retiram da

pagina ou local onde nos encontramos na pagina.

s [060 /g aons
* @ € clo
B @ SnowFall

@ SnowFall

ofthe ridge, bock nt he e, theough e rockyand arw chutes

€ C |© wwwnytinescomciectsi2012non- e prttoth-pesk “ @

Imagem 20 - Exemplo de referéncias colocadas ao

longo do texto, no caso Snow Fall. Normalmente

s apresentadas em pop-ups na mesma pagina.

No final de cada capitulo temos um [link que nos direciona para o capitulo
seguinte, ndo sendo necessdrio recorrer a0 menu para aceder ao mesmo, criando uma

maior fluidez da narrativa.

NEXT PART

To The Peak

Imagem 21 - Exemplo do link colocado no final de cada capitulo, no caso Snow Fall, para aceder ao capitulo

seguinte.
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O contetdo dos capitulos € dividido e organizado como qualquer narrativa's.
Somos levados através dos acontecimentos de uma forma cronoldgica, o texto com-
porta-se como um livro, dividido por capitulos, sendo auxiliado com os elementos
multimédia. “A narrativa cria uma trajetéria causa-efeito de itens (eventos) que apa-
rentam estar desordenados””(Manovich 1999), isto €, a transmissdo destas noticias
nao depende apenas da tecnologia usada mas também da forma como € organizada a

narrativa, o conteudo.

Conseguimos identificar varios tipos de media ao longo deste caso, tipos mais
usuais tais como video e fotografia, e outros menos explorados tais como graficos
3D e animacgdes esquemadticas. O tnico elemento que é um pouco subalternizado é o
som, sendo apenas o quarto capitulo o mais rico neste nivel. Mas esta desvalorizagao
do som ndo € algo padrdo no estilo longform, no caso A Game of Shark and Minnow
(2013), que também se pode identificar como um artigo deste género, ja nos apresenta

uma maior variedade sonora.

Neste caso temos uma interacdo superior, no sentido em que a cativacao inicial
do utilizador € superior ao caso anterior. Ao colocar uma interacdo inicial, via scroll,
o utilizador sente-se um pouco mais imersivo pelo artigo, tornando-o um elemento
importante para que o artigo se desenvolva. Com a sincronizacdo de sons com as
fotografias que apresenta torna-se quase que uma evoluc¢do do caso Snow Fall. As
imagens, video, representacdes 3D de mapas e o texto alteram-se com o scroll,
aumentando, portanto, a interatividade, a presenca constante do som leva o leitor a
sentir-se mais incluido no ambiente, dando vida as fotografias apresentadas e criando

uma ligacdo entre esses trés elementos apresentados.

Neste caso conseguimos identificar também um padrio, a fase de texto e a fase
multimédia, ainda que na fase do texto se consiga encontrar elementos multimédia, a
base da interatividade estd no scroll do utilizador, havendo poucas oportunidades de
clique. A informacdo encontra-se toda na mesma pagina tendo um menu onde é dada
a possibilidade de ser direcionado diretamente para o inicio dos capitulos. Um docu-
mentario semelhante € o Greenland is Melting Away (2015), a exce¢ao do som, hd esta

interagdo com base do scroll e ndo no clique.

Pegando num caso portugués, o webdocumentario A Sul da Sorte (2013), da
Réadio Renascenca, temos novamente um caso de longform, neste inicia-se com
um video introdutério ao tema. Separado por capitulos, apresentam a informacao
novamente dividida entre texto e media, com a utilizacdo também de esquemas e

gréificos. Os videos sdo de reprodu¢do automatica mas dao a possibilidade de controlo

'8 Tipicamente organizada nas fases: Apresentagéo do tema, complicagéo/confronto/obstdculo, aumento da tenséo da

histdria, climax e desfecho ou conclusdo do objetivo/ideia.

19 TA: a narrative creates a cause-and-effect trajectory of seemingly unordered items (events).
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da reprodu¢ao do mesmo. O mesmo se pode ver no caso Matar E Morrer por Ald —
Cinco Portugueses no Estado Isldmico (2014), onde iniciamos com uma interativi-
dade com scroll e video e nos € apresentado conteido corrido com texto e videos/
imagens. Neste exemplo, ao longo do scroll, deparamo-nos com um video que con-
tinua a reproduzir-se, sem o controlo do utilizador, e continuando a avangar o texto
sobrepde o video, texto este que serve como explicacdo das imagens apresentadas.
Um outro método de imersividade do utilizador.

Temos uma primeira introdu¢do, dentro dos casos j4 falados, da ilustracdo. De
maneira a melhor caracterizar as testemunhas presentes no documentério, foram re-
alizados retratos que unem o estilo de apresentacdo de cada testemunho. Algumas
pessoas escolhem mostrar a cara, enquanto que outros preferem manter-se anonimos.
No decorrer sdo apresentadas também técnicas mistas com fotografia e ilustracao,

video, e animacdes.

Sua missao mudara: de recrutador virara guerrilheiro. No
fim de 2012 viajou para a Turquia de avio e percorreu a pé e
de carro o caminho até ao norte da Siria. Af alistou-se no
Estado Islamico. Ainda I4 esté.

!‘ CELSO
D asancs ]

£ de longe o mais famoso guerrilheiro portugués ao servigo
do exército de Abu Bakr al-Baghdadi. Em abril, colocou um
video no YouTube, de cara tapada e AK-47 na ndo, com o
cognome de guerra Abu Issa Al-Andaluzi. Em inglés, apelava
20s mugulmanos que se juntassem & Jihad na Grande Siria. O
sotaque denunciou imediatamente a origem lusitana. Pouco

“UM DIA PERGUNTEI-LHE: ‘€ SE TE ACONTECE O PIOR?”, CONTAQ
PAI. ARESPOSTA DESARMOU-O: “UM DIA RECEBERAS UMA
MENSAGEM DE UM IRMAO. NAO FIQUES TRISTE COM A MINHA

& " SANDROFUNA Imagem 22 - Exemplo de ilustragdes utilizadas no
Foi o ltno do grupo de Leyton a entar nasflesas do caso Matar E Morrer por Ald — Cinco Portugueses
Estado Islamico. O portugués de 36 anos viajou para a Siria
em janeiro de 2014, seguindo a mesma rota dos colegas, ..
através da Turquia. Rapaz da Linha de Sintra, cresceu em no E kY tad() 1 S l amico.

Outro exemplo de webdocumentério que utiliza animacdes 2D é o ReBuiling
Haiti (2014). Este exemplo, no entanto, apesar de se assemelhar mais a um estilo
longform,contém uma fase mais interativa,onde apenas se avanga respondendo a umas
perguntas, chamadas de desafios, com escolha multipla que acionam outras perguntas
ou texto explicativo. No final destes questionarios sdo-nos introduzidos os inicios de
capitulo. Podemos entdo interpretar estes desafios como algo para levar o utilizador a
fugir do modo automatico de apenas ler e leva-lo a interagir com o contetido existente,
tornando a experiéncia unica, pois a ordem a que se responde cada questdo levar-
nos-a a conteudos distintos, levando também o utilizador a possivelmente repetir o

processo para poder obter os vdrios resultados. Precisamente para esse efeito, é nos
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apresentado no final do artigo um botdo, que nos permite repetir a experiéncia. Neste
caso, no entanto, podemos dizer que comec¢amos a ser introduzidos num outro tipo de

webdocumentdrio, o de estrutura por cartoes.

5.1.2 Estrutura por cartoes

No caso discutido anteriormente, ReBuiling Haiti (2014) introduziu-se um esti-
lo muito tipico de outro género de webdocumentérios, nomeadamente, a estrutura por
cartdes. O exemplo mais basico deste estilo pode ser encontrado no Heart of the High
Country (2013), onde encontramos vérios videos sobre a regido do Carolina do Norte
nos Estados Unidos da América, podemos navegar através de um mapa ou através do
scroll, onde cada histdria € apresentada sob o formato de video que preenche todo o
browser, dando portanto, uma ideia de cartdes, como que diapositivos num Power
Point, nao havendo uma interatividade muito elevada, pois se limita ao clique no

mapa e a observacao dos videos.

2 o s
THE 45:-MINUTE MYSTERY OF 8 &
REDDIE GRAY'S DEATA™ -

Imagem 23 - Exemplo de uma estrutura por cartdes. Tal como visto nas figuras apresentadas ¢ facil identificar o

padrdo dentro deste formato. Caso The 45-min Mystery of Freddie Gray's Death.

Tal também pode ser observado no caso The 45-min Mystery of Freddie Gray’s
Death (2015), onde temos uma narrativa continua que nos leva, através de cliques, a
varios cartdes onde podemos ver um texto explicativo com um video e a possibilidade
de observar num mapa o local referido naquela fase do documentario. Isto unificado
através deste cartdo formado por uma fotografia que ocupa todo o espago do browser.
Em ambos estes casos ndo hd a possibilidade de aceder a um menu. O mesmo nao se
aplica ao caso Here Be Dragons (2015), que utiliza esta mesma técnica com a diferencga

de que, ao clique, o utilizador € redirecionado para uma outra pagina onde se encontra o
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projeto. Nao sendo propriamente dividido por pdginas formadas por imagens, uma vez
que esta alteracdo acontece através do scroll. Um estilo mais simples, mas ndo menos
eficaz. Leva o utilizador mais diretamente a informacao que lhe interessa, nao sendo tao
lineares como os longform,da-nos a possibilidade de assistir ao conteido com interrup-
¢Oes, sem que a mensagem se perca tdo facilmente, isto €, como o utilizador usual tem
tendéncia a ter vdrios separadores abertos, ndo estando apenas na pagina do webdocu-
mentario, criam-se distragdes. Essas distracdes tornam-se prejudiciais em alguns casos

longform, precisamente devido a sua linearidade.

5.1.3 Estilo grelha

Outro estilo de webdocumentarios que se pode identificar sdo os estilo gre-
lha. Neste género é nos apresentada a informacdo inicialmente num video, que
organiza a narrativa, formando posteriormente uma galeria de contetdos, organizada
em grelha, baseados e organizados a partir desse video principal, dando também a
possibilidade de reproduzir aleatoriamente, isto é, pode-se adiar a reproducdo do
video, o que pode levar a resultados mais imprevisiveis por parte da mensagem trans-
mitida. Em casos como 110 Gallons — Reflections of a nation powered by water (2012),
Seven Digital Deadly Sins (2014) ou Bear 71 (2012) consegue-se identificar este tipo

de webdocumentario.

Comecando por analisar o projeto /70 Gallons (2012). O video inicial contém
circulos brancos, a que chamam de bolhas, onde € possivel, tanto durante a visua-
lizacdo do video inicial como no final dele, visualizar videos, ler artigos, graficos
visuais ou interativos. Uma vez visualizado o video, ou clicando no icone no final da
barra de reproducdo do mesmo, entramos numa galeria de imagens, cada uma com
um /ink para um determinado assunto e para cada um dos pop-ups do video anterior.
Fornece-nos também um /ink onde temos acesso a uma explicacdo sobre a forma de
visualizac¢do da pagina. O som toma um papel secundario neste exemplo, sendo que
apenas € utilizado aquando os videos, ndo contendo um som ambiente. Temos tam-
bém a possibilidade de reiniciar a experiéncia, onde voltamos novamente para o video
inicial. Ao longo deste video vale a pena apontar que quando colocado em pausa, nos
apresenta um pequeno texto sobre o video, explicando o significado do plano apresen-

tado e a sua relacdo com o tema.

Ja no segundo exemplo, Seven Digital Deadly Sins (2014) o som estd presente
do inicio ao fim da experiéncia. Com uma lista de varias musicas instrumentais e ele-
trénicas. Infelizmente ndo melhora assim tanto a experiéncia, tendo em conta que com
uma internet mais fraca hd bastantes falhas. Iniciando novamente com um video de 41
segundos, que neste caso € apenas introdutorio, ndo sendo como no caso anterior onde

o video coordenava a narrativa. Apos este video podemos observar, novamente, uma
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espécie de grelha de conteidos. Com os sete pecados, associados a tecnologia digital,
ao colocar o rato em cima dos mesmos conseguimos identificar que videos, dos que se

encontram dispersos pela pagina e dos que se encontram identificados, se relacionam

com o respetivo pecado mortal.

Imagem 24 - Exemplo de interatividade no caso Seven Digital Deadly Sins. Ao fazer esta sele¢do cromdtica o

utilizador compreende de forma mais instintiva quais os videos associados a que pecado.

Estes videos podem ser escolhidos através da visualizacdo em grelha, ou a partir
de uma lista onde temos ja organizados os pecados e onde podemos ler o titulo de cada

video associado, tal como as histdrias.

Imagem 25 - Grelha de videos do pecado Envy, inveja,  Imagem 26 - Menu com todos os videos no caso Seven

no caso Seven Digital Deadly Sins. Digital Deadly Sins organizados em lista.

As animacodes associadas com os movimentos do rato sdo algo que eleva o nivel
de qualidade de apresentacdo do conteddo, tornando-o mais apelativo e divertido de

explorar e visualizar.

Este tipo de webdocumentario € pratico quando o resultado por parte da equipa
se revela essencialmente em tépicos distintos e em formato audiovisual. E uma
maneira pratica e simples de organizar o contetido, levando rapidamente o utilizador a
mensagem a querer ser transmitida e dando-lhe a possibilidade de no caso de ndo ver
a experiéncia toda de uma vez, rapidamente encontrar o ponto em que ficou sem que

se perca o contexto.

39



Capitulo 5 . Andlise de casos de estudo

5.14 Arquivos interativos

Este tipo de webdocumentdrio distingue-se pelo contetido massivo, isto €, sdo
documentarios que se comportam como arquivos, podendo ter, ou ndo, uma narrativa

associada.

Como primeiro exemplo deste género temos o The Roaring Twenties (2013)
que apresenta, essencialmente, de forma apelativa e interativa, varios videos, sons €

noticias sobre esta época na cidade de Nova lorque.

Imagem 27 - Caso de estudo The Roaring

Twenties. E um site repleto de graficos e arquivos.
A exploragdo deste webdocumentario pode durar

bastantes horas, se realizado com rigor.

No entanto, devido a um fraco storytelling, este caso pode ndo ser considerado

um webdocumentdrio, servindo apenas como um exemplo de pagina interativa.

O caso Bear 71 (2012), cai também dentro deste padrdao mas com essa diferenca,
apresenta os dados utilizando storytelling, isto €, interligando os dados dentro de uma
histdria, neste caso veridica, do atropelamento de um urso. No entanto, deparamo-nos
novamente com um problema que, enquanto produtor deste tipo de webdocumen-
tarios, se deve evitar a0 maximo, a dependéncia de plugins. Neste caso a dependéncia
da versao mais atualizada do Adobe Flash Player, que mesmo que se encontre atual,

apenas deixa reproduzir o webdocumentdrio em alguns browsers.

; Inicia-se, com um video in-
WE'RE SORRY

trodutorio, mas com o mesmo estilo

This interactive project was created with

Adobe Flash, which is not supported on do caso anterior, isto €, € um video de
your device.

1 minuto e 45 segundos que nos leva

no seu final a um mapa interativo onde

Imagem 28 - Mensagem de erro ao tentar visualizar conseguimos ver varios animais que

0 caso Bear 71 num dos browsers mais utilizado pela

populacdo online, o Chrome.
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sdo vigiados e de quem se contém registos da sua presenca. Enquanto exploramos
este mapa ouvimos um voz-off de uma voz feminina que narra durante 19 minutos
55 segundos. Ao longo desta narracdo somos direcionados para videos quando termi-
nados certos capitulos. Independentemente de estarmos ainda a explorar o mapa. A
navegacdo nao € tao intuitiva e torna-se um pouco confusa. Temos um mapa no can-
to superior direito onde podemos direcionar-nos diretamente para uma das 11 4reas,
tendo, no entanto, de sair de outros pop-ups que podemos ter estado a explorar pelo
processo. No canto superior esquerdo podemos identificar as 11 narracdes ou videos
que nos sao apresentadas, divididas por capitulos, ao longo do webdocumentdrio e
que completam os 19 minutos 55 segundos, apresentados na barra temporal geral.
Apesar de inicialmente ser apresentado como uma experiéncia de 20 minutos, este
webdocumentério € uma experiéncia que carece de mais tempo para a sua exploragdo
completa. Sendo que os excertos de som requerem uma maior aten¢do, pois nao tém
nenhum auxilio visual para o compreendermos, apenas conseguimos explorar melhor
os pormenores do mapa colocando em pausa esta narracdo, aumentando, portanto, a
sua duragdo. Este webdocumentdrio possibilita interacdes com o rato, com o teclado e

com a camara web, algo que nos € indicado no inicio da experiéncia.

Imagem 29 - Indicacgdes de utilizagdo no caso Bear 71, dadas durante o carregamento da pagina.

O rato e o teclado servem como meio de navegagdo pelo mapa, enquanto que a
camara web tem a sua funcionalidade propria. Tem como objetivo filmar o utilizador,
como sdo filmados os animais na experiéncia, € todos os que estejam a0 mesmo
tempo na pdgina e que tenham autorizado a ativacdo da camara. No entanto, essa
funcionalidade parece estar com falhas, ndo estando a detetar outros utilizadores. No

final é-nos dada a possibilidade de recomecar a experiéncia.
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ROVo 1T /0 @ onmm aunns q =

tB3 a0 =

Replay Fhe Stary

Imagem 30 - Janela da interacdo com a camara web no Imagem 31 - Opgdo de replay no canto inferior
caso Bear 71. esquerdo no caso Bear 71. Esta fun¢éo apenas

aparece quando terminada a experiéncia do dltimo

capitulo.

Os pormenores sonoros estao
presentes ao longo de toda a experién-
cia, em cada clique ou hover. O texto
narrado encontra-se em formato de tex-
to podendo ser consultado a qualquer
altura.

Outro caso que pode ser con-

Imagem 32 - Pagina com o conteddo transcrito narrado

durante a experiéncia no caso Bear 71. siderado um webdocumentatio - em

formato de arquivo, € o Cronulla Riots
(2015). Este inicia-se numa pagina web com uma pequena explicagdo do que re-
presenta e de como funciona o documentario. E-nos apresentado um documentrio
dividido por 9 capitulos. A qualquer altura podemos também navegar por um
grafico ou por um mapa. O grafico contém videos, graficos ou texto sobre determina-
dos temas. Estas informagdes sdo distribuidas por esses temas e identificam-se com
partes do documentério principal sendo que por vezes sé assistindo a0 mesmo se
compreende alguns contextos. O mapa contém a localizacdo geografica de alguns dos
eventos falados, fornecendo também uma cronologia que nos permite melhor navegar
no mesmo. Em cada ponto temos uma descricao do acontecimento na forma de texto.
Ao longo do documentario audiovisual principal temos também umas marcagdes na
linha temporal do video que nos alerta para uma parte do grafico onde as testemunhas

do mesmo sao descritas através de videos, fotografia e textos.

Este tipo de webdocumentario, quando utilizado com o auxilio do storytelling,
tem um poder de transmissdo de ideias bastante forte. No entanto, podem-se tor-
nar confusos. Quando a informacgdo é demasiada, e ndo ¢é selecionada, o utilizador
sente-se perdido relativamente a qual a informacdo que € realmente relevante, e
por vezes a ordem que devem seguir as fases de cada pédgina. Este género de web-
documentdrio € util quando ha uma grande afluéncia de informagdo e uma maior

dificuldade em liga-la. Criar um documentario audiovisual central ¢ uma boa maneira
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de o organizar. E necessério ter cuidado com a informagao que é realmente relevante
para a ideia que se quer transmitir, € como € que se pode orientar o utilizador para a

ordem das mesmas.

5.1.5 Jornalismo imersivo

O principal objetivo deste tipo de jornalismo € focar-se em experi€ncias na pri-
meira pessoa. Podemos concluir que o caso falado anteriormente, Here Be Dragons
(2015), apesar de um estilo inicial semelhante a uma estrutura por cartdes, os proje-
tos apresentados sdo também videos em formato 360°, que criam uma imersividade
superior, e tal como William Bricken diz “psicologia € a fisica da realidade virtual”
(Heeter 1992). “Este novo tipo de producdo audiovisual desperta um invulgar senti-
mento de conectividade por pessoas cujas vidas estdio bastante longe das nossas™®. E
uma tecnologia inovadora, estando rapidamente a tornar-se cada vez mais acessivel a

todos. De la Pena, descreve-nos esta experiéncia dizendo:

“O utilizador entra num mundo digitalmente representado através
de uma interface computacional tradicional. Existe um elemento
de escolha, onde o usudrio pode selecionar a¢des dentro de uma
série de possibilidades, investigando diferentes topicos e aspetos
que sublinham historias jornalisticas. Isto oferece tanto um método
de navegacdo através de uma narrativa, ocasionalmente levando

o utilizador para documentos, fotografias ou filmagens da prépria

histéria, como também oferece uma experiéncia.”

(de la Pena, et al. 2010)

O conceito de jornalismo imersivo tem como intuito um novo formato de noti-
cias onde as pessoas podem ganhar experiéncias na primeira pessoa de eventos ou
situacdes descritas nessas noticias (de la Pefia, et al. 2010). No entanto, imersividade

ndo entra apenas na realidade virtual de um video 360°.

Um 6timo exemplo de um webdocumentério focado na imersividade € o After
the Storm (2015), onde desde o inicio nos é apresentada como € viver e sobreviver
tempestades tdo fortes como a do caso apresentado. Ao longo de todo o documen-
tario somos levados por uma perspetiva na primeira pessoa, com uma narrativa em
voz-off. Apesar de nao se identificar com uma imersividade a 100%, tendo em conta

as distracOes exteriores que sao inevitdveis, continua a ser uma experiéncia cativante e

2 Jake Silverstein, editor da revista “The Times Magazine”.
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Imagem 33 - Instrugdes de navegacio no caso After the

Storm.
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com uma narrativa bem construida, que nos leva
HOWTO NAVIGHTETHI i a querer ver o documentdrio até ao fim. O facto
de inicialmente colocar um aviso com a dura¢ao
da experiéncia, a utilizagdo de audio e a forma
de navegacdo permite ao utilizador melhor se
preparar e, sabendo a duragdo, de se prevenir de
distracOes exteriores, podendo-se dedicar a 100%
a visualizacdo do projeto. E importante também
salientar que o facto de ter apenas cerca de 12
minutos melhora a experiéncia, isto €, tendo em conta que as pessoas estao habituadas
a informagdo automadtica, a reduzida durag@o ajuda a ndo levar o utilizador a perder o

interesse.

Outro exemplo de experiéncia em realidade virtual é o Harvest Of
Change (2014) este leva-nos para uma realidade 3D, onde podemos
explorar um local, entrando mais dentro de uma ideia de videojogo. Neste projeto
encontramos um problema bastante grave a nivel de usabilidade, a dependéncia de
instalagdes para poder iniciar a experiéncia e a incapacidade de reproducdo em certos
browsers, nomeadamente o browser mais utilizado mundialmente, o Chrome. E, por-

tanto, algo que pode levar muitos dos utilizadores a desistir mesmo antes de comegar.

Outro projeto de 360° com realidade virtual em 3D é o Mars — An Interactive
Journey (2016) em que somos transportados para uma simulacdo do planeta marte,
onde nos encontramos rodeados de pinos que se centrados pelo ponteiro nos ativa um
clip de som acompanhado por um auxilio visual simples. E uma interatividade rapida
e de facil navegacdo onde também temos a possibilidade de alongar a experiéncia
através da aplicacdo. E portanto um caso onde ¢ utilizada a técnica de transmedia

storytelling, ao se transformar numa histéria que se prolonga por varias plataformas.

Mas como a imersividade ndo se limita a experiencias 360°, recuando uns anos
tecnoldgicos, podemos também concluir que a prépria leitura é uma experiéncia
imersiva. Um webdocumentdrio pode inovar pela simples maneira de apresentar os
conteidos. No The Boat (2015), por exemplo, conseguimos identificar isso. Com
a adaptacdo de um contetido jornalistico em ilustracdo conseguiu-se um resultado
final que se poderia chamar de uma banda desenhada interativa. A histéria é contada
na terceira pessoa e através do scroll da pagina somos levados pelo seu contetdo,
banda sonora e efeitos draméticos adaptados a situagdo e ao texto e sincronizados com
a banda sonora. Estes efeitos em conjunto conseguem tornar este webdocumentario
numa experiéncia audiovisual rica e apelativa. A originalidade e a singularidade do
método de transmissao de contetidos torna a experiéncia tnica, no entanto, acaba por
ser mais uma narrativa linear, deixando talvez em falta uma maior ligacdo e partici-
pacdo por parte do utilizador. “Tentativas mais recentes de combinar dudio, video e

fotografia na internet t€m vindo a criar o que alguns jornalistas chamam de storytelling
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imersiva. Como editor tecnol6gico na MSNBC, Jonathan Dube acredita que este tipo
de jornalismo consegue trazer ao leitor ou espectador “closer to the truth” (Willis

2003), isto €, traduzindo, mais préximo da verdade.

Ja no caso de Os Anos da Troika (2014), uma pédgina com uma série de web-
documentarios, nomeadamente a A Grande Debandada (2014), os documentarios
sdo iniciados com videos introdutdrios. Neste caso ndo nos € apresentado a dura-
¢ao do documentério. Este exemplo estd mais perto de ser um documentério linear,
sendo que a interatividade € breve. Limita-se ao clique inicial, a possibilidade de
fazer pausa no video, a escolha de capitulos, acesso a uma pédgina com um peque-
no texto informativo do capitulo em questdo, com algumas fotos, uma pagina com
um mapa do Google Maps e com uma descri¢do da zona em questdo, uma pagina
com uma cronologia dos acontecimentos relacionados. Este tipo de apresenta-
¢ao assemelha-se bastante a um DVD, dando as possibilidades que este costuma
fornecer, sendo, portanto, a interatividade limitada. No entanto, a imersividade pode-se
considerar superior, tendo em conta que menos interatividade pode levar a uma maior
imersividade do conteido, ndo havendo distragdes de locais para clique. Trata-se,
portanto, de uma imersividade reduzida mas que ndo menos eficaz, pois acaba por
ser o estilo a que estamos mais familiarizados. Os webdocumentérios apresentados
no caso de Os Anos da Troika (2014), possuem diferentes tipos de abordagem, sendo
que foram realizados por pessoas distintas. O que leva a uma incoeréncia no formato
geral do artigo. O que unifica estes documentdrios € a introdu¢do em video que esté
sempre presente, sendo possivel identificar modelos comuns entre eles. Este género
de apresentacdo leva-nos ao estilo de webdocumentarios que iré ser analisado no sub-

capitulo seguinte.

5.2 Implementacio | Desenvolvimento de uma pagina
interativa no JPN

Depois do estudo e andlise nos capitulos e subcapitulos anteriores foi desenvolvi-
da uma pégina em formato de webdocumentdrio. Nesta se¢do, serdo descritos o

processo e o projeto realizado juntamente com o jornal JPN.

5.2.1 Contextualizacio

O JPN, JornalismoPortoNet, “é¢ um jornal multimédia de informacdo geral
e atualizacdo permanente, acompanhando a evolu¢do das novas tecnologias de
comunicag¢do e pondo em pratica as mais modernas técnicas de expressao jornalistica
na Internet. E um projeto da Licenciatura em Ciéncias da Comunicacio da Universida-

de do Porto.” (UP 2003) E um jornal de pequenas dimensdes com uma equipa e
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or¢camento reduzido, e que idealizou a proposta desta dissertacdo, com o objetivo de
obter os conhecimentos que serdo apresentados no capitulo de boas praticas, de maneira
a conquistar melhores resultados por parte dos especiais interativos produzidos pela

sua equipa.

Durante os meses de insercao na redacdo do jornal, foi decidido que se iriam
desenvolver dois especiais interativos. Acompanhou-se as reunides gerais de ambos 0s

temas de maneira a melhor conseguir observar o processo de realizacdo dos mesmos.

A partir dos resultados tirados com o estudo e metodologias dos capitulos
anteriores foi desenvolvida uma pdgina, juntamente com o produtor de contetidos

multimédia, Pedro Candeias.

5.2.2 Processo de desenvolvimento

A criacdo deste tipo de especiais interativos ja ndo é novidade para este jornal.
O método para a sua criacdo ja estd bastante automatizado. Inicia-se com um pedido
a redacdo para sugerir uma série de temas para os especiais interativos, e este ano os
temas vencedores foram Identidade de género e Comércio Tradicional no Porto. De
seguida foi marcada uma reunido geral, com todos os elementos responsdveis pela
construcdo do especial, de maneira a se organizar o resto do processo. Nessa reunido
¢ pedido que seja nomeado um porta-voz por parte dos estudantes de jornalismo para

falar em nome do grupo e marcar presenga durante as reunides seguintes.

Os dois temas foram produzidos de formas distintas, o grupo de jornalistas
para o tema Identidade de género era formado por 10 estudantes, enquanto que no
tema Comeércio Tradicional no Porto a aderéncia foi menor, sendo formado por 5.
Inicialmente a ideia seria participar em ambos os temas, no entanto, devido a falta
de tempo para esperar pelos contetidos, optou-se por realizar apenas um deles,
favorecendo mais tempo na producao do capitulo 6. Apesar da sua pequena dimensao,
o segundo grupo foi o que se revelou mais proximo da idealiza¢do o produto final,

desde a primeira reunido, tornando-o assim o tema onde se ajudou na produgio.

Ja desde a primeira reunido se pdde idealizar a finalidade deste projeto. O
tema, Comércio Tradicional no Porto, passava por um especial onde se pudessem
incluir algumas lojas tipicas da zona do Porto, abordando as novas realidades no
comércio, as dificuldades que estas lojas tradicionais enfrentam nos dias de hoje, as
que sobreviveram, e as que j4 tiveram de fechar, etc. A primeira fase deste projeto
consistiu numa pesquisa, por parte das estudantes de jornalismo, sobre que lojas se
poderiam incluir na pagina. Chegou-se a uma lista de mais de 50 lojas. Como tratar
todas essas lojas no espaco temporal disponivel era irrealista decidiu-se reduzir para
10. Tendo em conta que tinhamos um ndmero de lojas pdde-se iniciar desde logo
uma simulacdo da pagina. A ideia seria termos a possibilidade de navegar através

de 360°, com o estilo do Google Street View, e através de um mapa onde se poderia
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ver claramente a localizac@o das lojas. Inicialmente, sendo ainda algo em evolucao,

comecou-se por realizar maquetes analdgicas, ou seja, com papel e lapis.

Imagem 34 - Primeiros esbogos de como poderia ser o especial interativo Comércio Tradicional no Porto.

Imagem 35 - Apontamentos sobre a pagina

Comércio Tradicional no Porto de uma das

reunides no JPN.

Apés este estudo, e vdrias reunides para discutir ideias, decidiu-se remover
e acrescentar algumas solucdes. Enfocando mais o objetivo do webdocumentdrio
passou-se para uma maquete analdgica mais complexa, onde se incluiria os links e o

modo como 0s menus iriam funcionar.

Imagem 36 - Parte 1 da maqueta analgica mais completa relativa a contru¢do da pagina Comércio Tradicional

no Porto.
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Imagem 37 - Parte 2 da maqueta analgica mais completa relativa a contrugdo da pagina Comércio Tradicional

no Porto.

Passando entdo para o passo seguinte, realizaram-se experiéncias ja digitais e
mais proximas do produto final.

@ | & universidade do Porto (PT] ion.up.pt %109 & :

Imagem 38 - Maqueta digital mais completa relativa a contru¢éio da pagina Comércio Tradicional no Porto.

Apresentacdo do pop-up de uma loja na pdgina do mapa.
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Imagem 39 - Maqueta digital mais completa relativa a contrugdo da pagina Comeércio Tradicional no Porto.

Apresentacdo do pop-up de uma loja na pdgina do mapa, com o slideshow das fotografias da mesma.

& C | @& Universidade do Porto [PT] https://jpn.up.pt w 10

R -Comérc‘i()»][mcliciqnal_ q;]o Po‘r‘co‘ ey

Ly

Cﬂsﬂ H orﬁculn

amet, consectetuer adipiscing elit. Aenean com-

modo ligula eget + Aenean massa. Cum sociis natoque penatibus et

‘magnis dis parturient montes; nascetur ridiculus mus. Donec quam felis,

ultricies nec, pellentesque en, pretium quis, sem. Nulla eonsequat massa

quis enim. Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget,

_ dreu, In enim justo, rhoncus uf, imperdiet a, venenatis vitae, justo.

Nullam dictum felis eu pede mollis pretiam. Integer tincidunt. Etiam sit
amet orei eget eros faucibus tincidunt. </ 1 ° r

S 1. 28
Ler mais [~ 2

Street view até i

Loja anterior
: proxima loja!

Imagem 40 - Maqueta digital mais completa relativa a contru¢éio da pagina Comércio Tradicional no Porto.

Apresentacdo do pop-up de uma loja na pdgina do mapa, com o 360° da mesma.
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Imagem 41 - Maqueta digital mais completa relativa a contrucio da pagina Comércio Tradicional no Porto.

Apresentacéo do pop-up de uma loja na pagina do mapa, com as entrevistas da mesma.
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Imagem 42 - Maqueta digital mais completa relativa a contrugéo da pagina Comeércio Tradicional no Porto.

Apresentacdo do pop-up de uma loja na navegagdo da pagina do 360°.
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Imagem 43 - Maqueta digital mais completa relativa a contru¢éio da pagina Comércio Tradicional no Porto.
Apresentacao do pop-up de uma loja na navegagao da pagina do 360°, ap6s o clique na caixa apresentada na
Imagem 41.

Tendo em conta que foi um trabalho em conjunto com o produtor multimédia do
JPN, a pdgina foi dividida, tendo ficado encarregue de tratar da parte do mapa enquan-
to que o produtor multimédia tratou da parte da navegacdo em 360°. Para comecar foi
feita uma pesquisa, casos como O Cemitério dos Vivos (2016), Encalhados no Quintal
da Europa (2016), e o Marvilha. O lado invisivel de Lisboa (2016) foram fontes de

inspiragdo na utilizacdo de mapas informativos.

Em O Cemitério dos Vivos (2016), podemos encontrar numa fase deste longform
um mapa. O objetivo deste € ilustrar as mudancas realizadas perante uma constru¢ao
do Bairro das Pedreiras e a distancia deste perante o centro da cidade. Optaram por

uma navegagao ao clique, direcionando imediatamente o leitor para a fase seguinte

50



Capitulo 5 . Andlise de casos de estudo

sem que este tenha de fazer a exploracdo do mapa sozinho. Isto cria uma ordem aos

pontos do mapa, ndo deixando que o utilizador se perca ou desista de os ver todos.

G € G [0 nssopo-came aspo o 1 Gy

O CEMITERIO DOS VIVOS O CEMITERIO DOS VIVOS

=\ COMO NASCEU 0 \
BAIRRO DAS
PEDREIRAS?

£ - | d
BAIRRO DA ESPERANCA

Imagem 44 - Mapa utilizado em O Cemitério dos Vivos.

Ja no caso do Encalhados no Quintal da Europa (2016), o mapa cria uma
orientacdo geogrifica, ndo 100% precisa, mas representativa. S3o-nos apresen-
tados alguns pontos no mapa com elementos escritos ou multimédia, a pagina é
dividida em duas dando a possibilidade de continuar a ver o0 mapa ao mesmo tempo
que o conteddo dos marcadores. Neste exemplo, temos novamente uma navegacao
que possibilita que o leitor ndo sé escolha um ponto especifico do mapa, como tam-
bém de o ver com uma ordem especifica, definida pelo criador do projeto, dando
também a possibilidade de sair desta p4dgina de contetidos e voltar para o mapa sempre

que desejado.

Imagem 45 - Mapa utilizado em Encalhados no

Quintal da Europa.
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Por fim, em Marvilha. O lado invisivel de Lisboa (2016), encontramos
um sistema muito semelhante ao do primeiro caso, diferenciando-se na quan-
tidade de marcadores e a utilidade dos mesmos. Enquanto que no anterior a
utilizacdo do mapa era mais ilustrativa, neste os marcadores no mapa também nos

direcionam para artigos exteriores a este, utilizando a localizacdo para referenciar o

local falado nas reportagens apresentadas no painel lateral.

OTIMAS FATIMA.VIOEC R

Marvila. O lado invisivel de Lishoa

QUATRO
FACES DE
MARVILA

m\h\u\\mu\ﬂ\\ﬂMm’ﬂ‘h\wl@hmhmm“

CONTRADICOES

OTMAS FATMA VIDECSVe OLVR MANHA DESTAQUES BOLABRANGA OPNIO Q
i & ——

W

HA HORTAS A e ¥ S /
RENASCER EM Ha hortas a renascer ém‘Mamila, mas a do “Ti Gomes”

\0 andar por Marvila cada passo se tropega no passado EM DESTAQUE
it de d de perder de

15

10po dos planaltos. A Camara de Lisboa esté a

dos que dalitiraram durante décadas parte do sustento.

Imagem 46 - Mapa utilizado em Marvilha. O lado invisivel de Lisboa, e a pdgina a que se € direcionado num dos

links presentes na pagina do mapa.

O passo seguinte a pesquisa foi a aplicacdo do mapa, isto €, estudar de que
forma se conseguiria personalizar um mapa incorporado do Google Maps. Para isso
contou-se com sites como 0 Gmaps.js (2012) e o Google Maps APls Styling Wizard
(2012). Neste caso, apenas se acabou por utilizar o Google Maps APIs Styling Wizard
(2012), pois este dispunha de todas as funcionalidades necessdrias para este caso,
pode-se personalizar o mapa, o nimero de nomes de cidades que aparecia e até as

cores de todo o tipo de territérios, acabando com o seguinte resultado:

7 () om0 s (@, Lowm s ([ sw o ) omanin— () we oo ) 1) someaz x (L, Mm@ 5@ ) camirTdcinatna oo x
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EE : e
: % g
\ g Koy N
‘ ,

¥ Google Maps APIs Styling Wizard

Imagem 47 - Google Maps APIs Styling Wizard e o respectivo resultado da personalizacio realizada.
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Fazendo outras pesquisas por sites como o Stack Overflow e tutoriais da prépria
Google, pode-se descobrir como modificar os marcadores predefinidos da Google
e como personalizar as caixas de informacdo. Todo este processo foi trabalhoso, a
Google possui muitas restricdes a nivel de animagdes e personalizacdes, no entanto,

o resultado final desta nova simulagdo acabou por ser satisfatério, tendo em conta as

funcionalidades e clareza que eram necessdrias para este especial.

Imagem 48 - Primeiro resultado do mapa e da janela para o especial Comércio Tradicional no Porto.

Ao longo de todo este processo foram realizadas reunides quase semanais com
a jornalista responsdvel do projeto e produtores do JPN onde foram discutidos os con-
tetidos jornalisticos conseguidos, o aspeto que iria ter a pdgina e os conteidos finais a
serem exibidos. Foi um processo que se iniciou a 16 de fevereiro, com a reunido geral
com todos os envolvidos, e se prolongou até junho. As jornalistas responsaveis pelo
projeto seguiram para outro estdgio, tendo terminado a produ¢do de contetidos dia 2
de maio. Ao terminar esta producdo, a finaliza¢do da pdgina tornou-se mais objetiva,
pois ja se saberia exatamente o que poderia ser possivel de ser publicado, podendo
assim ja se organizar de forma final o aspeto da pagina. Tendo em conta que este
jornal € constituido maioritariamente por estagidrios, as decisdes finais da pdgina
acabam por ser dadas pelo produtor multimédia, € ndo em conjunto com os jornalis-
tas. Juntamente com estas experiéncias (maquetas) e reunides foi-se chegando a um

resultado final, apresentado no préximo subcapitulo.

5.2.3 Resultado

O resultado final ndo ficou terminado a tempo de o apresentar nesta versdao da
dissertacdo. Tendo na ultima semana sofrido também a alteracao de se remover a parte
da pdgina com o caminho a 360°, ficando apenas a apresentacdo do mapa com as lojas.
Apenas se poderd apresentar uma simulacdo do que ira ficar online. O conceito con-
tinua 0 mesmo, mas agora o utilizador iniciara a sua navegagao logo no mapa, tendo

apenas as paginas de cada loja para explorar.
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DENTRO DAS PORTAS DO

Comércio Tra(lic ona.] clo P orto

Em cada esquina da cidade do Porto encontramos um pouco de tradigdo. Ela percorre a calgada antiga, as

fachadas dos edificios e as histérias que os rostos e as méos de trabalho tém em si.

O Porto é uma cidade de comerciantes e alguns deles dedicam-se ha muitos anos a manter a tal tradigao
dentro de portas. Outros sdo mais novatos no ramo e, por isso, esforgam-se por manter o tradicional ao
mesmo tempo que |he adicionam uma pitada de sabor moderno e inovador. E ver as casas de enchidos, dos
queijos, as mercearias, as camisarias, os sapateiros, os alfarrabistas, as casas de parafusos, maganetas e

todas as ferramentas imaginaveis prontas a terem utilidade.

COMEGAR A EXPERIEN

Imagem 49 - Protétipo da primeira pdgina no especial Comércio Tradicional no Porto.
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Imagem 50 - Protétipo da pagina do mapa no especial Comércio Tradicional no Porto.
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Imagem 51- Protétipo da pagina do mapa, com menu expandido, no especial Comércio Tradicional no Porto.
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Imagem 52 - Protétipo da pagina do mapa, com menu expandido e uma loja com o rato em hover, no especial

Comércio Tradicional no Porto.
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Imagem 53 - Protétipo da janela de uma das lojas no mapa no especial Comércio Tradicional no Porto.
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Selecionando uma loja somos direcionados para uma pagina onde podemos as-
-sistir a uma versao 360° do espaco, ai o utilizador poderd explorar a loja, ouvir as
entrevistas, e ver as fotografias, a0 mesmo tempo que ouve uma sonoplastia da loja
em questdao. Esta sonoplastia é constituida pelo som ambiente da loja, com algumas
anotacgdes de sons tipicos da mesma, como por exemplo moedas, conversas. Dialogos
entre os clientes e os donos, a venda dos produtos, o respetivo embrulho e preparacao.
Algo que difere de loja para loja, com os diferentes tipos de clientes e artigos. Ao

selecionar a audicdo da entrevista este som € suavisado para que ndo interfira com a

mesma.

Imagem 54 - Protétipo da pagina de uma das lojas em 360° no especial Comércio Tradicional no Porto.

ENTREVISTA

Imagem 55 - Protétipo da pagina de uma das lojas em 360°, com o rato em hover no baldo da entrevista, no

especial Comércio Tradicional no Porto.
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ENTREVISTA

Imagem 56 - Prototipo da pagina de uma das lojas em 360°, depois do clique no baldo da entrevista, no especial

Comércio Tradicional no Porto. O utilizador tem a oportunidade de ouvir um audio enquanto continua a

navegagdo no 360°.

Imagem 57 - Protétipo da pagina de uma das lojas em 360°, com o rato em hover no baldo das fotografias, no

especial Comércio Tradicional no Porto.

Imagem 58 - Protétipo da pdgina de uma das lojas em 360°, depois do clique no baldo das fotografias, no especial

Comércio Tradicional no Porto. Um pop-up ¢ ativado dando a oportunidade do utilizador navegar no slideshow

de fotografias tiradas na loja em questdo.
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Imagem 59 - Protétipo da pagina de uma das lojas em 360°, depois do clique no baldo das fotografias, no especial
Comércio Tradicional no Porto, juntamente com o menu ativado. A posi¢do do pop-up € estratégicamente

colocado de forma a ser possivel aceder ao menu geral sem que a visualizacdo do slideshow seja comprometido.

Trabalhar numa equipa grande € sempre dificil, e quando ha vérias responsabi-
lidades distribuidas e opinides divergentes o processo de constru¢do de um especial
torna-se complicado. No entanto, estando todos a caminhar com 0 mesmo objetivo
€ possivel chegar a um produto final. O sucesso deste depende tanto da competéncia
de quem o produz como de quem o publicita. Tendo em conta a hora tardia em que
a pagina serd publicada online, ndo foi possivel realizar um estudo relativamente ao

sucesso da mesma. Serd algo a fazer em projetos futuros.

5.3 Resumo e Conclusoes

O ciberjornalista tem, consequentemente, de tomar decisdes sobre
qual o formato ou formatos de media que melhor se adaptam a

uma determinada estéria (multimédia), de considerar opcoes que
permitam ao publico responder, interagir ou mesmo personalizar
certas estorias (interactividade), e pensar nas maneiras de relacionar
a estéria com outras estdrias, arquivos, e outros recursos através de

hiperligacdes (hipertexto).

(Bastos 2005)

Com esta andlise conseguiu-se concluir que cada género de webdocumentario
se aplica ao tipo de publico-alvo e ao conteudo existente, isto €, dependendo do ma-

terial final e do tema a ser apresentado é que se pode determinar o caminho a seguir
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no webdocumentdrio. Existem infinitas maneiras de se apresentar o contetido, mas
€ necessério ter em conta o publico-alvo e se certas técnicas se aplicam verdadeira-
mente ao conteudo, evitando cair no erro de utilizar certos métodos apenas por estas
serem uma tecnologia recente e que chama a aten¢do. Como uma das melhores formas
de transmissdo de informacdo, esta imersividade acaba por aumentar a persuasdo da
noticia, mas é uma persuasao necessaria. (Hernandez 2017) Um método de aumentar
o poder dos media e de ndo deixar certas noticias passarem despercebidas. Ha, no en-
tanto, também uma necessidade de nos adaptarmos a sociedade, citando Hernandez,
“Eu posso gritar com o vento, mas isso ndo o vai fazer parar. Entdo, como € que eu
posso utilizar o vento para o fazer alcancar o meu objetivo? Que repetindo, (o jornal-

ismo) € para informar a minha comunidade.” (Hernandez 2017).

Nenhum web site noticioso estd ainda perto de utilizar todo

o potencial da Web. A capacidade, imediatez, flexibilidade,
permanéncia e interatividade da Web ainda ndo foram
completamente exploradas por nenhuma empresa jornalistica.
Jornais, revistas, estacoes de radio e estagdes de televisdo, cuja
histdria e investimentos tém sido feitos noutros produtos, tém sido
timidos na aproximagao a Web. No entanto, a for¢a da sua aceitagdao
pelo publico como fontes crediveis de noticias € o seu compromisso
financeiro com a produc¢do de noticias torna-os os primeiros € mais

relevantes protagonistas neste novo campo do jornalismo da web.

(Stovall 2004).

Esta andlise tornou-se ttil para uma melhor percecao das técnicas existentes a se
aplicarem, os métodos de funcionamento de uma redacgdo, e qual o papel que cada um
tem na producdo de um webdocumentdrio. Serd algo que ird influenciar na construgao

e desenvolvimento do capitulo 6.
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6. Boas praticas de design para jornalismo
aplicado em webdocumentarios

Com o que foi estudado ao longo desta dissertagdo, iniciar-se-4 a construgao de
um manual de boas praticas de design jornalistico aplicado em webdocumentarios,
com o intuito de auxiliar tanto jornalistas como produtores multimédia e designers em

projetos semelhantes. O link de acesso a versdo interativa online € o seguinte:
https://paginas fe.up pt/~up201109749/manual_boas_praticas/index.html

Para além das nocoes ja faladas anteriormente, iniciar-se-4 com uma descri¢io e
conselhos de passos-padrao na constru¢ao de um webdocumentdrio, e algumas nogdoes
a ter aquando a realizacdo do mesmo. Uma das dificuldades mais sentidas, pelos
inquiridos no inquérito realizado no ambito desta dissertacdo, foi a desorganizagcao
sentida ao longo do processo de producdo do especial interativo, sendo este manual

pensado para auxiliar os produtores de contetdos.

6.1 Primeiros passos num especial interativo
1. Primeiro passo, definir uma equipa e as suas limitacoes:

- Quantas pessoas ha na equipa? Quais as suas funcdes?
- Qual € o orcamento? Qual € o prazo para terminar este projeto?

A organizac¢do o mais rdpida possivel da equipa de trabalho é um passo bastante
importante. Definir imediatamente um meio de comunicagdo geral (grupo numa rede
social, trocar nimeros de telefone, emails, etc). Criar um calenddrio de tarefas parti-
lhado por todos, para que se saiba sempre em que ponto se encontram, e se possivel
trabalhar no mesmo espago, de maneira a manter a comunicagdo o mais ativa possi-
vel. Este pode assumir um formato digital, como por exemplo, utilizando ferramentas
como o site Teamgantt, onde facilmente se constréi um grafico visualmente apelativo
de uma lista de tarefas que se podem associar a datas e partilhar com toda a equipa,
ou algo mais simples como um gréfico feito num documento partilhado na Drive. No

caso de um formato analégico pode-se utilizar, por exemplo um quadro de sala, onde
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toda a equipa pode acrescentar as tarefas a mao e a vista de toda a redagao.

O conhecimento de orcamentos e prazos para a constru¢do do projeto sdao tam-
bém uma prioridade. E necessério saber o tempo que cada um tem para a produgio de
contetdos de forma a que todos se organizem, como uma equipa, para que o produto
final fique pronto e dentro dos prazos exigidos. O orcamento, para saber os limites
no aluguer de espagos, material, entre outros, de maneira a que seja possivel produzir

todos os contetdos sem imprevistos e de forma organizada e segura.
2. Segundo passo (em algumas equipas o primeiro) definir o tema:

- Qual ¢ a ideia que se quer transmitir? Quais os pontos mais importantes a

serem tratados? Qual € o ptiblico-alvo?

2

E necessdrio que a equipa esteja em sintonia, isto €, decidir numa primeira
reunido os pontos de foco, ird criar uma maior organizacdo na equipa. Assim, 0s
produtores multimédia poderdo iniciar uma pesquisa relativamente a métodos a ser
utilizados e poder-se-4 comecar a compreender o tipo de narrativa a ser abordada, e os

jornalistas saberdo de avango que contetdos terdo de se focar em obter.

A parte emotiva do nosso cérebro € afetada por imagens, especialmente de pes-
-soas € as suas respetivas historias. A parte primitiva do nosso cérebro responde a
estimulos de sobrevivéncia, tais como a comida, sexo e perigo. A mente humana fun-
ciona de forma inconsciente, mesmo que de forma racional, influenciada por estes
fatores. (Weinschenk 2010) Quanto mais em atencdo se tiver o publico-alvo e qual a
melhor maneira de o cativar, maior probabilidade de sucesso terd a histdria ou ideia
que se quer transmitir. E necessério ter também em atencio se o tema escolhido se
aplica realmente a este tipo de abordagem. E algo com virias camadas de informacéo?
E um tema que carece de uma outra forma de chamar 2 atenco a uma sociedade ador-
mecida pelo excesso de informa¢do? Existem, dentro desse tema possibilidades de
interagiio com o leitor? E necessdrio ter em conta que certos fatores como as possibi-
lidades que um tema tem de ser interpretado também pesam na escolha de se produzir
como um artigo normal ou como um webdocumentério. Acrescentard em algo estar a
realizar este tema em formato de webdocumentario? H4 realmente algo que distinga
este tema de uma noticia do dia a dia? Apenas apos a ponderacdo destas perguntas se

deverd avangar para o passo seguinte.
3. Terceiro passo, esquematizacao de conteudo:

- Que conteudo vai ser possivel se obter? Quem vai ser entrevistado? Onde? Por

quem? O que é que vai ser produzido em texto/video/fotografia/animagao?

E necessdrio criar uma divisdo de tarefas e manter o contacto com toda a equipa,
em cada momento da producdo do contetiido, tanto por parte dos jornalistas como

de produtores multimédia e designers. E importante que compreendam o trabalho
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uns dos outros. “Da mesma forma que um jornalista deve ter os conhecimentos basi-
cos de um produtor multimédia, um produtor multimédia deve conhecer o basico de
contetddos jornalisticos.” (Costa 2017). A atualizacdo do calendério conjunto pode
ajudar, € algo onde toda a equipa pode ver o que ja se fez, quando se vai fazer, e

quem ¢ que o vai fazer. Uma comunica¢do didria é completamente diferente de uma

comunicacdo periddica.
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Imagem 60 - Quadro onde foram esquematizadas as entrevistas no especial interativo Identidade de Género.

Quando iriam ser gravados, editados e eviados e a identificagdo dos responséaveis por cada tarefa. Este quadro

encontrava-se na redacdio do JPN, local de facil acesso a todos os envolvidos no projeto.

Apo6s alguma pesquisa, aos poucos se vai conseguindo compreender que con-
teidos vao ser possiveis de serem recolhidos. Apesar de ser algo bastante instavel e
dificil de prever, deve-se, nesta fase, ja ter uma nog¢ao do tipo de histéria que vai ser
contada. Ird ser baseado num storytelling ou serd algo mais em base da interatividade
sem que haja propriamente um fio condutor do contetido? Iréd ser mais a base do texto
ou de recursos multimédia? E neste tipo de decisdes que se comega a definir o tipo
de pdgina, e a dividir o tipo de abordagem com a mesma. A pergunta a fazer-se ser4,

portanto, “Qual serd o conceito de interatividade aplicado nesta pagina?”.

4. Qual € o conceito de interatividade aplicado nesta pagina?

A existéncia de muito didlogo entre o grupo de trabalho é
importante, mas hd coisas externas que nao podemos controlar e
temos que saber trabalhar mesmo com algumas dificuldades, que
vao sempre existir. Penso que € importante ver trabalhos do mesmo
indole para que a experiéncia interativa se torne mais “real” na

nossa cabeca e para nos darem novas ideias.

(Calisto 2017)
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Nao esquecendo a comunicagdo, como nos diz Calisto, a interatividade podera,

neste ponto, seguir dois caminhos:

4.1. Vamos ter uma linha narrativa, havera a presenca de storytelling na

pagina interativa.

O conteddo da pédgina ird girar a volta de uma histéria ja definida, terd ini-
cio, meio e fim, e a pdgina implicard uma ordem especifica para que seja melhor
compreendida. Os capitulos deste webdocumentdrio ja estdo, entdo, definidos pela

narrativa. Sendo assim, a questdo seguinte a colocar-se é:

- Que tipo de contetddos vao ser possiveis de se produzir? E maioritariamente

texto ou materiais multimédia?

Se for maioritariamente um contetddo escrito, o formato que melhor funcio-
nard com a histdria serd o formato longform. Pois acaba por funcionar como um livro
interativo, que é interrompido com os videos, fotografias ou animacdes. E um formato
jé escolhido por alguém que valoriza mais a leitura de um texto que o visionamento de
um produto multimédia. Casos como os falados no capitulo 5.1.1 — P4ginas longform,

sdo bons exemplos relativamente a este formato.

Se, caso contrario, houver maioritariamente conteido multimédia, deve-se
comegar primeiro por compreender de que tipo de conteiido multimédia nos estamos a
referir. Se houver um documentdrio audiovisual central e apontamentos relativamente
a este, o caso ja falado no capitulo 5.1.4 — Arquivos interativos, Cronulla Riots (2015),
¢ um bom exemplo desse tipo de contetido aplicado. Se for algo mais interativo, onde o
objetivo € colocar o utilizador na primeira pessoa, no exemplo After the Storm (2015),
podemos encontrar variadas maneiras de explorar a partilha do conteido. Apesar de se
ter destacado o exemplo do Cronulla Riots (2015) no capitulo de Arquivos interativos,
o melhor estilo de webdocumentério a ser aplicado num caso destes seria o jornalismo

imersivo, desenvolvido ao longo do capitulo 5.1.5.

4.2. Nao existe um fio condutor no conteido apresentado, apenas o tema

unira o nosso projeto.

Apesar de nao haver uma ligacdo direta entre os pontos abordados, ainda que
numa fase inicial, € necessdrio organizar a informacao. Compreender o que é ou ndo
essencial para o projeto, o que vai ser mais possivel de se realizar, etc. Com isto, uma
criacdo, mesmo que primdria, de capitulos relativamente ao tema é um passo impor-

tante nesta fase do projeto. Posto isto, levanta-se novamente a questao:

- Que tipo de contetddos vao ser possiveis de se produzir? E maioritariamente

texto ou materiais multimédia?

Se for um caso de predominancia de texto, o melhor estilo a ser usado
podera ser, novamente, as paginas longfom, ou, tendo em conta que nao hd uma liga-

¢ao instintiva entre os capitulos uma Estrutura por Cartdes, como os estudados no
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capitulo 5.1.2, ou o estilo de Arquivos Interativos. Alguns dos casos abordados no
capitulo 5.1.3., o estilo grelha, como o The 45-min Mystery of Freddie Gray’s Death
(2015) e 0 110 Gallons — Reflections of a nation powered by water (2012) sdo bons e-
xemplos onde, ainda que contenham uma presenca de elementos multimédia bastante

forte, facilmente se conseguem adaptar para paginas focadas em texto.

Se, pelo contrério, os materiais multimédia dominarem os contetados, os me-
lhores formatos a ser aplicados serdo, ainda assim, a Estrutura por Cartdes e o estilo
de Arquivos Interativos. Sendo, no entanto, aplicados de forma completamente dife-
rente. Enquanto que no caso anterior as paginas serdo formadas a volta do texto, aqui
o texto ¢ formado a volta dos elementos multimédia, tomando um lugar secundério
e por vezes mais ausente. Alguns casos de jornalismo imersivo, como por exemplo o
Here Be Dragons (2015), também funciona neste tipo de abordagem. Com um pouco
do funcionamento da Estrutura por Cartdes, tratam cada caso individualmente, apesar

de terem todos em comum a utilizacdo da realidade virtual.

Os conselhos apresentados servem apenas como guia para o estilo a poder ser
escolhido. Uma pesquisa sobre o tema pode levar a outro tipo de webdocumentérios
ndo trabalhados nesta dissertacdo ou que, entretanto, tenham sido criados. Uma bus-
ca constante ¢ sempre importante, especialmente em produgdes de longa duracdo, o
importante € que haja sempre uma comunicacdo e troca de ideias constante entre jor-
nalistas e produtores multimédia e designers, para que todos estejam na mesma pagina

e a caminhar para o mesmo objetivo.
5. Temos o conceito de interatividade definido. E agora?

Tendo um estilo de webdocumentario definido, o passo seguinte sera iniciar a
construcdo de maquetas da pagina. Mesmo estando no papel de jornalista a partilha
de ideias € algo importante, e com um suporte visual a comunicacdo entre o0 grupo
torna-se mais clara. Comecar pela realizacdo de maquetas analdgicas € algo que es-
timula a criatividade, ndo nos deixando limitados pelos conhecimentos de montagem
digital. E a criacdo deste, ajuda-nos a compreender as limitacdes do programador que
ird dar vida a péagina pretendida, também ajudando na estabilizagdo de espectativas
relativamente ao produto final. Ha que ter em atencdo que um website deve ser ini-
ciado sempre pela sua versdo mobile. E mais facil estender uma pagina que a encolher.
(Moura Santos 2017)

64



Capitulo 6 . Boas priticas de design jornalistico aplicado em webdocumentarios

Com mais telemdveis a serem vendidos que PCs, e com um
nimero crescente de pessoas a utilizar telefones como o seu cliente
exclusivo de web, a ideia de que devemos tratar o desktop como o

website ‘real’ estd simplesmente a tornar-se pitoresco.?!

(Clark 2012)

Sempre que algum conteudo esteja finalizado € importante partilha-lo, tanto do
lado dos jornalistas para que os produtores multimédia e designers possam avangar
com o trabalho, como do lado dos produtores multimédia e designers, para que os jor-
nalistas vejam como o trabalho estd a ser orientado e terem oportunidade de participar

nas decisOes a tomar relativamente a pagina online.

Ha certos aspetos a ter em conta ao criar a pagina, conselhos como, por exem-
plo, os de Susan Weinschenk, como ja foi referido no capitulo 3.2, uma psicéloga
comportamental que tem trabalhado na drea de design e experiéncia de utilizador

desde 1985, sdo algo a ter em atencgdo.

Relativamente ao utilizador*?, tendo ja um publico-alvo definido deve-se ter em
atencao coisas como educacio, experiéncias e passados de cada um, sendo que es-
tes fatores influenciardo o modo como o webdocumentdrio é visto. E necessario tentar
encontrar um padrdao nos comportamentos do publico em foco e adaptar a pagina da
melhor forma possivel a esse grupo. Testes de usabilidade ou criacdes de personas,

sdo técnicas que podem ser utilizadas para auxiliar neste ponto.

As pessoas nao querem pensar ou trabalhar mais do que realmente precisam.
Deve-se mostrar o essencial e dar a possibilidade de expandir apenas no caso de haver
interesse, utilizando, portanto, a divulgagdo progressiva. O mesmo se aplica quando
sdo criadas mais funcdes do que o utilizador realmente precisa, estd provado que
apenas desorganiza a experiéncia. (Weinschenk 2010) Em vez de descrever algo, a
apresentacao de um exemplo € sempre uma melhor opg¢ao. Se algo for clicavel tem de
ser claro que tem nessa fungdo. A utilizagdo de fungdes basicas e standard facilitam o
trabalho ao utilizador. E preciso ter em conta a limitacdo dos utilizadores. As pessoas
erram, € como tal € preciso ter em atencdo e antecipar os possiveis erros, de forma
a melhor proporcionar a possibilidade de os desfazer. Dai a importincia em realizar

testes e obter feedback por parte dos utilizadores.

O ser humano € um ser social, e como tal tem a tendéncia de procurar uma
validacao social, “é por isto que, por exemplo, votagdes e criticas sdo tdo poderosas
em websites” (Weinschenk 2010). Funcionam também através de observacao, isto

é, gracas ao efeito dos intitulados neurdnios espelho, o utilizador terd uma maior

2 TA: With more mobile phones being sold than PCs, with a growing number of people using phones as their exclu-

sive Web client, the idea that we should treat the desktop as the ‘real’ website is simply becoming quaint.

22 As sugestdes seguintes sdo retiradas do artigo de Susan Weinschenk, The Psychologist’s View of Ux Design, em
2010, publicado na UX Magazine.
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tendéncia para realizar algo que ja viu outra pessoa fazer. Salientando a importancia
de manter as fungdes simples e acessiveis. E necessdrio ter também em conta que a
memoria humana é complexa, o cuidado de néo ter de fazer o utilizador lembrar-se
de algo que esteja numa outra pagina, organizar os capitulos da melhor forma possi-
vel, sdo atencoes a ter para evitar que este tenha de regressar a outra pagina para a
rever ou que este acabe por desistir da experiéncia antes de a terminar. E preciso agar-
-rar a aten¢do do espectador, para tal, é ideal evitar distragdes, como, por exemplo,
videos que comec¢am automaticamente, de forma a que o espectador nao perca o foco.
A necessidade de controlo do ser humano torna necessario opcoes tais como infor-
mar o utilizador do estado de um video, o tempo de reproducio, etc. Um utilizador
com a ilus@o de controlo é um utilizador satisfeito. Segundo Nielsen, a possibilidade
de sair a qualquer momento de qualquer pdgina em que esteja inserido € algo im-
portante, para que ndo se sinta preso. Vivemos numa sociedade habituada a usar o
undo(retroceder), a possibilidade de voltar sempre a trds ou de voltar ao local de onde
acabou de sair leva o utilizador a sentir-se mais confortavel, e assim, a usufruir melhor

da experiéncia. (Nielsen 1995)

Os seres humanos t¢tm um modelo mental ji previamente feito de determi-
nadas tarefas. O modelo mental consiste no processo que a pessoa mentaliza da
forma como € realizada uma determinada tarefa. Sdo baseados em factos incompletos,
experiéncias passadas ou percecdes intuitivas. Formam acdes ou comportamentos,
influenciando o que o utilizador presta aten¢c@o primeiramente numa situacao compli-
cada, definindo como € que as pessoas abordam e resolvem os problemas. (Weinschenk
2011) E uma representagdo de uma realidade externa. Sdo uma tentativa que o utiliza-
dor usa para saber o que serd e o que fard com o produto. Estes modelos sdo criados
rapidamente, e usualmente mesmo antes de o software ser utilizado. Mas sdo algo
que facilmente pode ser alterado. Este tipo de modelos deve ser estudado, e deve-se
realizar uma pesquisa sobre o modelo do futuro utilizador. Ter em consideragdo este
modelo mental € importante, pois o sucesso do design de experiéncia de utilizacdo
serd uma correspondéncia bem sucedida entre o modelo conceptual formado por este
modelo mental e o resultado final apresentado ao utilizador. (Weinschenk 2011) O
modelo, ndo correspondendo, podera ser dificil de aprender e de utilizar. A melhor
forma de adaptar o utilizador ao produto serd, por exemplo, a utilizacdo de tutoriais
antes da utilizacdo, uma explicacdo simples do produto deixard o utilizador mais

perto do que é o modelo do produto que tem em maos.

Algo também bastante importante deve ser a acessibilidade da pagina. Deve-se
ter em atencdo problemas tais como os utilizadores dalténicos, com visibilidade re-
duzida ou problemas auditivos. Encontrar uma solucdo para estes casos aumentard o
publico-alvo e o respetivo sucesso da pigina.

Mas ndo € apenas Susan Weinschenk que revela informagdo importante rela-

tivamente a construcdo de uma pégina. Passando de uma vista psicolégica para

uma mais técnica poderemos passar para alguns dos conselhos heuristicos de Jakob
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Nielsen. Heuristicos por serem apenas regras gerais, € ndo diretrizes de usabilidade
especificas. (Nielsen 1995) Por exemplo, tal como dito anteriormente, o utilizador vai
preferir sempre algo fécil, ndo quer ter de pensar muito, por isso, deve se utilizar uma
linguagem simples, termos, frases, e conceitos comuns, isto €, termos do mundo real
e facilmente reconhecidos pelo mesmo. No caso de mensagens de erro esta regra
também se aplica, sendo que este deve ser indicado de forma clara e a sua respetiva

solucdo sugerida.

Algo a ter em atencdo € o excesso de texto. Dependendo do tema, mesmo que
em alguns casos seja complicado cortar informacgdo, deve-se dar a possibilidade de
apenas ler uma amostra de texto e no caso de o utilizador estar interessado entdo
sim, expandir a pigina e ler o conteudo restante. Se possivel colocar uma ideia por
paragrafo, pois grande parte dos utilizadores t€ém o hébito a saltar ideias adicionais.
(Nielsen 1997) Esta provado que os leitores t€ém tendéncia de ler o texto na diagonal,
deve-se destacar os pontos importantes do texto de maneira a evitar que estes pas-
-sem despercebidos. (Nielsen 2008) “Se escolheres iniciar a navegacao, fards o teu
caminho através de hierarquias, usando certos sinais como guias. Eventualmente, se
ndo encontrares o0 que se procuras, tu vais sair.” (Krug 2006) Se ndo for algo intuitivo
e de fécil leitura o mais provével é ndo se prender a atencao do leitor e este acabar por
abandonar a pégina.

Em suma, os cinco pontos essenciais a ter em conta ao construir uma pagina
web, segundo Nielsen, serdo: aprendizagem, quanto tempo demora o utilizador a
compreender a utilizacdo da pagina; eficiéncia, qual a rapidez média de execugao nas
tarefas/funcdes dadas; memorabilidade, quando abandonada a pagina durante um
certo periodo de tempo, qual serd a facilidade que o utilizador terd para voltar a apren-
der a navegar na pagina; erros, que erros sao usualmente cometidos na navegagao por
parte do utilizador e qual a rapidez de este os conseguir corrigir; e por fim, satisfacao,

0 quao aprazivel € a utilizagdo da pagina.
6.2 Resumo e Conclusoes

As distingdes entre autores e leitores, produtores e espectadores,
criadores e interpretagdes irdo combinar-se para formar um

continuum de leitura-escrita(...) >

(Levy 1997)

O objetivo deste manual passa pela tentativa de orientar uma equipa de pequena
dimensao na constru¢do de um webdocumentario. Se os passos estiverem organizados
desde o inicio a probabilidade de sucesso final € superior. Apds os passos aqui

apresentados basta organizacdo e comunicagdo. A ajuda nas atividades uns dos outros,

2 TA: The distinctions between authors and readers, producers and spectators, creators and interpretations will blend

to form a reading-writing continuum (...)
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ird aumentar a qualidade das mesmas, tanto na edi¢do como na produgdo de conteddos.
A divisdo de tarefas ndo necessita de ser extrema, quando a equipa funciona como
um s6 e os ritmos de trabalho sdo acordados desde o inicio a dificuldade da producado
reduz significativamente. O importante € o foco num objetivo e o esforco e trabalho

para que este seja concluido e da melhor forma possivel.
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7. Conclusoes e Trabalho Futuro

O webdocumentério tem vindo a ser cada vez mais reconhecido, os jornais
online t€m usufruido das suas vantagens e todos os anos a criagdo destes cresce.
No entanto, ainda € algo que passa despercebido pelo publico comum. Através dos
inquéritos realizados desta dissertacdo pode-se comprovar como ainda hoje ha um
grande desconhecimento relativamente ao tema. Os webdocumentarios sao produzi-
dos, mas ndo sao publicitados da melhor forma. Com as tecnologias e recursos hoje
disponiveis € possivel criar autenticas obras primas, no entanto, limitacdes de or-
camento e tempo de producdo impossibilitam o acesso a construcdo de tudo o que
idealizam. Estas limitacoes sdo frequentes em jornais de pequena dimensao como, por
exemplo, o JPN. A falta de produtores multimédia e or¢amento limitaram a produgao
dos especiais interativos em que se esteve presente. No caso desenvolvido no ambito
da dissertacao notou-se uma caréncia de fotografos profissionais e de técnicos de som.
Se a equipa de producio jornalistica tivesse acompanhamento de especialistas da drea
na producdo destes contetidos os resultados apresentados poderiam aumentar a quali-
dade do especial interativo, dando-lhe uma maior possibilidade de chegar a qualidade

dos grandes jornais.

7.1 Satisfacao dos objetivos e limitacoes sentidas

Considerando as perguntas de investigacao, introduzidas no primeiro capitulo

da dissertagao, serao associados os resultados da informacao recolhida a cada uma.

Relativamente a primeira, A utilizacdo de métodos de apresentacdo interativa
para transmitir informagdo jornalistica aumentard o interesse e aten¢do por parte
de leitores do jornal?, os dados recolhidos através dos inquéritos efetuados compro-

varam que, apesar de 77,3% dos inquiridos indicar que ndo via este tipo de especiais
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com frequéncia, apenas 3,7% considerou que este tipo de abordagem nao transmitiria
melhor certas ideias, o que nos pode levar a concluir que efetivamente este tipo de
apresentacao interativa cativa a aten¢do dos leitores de um jornal, no entanto, a di-
vulgacdo dos mesmos € que ndo tem sido feita da maneira mais correta, levando aos

76,6% de leitores que respondeu desconhecer este tipo de documentério.

Ja em resposta a segunda, Que critérios regem a op¢cdo de uma reportagem
passar a ser um elemento interativo que permita ser navegado e consumido em
diferentes camadas e com diferentes graus de complexidade?, os resultados obtidos
foram através da escrita do estado da arte da dissertac@o e da andlise feita de outros
webdocumentdrios. Os critérios a ter em conta na escolha da utilizacdo deste tipo de
documentario comecam pelo tema em si. Repetindo o que ja foi dito no capitulo 6,
h4 uma necessidade de se fazer varias questdes, nomeadamente: E algo com vérias
camadas de informaco? E um tema que carece de uma outra forma de chamar 2 aten-
¢a0 a uma sociedade adormecida pelo excesso de informacdo? Existem, dentro desse
tema possibilidades de interacdo com o leitor? Acrescentard em algo estar a realizar
este tema em formato de webdocumentario? H4 realmente algo que distinga este tema
de uma noticia do dia a dia? Temos, portanto, de responder afirmativamente a estas
questdes para ter a confirmacdo de que é realmente o melhor formato a ser utilizado

para um determinado tema.

Relativamente a terceira e ultima questdo, Que opcdes se colocam a uma equipa
de pequena escala que pretende inovar o tipo e conteiidos que transmite?, seria em
primeiro lugar, como ja falado anteriormente, e tendo em conta que ndo existe orca-
mento para expansao da equipa, investir na formagdo dos seus atuais colaboradores.
Uma melhor imagem dos produtos apresentados leva a uma melhor qualidade que
leva ao aumento de leitores. A qualidade do design, fotografia, video e som apresen-
tados leva a uma maior credibilidade por parte do jornal. E um jornal credivel é um

jornal com mais leitores.

O primeiro passo para ganhar confianca é fazer o seu site parecer
legitimo e profissional. Tanto o contetido da pagina de destino como
a de navegacdo principal devem estar bem organizadas e o site deve

utilizar um esquema de cores e imagens apropriados.?*

(Harley 2016)

Para além disso, uma melhor divulgacio dos seus especiais interativos. O suces-

-so de muitos pode ter sido limitado pelo desconhecimento da sua existéncia por parte

2 TA: The first step to garnering trust is to make your site appear legitimate and professional. Both the landing-page
content and the main navigation must be well organized and the site should use an appropriate color scheme and

imagery.
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dos leitores, mesmo os usuais que consultam diariamente jornais online, tal como o
JPN.

A nivel de resposta as perguntas de investigacdo pdde-se concluir que foi pos-
-sivel terminar o estudo para as responder. No entanto, outro dos objetivos desta
dissertacdo passou pela constru¢do de um webdocumentdrio para o JPN, algo que
acabou por ter menos sucesso, relativamente as espectativas criadas para o projeto.
Sao percal¢os naturais, em trabalhos numa equipa complexa, com muitas responsabi-
lidades distribuidas, e por vezes € necessdrio comprometer alguns aspetos para que
este fique finalizado dentro do prazo, or¢amento, etc. Neste caso em concreto foi a
sua credibilidade perante a definicdo de webdocumentério. O produto final carece de
interatividade e destaque perante outros projetos ja realizados, a semelhancga que este
revela perante um sife tdo conhecido como o Google Maps, torna-o nao tao propi-
cio ao sucesso como webdocumentdrio. A finalizag¢do tardia do mesmo impossibilitou
também que fossem realizados testes relativamente ao resultado final, de forma a se
conseguir estudar as reacdes por parte dos leitores do jornal, e consequentemente o

seu real sucesso.

A experiéncia de trabalho no jornal JPN também deixou algo a desejar. Foi
dificil compreender qual o papel que teria na redacdo, devido a falta de orientacdo
e compreensao dos proprios colaboradores; o facto de ter sido colocada numa sala
separada da redagdo e dos produtores multimédia tornou a experi€éncia demasiado iso-
lada do funcionamento do jornal, levando a uma maior dificuldade em compreender o
funcionamento deste. Ainda assim, foi possivel realizar-se os estudos necessarios para

responder as questdes de investigacao.

7.2 Trabalho Futuro

Esta dissertagdo serve como primeiro contributo para a evolu¢do e populari-
dade dos webdocumentdrios. A aposta neste tipo de tecnologias deveria ser algo mais
valorizado pois existe de facto um publico. Uma maior exploracdo dentro da drea do
storytelling, que tem provado ser uma drea bastante apelativa e persuasiva, e em locais
tais como a publicidade ou o jornalismo. A persuasdo € algo bastante importante e que
nio se deve descartar. E necessdrio manter-se atualizado nas tecnologias. O estudo re-
alizado nesta dissertacdo ndo serd valido por muito tempo tendo em conta a evolugdo
constante da tecnologia. Serd importante também salientar a importancia do design
neste tipo de projetos. Um outro estudo com um maior tipo de testes de usabilidade
seria também interessante para compreender exatamente em que aspetos se deve me-

lhorar ou investir. Algo proveitoso de ser realizado seria uma outra versdo do manual
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desenvolvido, com uma maior abrangéncia de casos de estudo e com os resultados

desses diferentes testes de usabilidade.

No contexto social e econdmico atual, € importante utilizar a
tecnologia ao servigo da informacao e da verdade — valores que

o jornalismo de qualidade nao dispensa. Esta € a premissa que
leva jornalistas, profissionais multimédia e engenheiros a explorar
tecnologias imersivas para contar histdrias com um impacto

superior.

(P. Marques 2016)
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Design e Desenvolvimento de
Narrativas Interactivas

No dmbito da dissertagdo do Mestrado em Multimédia da Faculdade de Engenharia de Universidade
do Porto, solicita-se o preenchimento do presente questionario. Os objetivos deste passam por
compreender o nivel de compreensao relativamente a especiais interactivos, assim como o seu nivel
de interesse e respectivo cumprimento de objetivos.

Os dados recolhidos serdo privados e utilizados apenas para fins estatisticos e para o
desenvolvimento da respectiva dissertagao.

Obrigada pela sua colaboragao!

*Qbrigatorio

Nome: *

ldade *

Profissao *

Costuma sequir jornais online? =
O Sim

O Nao
[+

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfRgv-n0qsIVZ1oPq_3ieTgtNQuycnoaHBrQvc0s-XsOGB3bg/viewform

1/3
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Com que frequéncia?
(O Diariamente
(O Semanalmente

(O Mensalmente

O Outra:

Quais sao 0s jornais que costuma seguir?

Sabe o que é um especial interactivo? *
(O Sim
(O Nao

(O Jaouvi falar mas nao sei o que é

Como o descreve ?

Ja ajudou a desenvolver um? =
O sim
O Nizo

Como diria que se organizam 0S passos para a execucao de um
artigo destes?

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSfRgv-n0qslVZ10Pq_3ieTgtNQuycnoaHBrQvc0s-XsOGB3bg/viewform 2/3
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Quals foram as mailores dificuldades que sentiu no
desenvolvimento do mesmo? *

O que sugere que possa ser feito perante essas dificuldades? =

O que acha que se poderia aplicar de maneira a melhorar a
comunicacgao entre jornalistas e produtores multimédia? *

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google

Este contelido nao foi criado nem aprovado pela Google. Denunciar abuso - Termos de Utilizagao - Termos
adicionais

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSfRgv-n0qslVZ1oPq_3ieTgtNQuycnoaHBrQvc0s-XsOGB3bg/viewform 3/3
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Inquérito direcionado para jornalistas . Respostas relevantes

Costuma sequir jornais online? *

b6.25%

Costuma seguir jornais online?

® sim @ nNi&o
Com que frequéncia?
Com que frequéncia?
Diariamente Semanalmente Mensalmente

MNio costumo seguir Conforme
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Sabe 0 que é um especial interactivo? =

Sabe o que & um especial interactiva?

© sim @ Nio Jé ouvi falar mas néo sei o que é

Como o descreve ?

Para mim, um especial interativo consiste na disponibilizagéo de contedde (jornalistico ou ndc), onde o
leitor/utilizador orienta a sua leitura conforme aguilo gue quer ver, auvir cu ler. Mo esta obrigado a uma linha de
leitura ditada pelo criador do conteddo: interage com o conteldo, escolhe opgbes e toma decisdes.

Umn interface que permite a exploragac de data

Mpresentagao de informagdes, dados e fatos de diferentes formas sobre um determinado assunto apurados
jernalisticamente de forma interativa para o usuario.

Uma reportagem de fundo sobre um tema com utilizagdo intensa de multimeadia
Conjugagdo de texto, imagem e som sobre um tema para o gual foi feita uma intensa investigagio.

De forma resumida: um formato que facilita a organizagdo e leitura de informag&o e de dados, através da
exploragéo de potencizlidades da multimédia.

Uma plataforma online, em que € aprofundado um tema. Nesse sentido, s80 usados diversos elementos
multimédia coma video, imagens, infografias, texto que permitemn ao utilizador uma melhor e mais experiéncia do
contéudo, sendo que, em alguns casos, o utilizador consegue escolher o "percurso” que guer fazer no site.

E designado de "Especial’ porgue existe um tema gue & profundamente abordado em tedas as suas vertentes. A
parte interativa € porque s&o utilizados diferentes recursos multiméadia de mado 2 que o utilizador escolha o
percurso que guer seguir, podendo navegar na pagina como bem quiser.
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E um especial jornalistico que faz uso de diversos recursos narrativos-midiaticos (multimidia) para desenvolver
uma pauta.

lUm material que contém midias hibridas, gue pode apresentar algum tipo de interactividade.
Froduto jornalistico de exceléncia

Trabalho que utiliza as varias potencialidades multimeédia para contar a historia da melhor forma possivel,
envolvendo o leitor.

Um conteddo jornalistico em formato multimédia, gue potencia a interatividade com o leitor.
lUma grande reportagem multimédia em gue o leitor pode escolher os tdpicos gue guer consumir.
As denominagdes s30 subjectivas, mas julgo que se refere 2 um tipo de contelddo gue nao tem uma publicagéo

digria, semanal ou até mensal, ou seja a periodicidade € variavel, dai, talvez, o terma especial. Interactivo porque
sugere a interagdo do utilizador.

Ja ajudou a desenvolver um? =

Ja ajudou a desenvolver um?

® sim @ Nio
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Como diria que se organizam 0S passos para a execugao de um
artigo destes?

Somente auxiliel na parte do contelddo. Diria gue em primeiro lugar, define-se o conteddo a entrar no especial
interativo, em segundo parte-se para a organizagao da informagao (esguematizando) e depois implementa-se
fudo o resto, no gue diz respeito a criagdo de codigos himl e css, para gue o especial interativo possa estar online.

E preciso organizar a narrativa, estrutura da historia e recolher todos os assets necessarios para a conclusao do
mesmao, normalmente trabalhando com uma egquipa multi disciplinar

I. Pré-produgde, 2. Produgdo, 3. Publicagio, 4. Pés-langamento
Flanificaggo, divisdo de tarefas, execugio

Pesguisa do temg, recolha e organizagéo dos dados e, a partir deles, tentar encontrar a melhor forma de os
apresentar - neste case, com recurso a multimédia. Dependendo do tipo de dados, existemn ferramentas mais ou
menaos apropriadas, como a fotografia, gréficos ou animagdes {por exemplo). Sendo um trabalho em equipa, €
necessaria constante comunicago e experimentagao.

1.% Escolher o terma geral,

2.% Definir o enfogue;

3.7 Pensar em como gostavamos que fosse a experiéncia online;
4 " Pesquisar exemplos de projetos interativos onling;

5.% Defini-lg;

6." Recolher o matenial (declaragées, dados, imagens, sons, efc);
T.° Editar material;

8.2 Inclui-lo na plataforma;

8.7 Ajustar [ou ndo) o conceito pensado inicialmente;

Em primeiro lugar, @ preciso escolher o tema.

Em segundo lugar, & importante gue se definam os pontos que vao ser abordados no trabalho e em gue formato.
Em terceiro lugar, fazer um mapeamento da pagina.

Em quarto lugar, passar & pratica (entrevistas, declaragdes, sons, o gue for preciso)

Em quinto lugar, editar o material.

Em sexto lugar, colocar na pagina o conteddo, segundo o mapeamento inicial.

0 processo nao difere muito do planejamento de uma reportagem comum. Depois da escolha do tema, prepare
se a pauta e seleciona-se 0s recursos midiaticos adequados para cada pedago da historia que pretende-se
contar. Entdo, € necessario crganizar Um cronograma & pensar O que Sera Necessario para a execugao desse
recurso {plataforma, fontes etc). Feito isso, o processo é o mesmo de uma reportagem comum.

Definigéo do tema, recolha de material, criagéo de conceito de interactividade, produgéo de conteddo
Metodicaments e cautelosamente de forma a gue todos os subtdpicos se interliguem

Tema, enfoque, estudo sobre o tema, subtemas, definir fontes, avangar com entrevistas e parte mais tedrica,
finalizar com exposigdo multimédia.

Muitos esguemas. Julgo que o papel do jornalista deve ser a organizagao e esquematizagdo de toda a
informacgao, para entrega posterior ao produtar multimédia. Nao estou bem ciente dos passos seguidos por este
dltimo.

Definir perguntas gue devem ser respondidas, transforma-las em capitulos, definir os formatos, realizar o
trabalho, editar e organizar.

M pergunta é vaga para uma resposta curta. Essencialmente depende do tema, do contedde, do formato da
publicagac, do tipo de recolha de dados, do acesso aos dados, do tempo disponivel para & execugao do "artigo”..
Enfim. Em geral a resposta estd agui e na analise de todos estes dados e outros gue pesem nesta equagio.
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Quals foram as malores dificuldades que sentiu no
desenvolvimento do mesmo? *

Organizagdo de informagao e a coneretizagao do produto final.

recolher toda 2 informagao necessaria e dispo-la da melhor forma possivel

M separagdo adeguada dos dados e a organizagao das informagdes de forma interessante e atrativa para o leitor.
Falta de planeamento. Prazos apertados

Flanificagao

Falta de conhecimentos mais aprofundados na area da multimédia.

Fensar num conceito para a experiéncia online que agarrasse a atengdo do utilizador da farma mais eficiente
possivel.

Conseguir imaginar, na pratica, como vai ficar todo o trabalho finalizade na plataforma anline, estar dependente
de outras pessoas para consegquir obter o conteddo necessario, pensar numa forma eficaz para captar a atengao
do cibernauta.

nao posso responder

0 processo de edigdo e adequagio das diferentes midias dentro da reportagem final foi 2 parte gue tomou mais
tempo e exigiu mais atengéo.

nédo tive a oportunidade de desenveolver um conteddo deste tipo

0 visicnamento do resultado final, gue condicionz bastante os conteddos multimédia e & forma como os iremaos

criar.
Conseguir definir com precisdo o enfogue e os subtemas.
Ma selegdo e esquematizagdo da informagdo e no perceber o que é possivel ou n8o concretizar.

Fazer com gue a eguipa tivesse toda a mesma visdo, bemn como as dificuldades normais de marcagdes de
entrevistas.

Como nunca desenvalvi nenhum, ndo senti propriamente dificuldades, apenas contribuifcolabarei na componente
audiovisual. Mas devo reconhecer que reunir todas estas varidveis num dnico projecto e conseguir respostas para
todas elas nao seja tarefa facil, sobretudo se for um trabalho executado com uma equipa com diferentes tarefas e
fungbes, em gue a disponibilidade entre os membros da eguipa (g os demais intervenientes) nem sempre
compativel,
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O que sugere que possa ser feito perante essas dificuldades? *

Melhor enfogue no pretendido e melhor definigio de objetivos do trabalha.
explorar opgoes, ouvir todos os elementos da equips

Mpuragie mais detalhada sobre os fatos, organizagéo de dados de forma légica e facil de ler, definigéo de uma linha
do tempo ou de um conector para toda a historia, seja ele um personagem, fato ou dado importante.

Melhar planeamento. Prazos mais largos

Mais organizagao e simplificaggo do temma em tdpicos

Parte de cada profissional desenvalver as suas capacidades em determinadas &reas. Mas pode haver uma aposta
maicr (neste caso, nos jornais) em conteldas interactivos, que cbriguem a trabalhar e explarar cada vez mais as
novas ferramentas informaticas e de multimédia.

Procurar exemplos de sucesso, experimentar.

A existéncia de muito didlogo entre o grupo de trabalho € importante, mas ha coisas externas que ndo podemas
controlar e temos gue saber trabalhar mesmo com algumas dificuldades, que véo sempre existir.

Penso que & importante ver trabalhos do mesmo indole para que a expengncia interativa se tome mais "real” na
nossa cabega e para nos darem novas ideias.

nao posso responder

Buscar o apoio de pessoas gue entendam da produgac de cada um dos recursos a ser utilizados.

nao tive a oportunidade de desenvolver um conteddo deste tipo

Desenvolvimento da plataforma final pels predutar em parceria com ofs) jornalistals).

Estudar muito bem o tema, para saber quais as partes essenciais naquile que queremaos transmiti,
Manter o contacto com o produtor multimeédia.

Arranjar uma forma de toda a equipa consequir visualizar melhor o resultado final,

Os calendarios de produg&o s8o essenciais para a gestdo de um gualguer projecto. Por mais dificuldades gue sejam
superadas surgem sempre outras.

O que acha que se poderia aplicar de maneira a melhorar a
comunicagao entre jornalistas e produtores multimédia? =

Tanto uns como outros, terem nogao do trabalho uns dos outros. Da mesma forma que um jormalista deve ter os
conhecimentos basicos de um produtor multimeédia, um produtor multimédia deve conhecer o basico de conteddos
jornalisticos.

que todos os elementos da equipa soubessem o que € preciso para assim estarem todos dentro do mesmo
abjectivo
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Uso de ferramentas para cadastrar, categorizar e separar os dados utilizados, e uso de ferramentas de
produtividade, para separar as tarefas de cada profissional e organizar melhor os prazos de entrega dos materiais
produzidos.

Conhecimento de ambas reas

Boa comunicagdo entre os dois e o conhecimento profundo do tema pelos produtores de multimédia.

Os proprios jornalistas desenvolverem capacidades na area da multimédia é sempre positivo. E & necesséario haver
Jma maior aposta em trabalhos que exijam a colaboragdo entre as duas dreas. Mas acredito gue a tendéncia é de

melhoria na comunicagdo entre os dois profissionais.

Incluir os produtores multimédia nas redagdes, fazendo com gue os dois tipos de profissionais trabalhassem
diariamente na apresentagio de dados, em vez de serem tarefas isoladas.

Os produtores multimédia deviam estar 100% presentes numa redagéo de modo & poder ajudar os jornalistas neste
tipo de tarefas e noutras.

nao posso responder

Se houvesse mais cooperagao entre jornalistas e produtores multimidia, poderiamos ver melhores materiais mais
atrativos sendo produzidos, histérias mais visuais e interativas, chamando atengio do pldblico e gerando mais renda
para o sefor da comunicagao.

nao tive a oportunidade de desenvolver um conteddo deste tipo

Reunites e debates de ideias.

Trabalharem sempre emn conjunto e partilharem o maximo de ideias possivel.

Criar mais pontos de encontro. Julgo gue ainda 530 considerados dois mundos muito distantes. Se o produtor
multimédia e ¢ jornalista trabalhassem em conjunto (no mesmo local, p. ex.), & troca de ideias seria potenciada. Eo

trabalho poderia ser facilitado para ambas as partes, acho.

Entregar os produtores multimédia na elaboragio da prépria reportagem, em vez de existiremn apenas reunies
periddicas onde lhe é entregue o material.

Nao tenho nogie do estade da comunicagio entre jornalistas e produtores multimédia, apenas poderei afirmar gue

num trabalho em eguipa, a partilha de informagdo, dos dados que a ambos diz respeito para a produgo de um
conteddo, deve ser feito com a maior brevidade e clareza possiveis.
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Inquérito direcionado para leitores de jornais online
Fase 1
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2017-6-27 Design e Desenvolvimento de Narrativas Interactivas

Design e Desenvolvimento de
Narrativas Interactivas

No ambito da dissertagao do Mestrado em Multimédia da Faculdade de Engenharia de Universidade
do Porto, solicita-se o preenchimento do presente questionario. Os objetivos deste passam por
compreender o nivel de compreenséo relativamente a especiais interactivos, assim como o seu nivel
de interesse e respectivo cumprimento de objetivos.

Os dados recolhidos serdo privados e utilizados apenas para fins estatisticos e para o
desenvolvimento da respectiva dissertagao.

Obrigada pela sua colaboracao!

*Obrigatorio

Nome: *

ldade *

Profissao *

Costuma seguir jornais online? *
O sim

O Nizo
B

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSdFdWzpSmhRU8uJfleOnE1HORx_wY85HrW4laKD9iDyRkgqAg/viewform 172
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Com que frequéncia?
(O Diariamente
(O Semanalmente

(O Mensalmente

O Outra:

Quais sao 0s jornais que costuma sequir?

SEGUINTE

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.

Este contelido nao foi criado nem aprovado pela Google. Denunciar abuso - Termos de Utilizagao - Termos
adicionais

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSdFdWzpSmhRU8uJfleOnE1HORx_wY85HrW4laKD9iDyRkgqAg/viewform 2/2
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Design e Desenvolvimento de Narrativas Interactivas

Design e Desenvolvimento de
Narrativas Interactivas

*Qbrigatorio

O Webdocumentério é definido por Bill Nichols como um “tratamento criativo da realidade”. E um

documentario interativo e online que implica a existéncia de um utilizador para a sua reproducgéo.

Pretende transmitir ideias de um modo mais apelativo e original.

Também pode ser chamado de Especial Interactivo.

Esta familiarizado com este termo?
(O Sim
(O Nao

Costuma ver artigos especiais interactivos?
(O Sim
O Nao

(O Apenas alguns

Dos que viu quais 0 marcaram mais? Porque?

Que técnicas acha as mais apelativas para transmitir informacao?

Considera que estes especiais transmitem melhor certas ideias?

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdFdWzp5SmhRU8uJfleOnE1HORx_wY 85HrW4laKD9iDyRkgqAg/formResponse
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O sim
O Nao
O Talvez

Dos temas abaixo escolha um que lhe pareca mais interessante *
(O Greenland is melting away

O A Sul da Sorte - empurrados para a europa

O Matar e morrer por Ala - cinco portugueses no Estado Islamico

(O Rebuilding Haiti

O After the Storm

(O 110 Gallons - Reflections of a nation powered by water

(O Seven Digital Deadly Sins

ANTERIOR

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.

Este contelido nao foi criado nem aprovado pela Google. Denunciar abuso - Termos de Utilizagao - Termos
adicionais

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdFdWzpSmhRU8uJfleOnE1HORx_wY85HrW4laKD9iDyRkgqAg/formResponse 2/2
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Inquérito direcionado para leitores de jornais online . Respostas relevantes
Fase 1

Profissao *

Gedloga

Estudante de Doutoramenta
Engenheiro

Froduct Developer

Designer

Reformadao

Frofessor

Costuma sequir jornais online? *

Costuma seguir jornais online?

g5 71%

© sim @ Né&o
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Com que frequéncia?

Com que frequéncia?

Diariamente Semanalmente

Esta familiarizado com este termo?

Esta familiarizado com este termo?

@ sim @ Nio
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Costuma ver artigos especiais interactivos?

Costuma ver artigos especiais interactivos?

Sim MNao Apenas alguns

Dos que viu quais 0 marcaram mais? Porque?

observar absorver. TED talks. Focam assuntos pertinentes do mundeo, da sociedade e da consciéncia humana.
M&o me recordo do tépico, mas lembra-me dum caso em que foi apresentada uma personalidade (& sua biografia)
oM recurso a varias técnicas modernas de desenvolvimento web, bem como a utilizag2o fluida de conteddos
multimédia, como video, bem integrados com © hipertexto. Nesse caso tirou-se partido do HTMLE & de varias
animagdes JavaScript / C58 de forma pouco ‘cheesy” / bastanie profissional.

Menhum em especial... considero o aspecto interativo apenas um extra, sendo o artigo e perspectiva do jornalista o
mais interessante e importante.

Cientificos Actualidades politicas

Que técnicas acha as mais apelativas para transmitir informacao?

Através das redes sociais.
Scroll infinito com conteddos multimeédia bem integrados {i.e., video, imagem, texto ou até audio).
Video/Documentario

Imagens e linguagen simples e clara
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Considera que estes especiais transmitem melhor certas ideias?

) Sim  Talvez
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Inquérito direcionado para leitores de jornais online
Fase 3
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Design e Desenvolvimento de
Narrativas Interactivas

Depois da experiéncia ha umas perguntas a fazer!

Os dados recolhidos serao privados e utilizados apenas para fins estatisticos e para o
desenvolvimento da respectiva dissertagao.

Obrigada pela sua colaboragao!

*Obrigatorio

Titulo do Webdocumentario: *

Gostou da experiéncia? *
O Sim
O Nao

Considera este tipo de abordagem algo importante e que vai
comecar/continuar a ver com frequéncia?

O sim
4 O Nao

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSdmdOtVO0jffmhh2FPIQQvHWddDiMADJAzwFNIXiMqYvSd7p2w/viewform 1/3



2017-6-27 Design e Desenvolvimento de Narrativas Interactivas

(O Talvez
O Outra:

Porqué?

Classifique a interactividade *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

PoucaOOOOOOOOOOMuita

Classifique o conteudo *

1 2 3 4 65 6 ¢ 8 9 10

PoucoClaro O O O O O O O O O O MuitoClaro

Classifique o design *

12 3 4 5 o6 7 8 9 10

Pouco OOOOOOOOOO Muito

Apelativo Apelativo

Classifique a usabilidade *

12 3 4 5 6 7 8 9 10

Facll O00000000 O Dificil

compreensao compreensao

Qual foi a técnica utilizada que mais 0 marcou? *

- Qual fol a que 0 menos marcou? *

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSdmdOtVOjffmhh2FPIQQvHWddDiMADJAzwFNIXiMqYvSd7p2w/viewform
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Tem alguma sugestao em termos de usabilidade que gostaria de
partilhar?

Se algum texto era demasiado extenso, algumas fotografias fora de contexto, uma técnica interactiva
que achou mais chata do que cativante, etc.

Quais foram as maiores dificuldades que sentiu? *

O que sugere que possa ser feito perante essas dificuldades?

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google

Este contelddo nao foi criado nem aprovado pela Google. Denunciar abuso - Termos de Utilizagao - Termos
adicionais

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdmdOtV0jffmhh2FPIQQvHWddDiMADJAzwFNIXiMqYvSd7p2w/viewform 3/3
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Inquérito direcionado para leitores de jornais online . Respostas relevantes
Fase 3

Gostou da experiéncia? *

Gostou da experiéncia?

N85 71%

® sim @ Nio

Considera este tipo de abordagem algo importante e que vai
comecar/continuar a ver com frequéncia?

Considera este tipo de abordagem ...

® sim @ Nio Talvez
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Porqué?

0 assunto & interessante. As imagens muito descritivas. Embora o texto fosse muito exaustivo.

Mum mundo em gue a transmissao de conteddos se tornou linear e repetitiva, é excelente ter acesso & informagéo
de formas mais variadas e criativas. A alternativa € interessante e, de facto, destaca-se de um documentario
televisiva,

Permite ao utilizador entrar dentro da noticia.

M&o acho gue sgja a melhor maneira de transmitir informagao.

Por ser mais atractiva

A imagem, aliada ao som, constitui uma ferramenta poderosa de comunicagdo.

Qual foi a técnica utilizada que mais o marcou? *

Zoom na imagem ao continuar a clicar para baixo na pagina, enguanioc apareciam legendas com uma explicagao
clara do que se observa.

Gostei da clara segmentagdo em temas gue remetem imediatamente para o titulo do documentario. Gosto das
citagdes / destagues ao longo da patilha do testemunho e ainda mais da utilizagdo da primeira pessoa.

peguencs videos a explicar de forma mais detalhada alguns conteudos do documentario
Rotag&o horizontal para escolher conteudo.

Peguenos documentarios, onde mostraram as histdrias de certas pessoas.

Aligagdo entre texto e imagem

A relagio sincronizada enfre o conteddo do texto e as imagens

Qual fol a que 0 menos marcou? *

Apesar de ser interessante em geral, neste caso ndo cliguei num link com video, embora tivesse notado gue este
estava disponivel. Penso gue se deverd ao facto de estar a explorar o documentario via 4G, emn gue a banda é
limitada e cara.

textos longos

E mais lento.

Faginas de simples texio.

As caixas colocadas & margemn em diferete formato

As caixas de texto laterais com formatagéo diferente

A componente sonora poderia ser mais explorada.
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Tem alguma sugestao em termos de usabilidade que gostaria de
partilhar?

Se algum texto era demasiado extenso, algumas fotografias fora de contexto, uma técnica interactiva
gue achou mais chata do que cativante, etc.

Texto mais curtos. Os videos ocupam todo o espago da pagina e da a ideia de estarmos a ver o video demasiado
aproximado, o gue incomoda.

MN&o, a expenéncia mobile, & nivel de usabilidade, foi bastante "flawless".
Tornar mais rapido.
Textos menos extensos e videos mais curtos

Subdivisdo dos diferentes capitulos

Quais foram as maiores dificuldades que sentiu? =

Visualizar os videos.

Menhuma em particular. Talvez apenas descobrir onde posso encontrar este tipo de conteddo no futuro.
nenhumas

Retroceder para a pagina anterior.

Mao me entreti.

A extensac dos diferentes "capitulos”

A extensao dos diferentes capitulos

O que sugere que possa ser feito perante essas dificuldades?

Reduzir o tamanho do video, sendo possivel pausar e ver o tempo restante até ao final.

Criag&o de algum repositério / agregador / motor de busca de documentérios web.

Acho gue a informagao pode ser passada de uma forma interactiva de uma maneira mais natural.
Subdividir os diferentes capitulos

Textos e videos mais curtos
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Inquérito direcionado para a Comunidade UP
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Design e Desenvolvimento de
Narrativas Interactivas

No dmbito da dissertagdo do Mestrado em Multimédia da Faculdade de Engenharia de Universidade
do Porto, solicita-se o preenchimento do presente questionario. Os objetivos deste passam por
compreender o nivel de compreensao relativamente a especiais interactivos, assim como o seu nivel
de interesse e respectivo cumprimento de objetivos.

Os dados recolhidos serado privados e utilizados apenas para fins estatisticos e para o
desenvolvimento da respectiva dissertagao.

Obrigada pela sua colaboragao!

*Qbrigatorio

Nome:

ldade *

Profissao =

Costuma sequir jornais online? *
O Sim

O Nao
a3

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSfH9egtcbH4wz3M1YIWEJ60vpVaGRIWUxQDnHPB65_k3tY5KQ/viewform 172
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Com que frequéncia?
O Diariamente
O Semanalmente

(O Mensalmente

O Outra:

SEGUINTE

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pela Google. Denunciar abuso - Termos de Utilizagao - Termos
adicionais

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSfH9egtcbH4wz3M1YIWEJ60vpVaGRIW UxQDnHPB65_k3tY5KQ/viewform 2/2



2017-6-14
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Design e Desenvolvimento de
Narrativas Interactivas

O Webdocumentario é definido por Bill Nichols como um “tratamento criativo da realidade”. E um

documentario interativo e online que implica a existéncia de um utilizador para a sua reproducéo.

Pretende transmitir ideias de um modo mais apelativo e original. Também pode ser chamado de
Especial Interativo.

Conseguimos identificar este género em artigos como, por exemplo, o famoso "Snow Fall - The
Avalanche at Tunnel Creek” do NYTimes, mais semelhante a um artigo jornalistico web, ou o
"Cronulla Riots" da SBS, onde temos mais presente a sensagao de documentario.

Esta familiarizado com este termo?
O Sim
O Nao

Costuma ver este tipo de artigos interactivos?
(O Sim
(O Nao

(O Apenas alguns

Dos que viu quais 0 marcaram mais? Porque?

Que técnicas considera mais apelativas para transmitir

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH9egtcbH4wz3M1YIWEJ60vpVaGRIWUxQDnHPB65_k3tY5KQ/formResponse
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Informacgao?

U
0
O

O 0000000

Interatividade com o scroll do rato

Videos documentais (longos)

Videos explicativos (curtos)

Disposicao horizontal em vez de vertical da pagina
Infografias

Textos mais objetivos e curtos

Utilizagao de Realidade Aumentada

Videos 360°

Fotografias 360°

Incorporagéo sonora

Qutra:

E 0 que considera desvantajoso?

O

O

O 0 0 0O

Textos muito longos

Navegacgao lenta

Formatacao de texto diferente dentro da mesma pagina
Componentes sonora

Videos muito longos

QOutra:

Considera que estes especiais transmitem melhor algumas
noticias/ideias?

O

Sim

4 O Nao

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfH9egtcbH4wz3M1YIWEJ60vpVaGRIWUxQDnHPB65_k3tY5KQ/formResponse

2/3
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O Talvez

Porqué?

A suares

)0Sta

ANTERIOR

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pela Google. Denunciar abuso - Termos de Utilizagao - Termos
adicionais

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSfH9egtcbH4wz3M1YIWEJ60vpVaGRIWUxQDnHPB65_k3tY5KQ/formResponse 3/3
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Inquérito direcionado para a Comunidade UP . Respostas relevantes

Costuma sequir jornais online? *

17.65%

Costuma seguir jornais online?

® sim @ Nio

Com que frequéncia?

0.99%

Com que frequéncia?

Diariamente Semanalmente Mensalmente Anualmente

Nio costumo seguir @ Quando alguma noticia interessa
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Esta familiarizado com este termo?

Esta familiarizado com este termo?

® sim @ nN&o

Costuma ver este tipo de artigos interactivos?

Costuma ver este tipo de artigos interativos?

Sim Nao Apenas alguns
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Dos que viu quais 0 marcaram mais? Porque?

Kowloon Walled City (http://projects.wsj.com/kwe/) - o nivel de detalhe e o controlo da histéria esta a cabo do
utilizador

Mao retive nenhum titulo

0 Snow Fall, porque foi o precursor deste tipo de conteddos e continua a ser uma referéncia.

Acho que ndo vi nenhum

Um relacionade com seguranga na Internet.

Documentérios da Vice pelos valores de produgao e temas relevantes

MEo me recordo de nenhum em particular.

Um scbre umas cheias na Austrélis, as imagens estavam muito bem utilizadas balangando o chogue

“Illha Grande: cada praig, uma ilha; cada ilha, uma historia"

Que técnicas considera mais apelativas para transmitir informagao?

Interatividade com o scroll do rate |45
Videos documentais (longos) |20
Videos explicativos (curtos) |90
Disposigio horizontal em vez de vertical da pagina |10
Infografias |54

Textos mais objetivos e curtos |68
Utilizagdo de Realidade Aumentada |16
Videos 360° |33

Fotografias 360° |31

Incorperagée sonora |39

Zoom contextual | 1

Focarem-se menos em SEOQ | 1

0 10 20 30 40 50 60 70 80
Que técnicas considera mais apelativas para transmitir |nf0|‘macéo?
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E 0 que considera desvantajoso?

Textos muito longos
Mavegacgéao lenta
Diferentes formatagoes de texto na mesma pagina
Componentes sonora
Videos muito longos
Demasiado scroll vertical
Utilizagdo de SEO
0

E 0 gue considera desvantajoso?

Considera que estes especiais transmitem melhor algumas

noticias/ideias?

0 sim (0 Néo  Talvez
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Porqué?

S&o mais interativos e, por essa razao, prendem a atengo do leitor

Porgue podemn cativar melhor a audiéncia e, possivelmente, podem atrair ainda novas pessoas devido & forma
como s&o divulgadas as noficias

Pode captar melhor a atengao do espectador sendo que este poderd sentir-se mais préximo da histaria
Porgue s&o mais intuitivos.

Porgue s&o diferentes e mais interativos.

Concentram a atengdo onde interessa e usam varias vias comunicativas g se complementam

M interactividade pode provocar sensagao de imersao, logo € mais facil de nos ligarmos com & histdria gue esta a
ser contada se nds tivermos um maior contacto com ela.

Porgue o gue interessa e a noticia

Certos temas s&o melhor fransmitidos através de meios (audio) visuais do que apenas texto, e a interactividade
permite maior imersdo.

A peculiaridade deles parece ser capaz de manter a atengdo do publico

FPodem, de certa forma, captar a atengdo do utilizador de uma melhor forma gue outros tipos de artigo mais
comuns.

S&o mais atrativos e dindmicos.
Se o tema for complexo, ajuda a simplificar.

ndo tornam t3o chata a experiéncia do utilizador, logo ndo perde o interesse tio rapidaments e tem mais
prababilidade de absorver a informacgao.

Captam rapidamente a atengio do espectador através da interatividade.

Aproximam o espectador da realidade e por vezes s&o mais objetivos no conteddo gue transmitem
mais interativo e imersivo

Forque faz com gue o leitar fique mais ligado & noticia

A meu ver, este tipo de plataformas demonstra e explora tematicas de forma criativa. O facto de unir a imagem,
com video, som e texto cativa muito mais. A interatividade, no entanto, tem de ser muito cuidada, visto gue
algumas hiperligages podern remeter o utilizador para um ponto com menos importéncia do tema. Por outras
palavras, acho que os web documentarios devemn ter narrativas fortes e concisas para que o focus da mensagem
central ndo se perca.

Forgue normalmente =30 explicativos. Em geral a comunicagée social, nas paradigmas atuais foca-se no
sensacionalismo e ndo ha investigagdo nem exposigdo dos problemas nem das sua causas. Por sua vez, estes
meios fazem o gue € suposto ser feito pela comunicagdo social.
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Havendao interagéo humana € sempre melhor do que ler texto "corride’. Por exemplo, toda a gente prefere tutoriais
no Youtube, do que tutoriais numa pagina web, independentemente do conteddo ser o mesmo. 50 o facto de
haver uma pessoa a falar, altera logo a maotivagdo de uma forma positiva.

Porgue podem dar mais destague a um tema do gue ser mais um nota de rodapé na imprensa

Depende do contexto e forma de apresentagédo (Design)

mais dindmicos

Formato per se ndo é suficente, nem necessario. Comao diz Mietzsche "Eu consigo dizer numa linha o gue outros
50 podem dizer num livro inteiro”. Portanto, ideias podem ser reforzadas, no aprendizagem, por estes metddos,

mas nem sempre guem faz sabe o gue esta a fazer realmente.

Acabamos por nds envolver mais e descobrir mais um determinado terma, do gue numa simples noticia ou post
gue temos tendéncia a ler mais rapidamente.

Se tivermaos a componente sonora, podemos fazer outra coisa, 2o mesmo termnpo que o estamos a ouvir.

Permitermn manter o interesse

Porque algumas noticias séo apresentadas de acordo com algum padréo que ache (na minha opinidao),
agradaveis de dar uma olhadela

Porgue permitem ao utilizador escolher o que pretende dentro de uma pagina nao lhe dando informagao
desnecessaria e porque mantém o utilizador interessado

Talvez g utilizagao de videos e fotos 360° permita uma envolvéncia e percepgao de conteudas
Aliam o poder visual ao sonoro e, neste tipo de transmissao, é possivel ter um bocadinho de tudo.
Mais interatividade

Mao conhecia o termo, mas se garantirem a transmissdo de informagio de forma diferenciada e marcante, t8m
uma maior probabilidade de ter uma taxa de conversao siginificativa
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