ELEMENTOS DAS
NARRATIVAS DIGITAIS

Toda midia nova passa por uma fase de transigdo. O cinema
em seus primérdios era simplesmente uma cdmara registrando
a encenacdo de uma pega. Janet Murray, autora de Hamlet on the
Holodeck, descreve a transformagdo do contetido de uma midia para
uma nova midia como um “processo evolutivo”. Num seminério em
2001, ela demonstrou — a partir de uma série de clipes que comegam
com a filmagem de um trem de 1885 feita pelos irmdos Lumiére,
para o filme O grande roubo do trem, de 1905, e vai até uma cena do
filme The Stationmaster’s wife, de 1976, de Fassbinder — a evolugdo na
técnica de filmagem e na tecnologia que precisou ser desenvolvida
para concretizar o potencial do contetido criado para o novo meio
digital. Segundo ela, “Essas novas convengdes que a web exige ainda
estdo sendo desenvolvidas”.

No inicio, as noticias de televisdo eram simplesmente reportagens
de radio lidas ante uma camara. Levou anos para o aprimoramento de
novas técnicas que tirassem proveito da nova midia: filmagem com
varias cAmaras, tomadas ao vivo, videos gravados, fotos e gréficos.

Além disso, para as novas praticas e técnicas tornou-se necessario um
novovocabuldrio. Ofilmeestabeleceuumagraméticade midiaaudiovisual:
plano geral, foco suave, close, zoom, plano de acompanhamento, corte.
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Essa terminologia forneceu uma especificidade a técnica, permitindo aos
cineastas informar como uma sequéncia tinha sido criada.

Quando lhe perguntaram se “Podehaver novas formas significativas
denarrativasnanovamidia digital”, Janet Murray respondeu que “Sim,
porque ela tem propriedades de expressdo préprias: enciclopédica,
espacial, processual, participativa”. Ainda que haja alguns exemplos de
convengdes denarrativa digital que tiram proveito dessas propriedades, a
maior parte dasmatérias digitais usa convengdes e dimensdes do passado.
Além disso, o vocabulério usado para descrever essas convencdes é
impreciso e aberto a indmeras interpretagSes.

Sheizaf Rafaeli, autor de alguns dos primeiros trabalhos sobre
interatividade, definiu-a assim: “Uma expressdo da medida que, numa
dada série de trocas de comunicagdo, cada transmissdo (ou mensagem)
futura refere-se ao grau a que trocas anteriores se referiam a transmissdes
ainda mais antigas”. Muitos pesquisadores desde entdo! seguiram nessa
trilha definindo interatividade como uma funcdo de comunicacgdo. Por
exemplo, Cho e Leckenby® a definem como “interacdo entre usudrios e
computadores” e Roeham e Haugtvedt® a definem como “didlogo em
tempo real” em que tanto o usudrio quanto o web site desempenham o
papel de emissor e receptor.

A interatividade também foi usada para designar o controle do
usudrio sobre a experiéncia de influenciar a ordem em que a informagéo
é apresentada. Para Jonathan Steuer, autor do livro Defining Virtual
Reality: Dimensions Defermining Telepresence, a interatividade pode ser
definida como “a medida que serd possivel aos usudrios modificar
fisicamente (ou manipular) a forma e o contetido de um ambiente
mediado pela tecnologia”.

Em 1988, Rafaeliescreveu que “Interatividade éum termoamplamente
usado com um apelo intuitivo, mas € um conceito sem defini¢des
precisas” * Tentativas de conceituar, quase 15 anos mais tarde,” mostram
que ainda nédo existe uma defini¢do inteiramente aceita para o termo.
Para tratar da questdo de falta de especificidade e superar a imprecisdo
do termo “interatividade”, nés desenvolvemos uma taxonomia para
as narrativas digitais. Essa taxonomia divide atributos especificos da
narrativa digital em cinco “elementos”: midia, acdo, relacionamento,
contexto e comunicagdo. A maior parte desses elementos é herdada de
outrasmidias, mas umacombinacio exclusiva de elementos noambiente
digital permite novas possibilidades narrativas.
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IMPACTO DAS FORMAS NARRATIVAS DIGITAIS SOBRE A AUDIENCIA

Se por um lado os principios e a linguagem utilizados na web estiio
bem estabelecidos, s6 agora se comeca a pesquisar o impacto das formas
narrativas digitais sobre a audiéncia. Existe um rico corpo de pesquisas
examinando como as pessoas recebem e interpretam noticias impressas
e televisionadas. £ preciso que da mesma forma se examine como as
diferentes formas de narrativas digitais afetam o ptiblico das noticias
on-line. A taxonomia pretende ser (til na criagdo e na testagem de
combinacdo de elementos usados na construcao de narrativas on-line
para determinar seu efeito nos consumidores de noticias on-line.

Discutirei, a seguir, os atributos especificos dos cinco elementos
da narrativa digital e os primérdios de uma agenda de pesquisa para
descobrir o impacto da narrativa digital nos usuérios.

ELEMENTO 1: MIDIA

Midia refere-se aquiao tipo de expressdo usadanacriagdo doroteiroe
suportes danarrativa. Atelevisdousavideo, dudio e desenhos animados.
Noticias impressas utilizam texto, fotos e graficos estaticos. O ambiente
digital permite ao narrador usar qualquer um ou todos esses tipos de
midianaapresentagdo deseus textos. Devemos examinar quatro aspectos
diferentes no elemento midia: configuracdo, tipo, ritmo e edigéo.

¢ A configuracao diz respeito & combinacao de midias usadas por
quem desenvolve o contetido. Textos, fotos, graficos, dudio, video
e animacdo podem ser usados sozinhos ou combinados. 530
possiveis trés diferentes configuragdes desses tipos de midia
numa narrativa on-line:
-Conteudo demidiaindividual é o desenvolvimentodeuma
narragao por intermédio de apenas uma midia: texto, video
ou dudio sdo as formas de midia tipicas usadas on-line:
~ Contetido de midia multipla inclui dois ou mais tipos de
midia no pacote da narrativa, tanto como pega principal
quanto como partes do contexto. Esses elementos de midia
se apresentam juntos, mas estdo separados. Por exemplo,
vocé pode clicar para ver a apresentagdo de slides ou video,
clicar para ouvir um segmento de dudio e rolar a barra de
rolagem para ler o texto.
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~ Narrativas em multim{dia utilizam dois ou mais tipos de
midia (por exemplo, imagens, texto) interligados numa
apresentacdo perfeitamente articulada.
¢ O tipo identifica a midia especifica que estd sendo usada: texto,
gréfico, grafico em movimento, desenho animado, foto, foto em
3D, foto panordmica, web cAmara, video, video em 3D, video
em 360 graus, dudio e videos com poder de imerséo.
Fluxo - considera se o tipo de midia € ao vivo ou gravado. O contetido
gravado é antigo. E assincrénico na exibi¢do. O contetido ao vivo
é exibido em tempo real. £ sincronico.
Tempo/espaco refere-se ao grau de alteracdo ou edigdo que o
contetido tem de sofrer. O contetdo que é apresentado em sua
totalidade e ndo foi resumido ou reorganizado pelo responsével
pelo contetido é exibido em tempo real. O contetido que foi
resumido ou reorganizado de alguma forma pelo responsével
pelo contetido é um contetido previamente editado.

FLEMENTO 2: ACRO

As narrativas on-line tém um nive] sem precedentes de combinacdes
possiveis. A¢io refere-se a dois aspectos distintos do desenho da
narrativa digital: 0 movimento do préprio contetido e a agdo requerida
pelo usuério para acessar o contetido. Enquanto a midia tradicional
certamente tem elementos de movimento do contetido (video) e
agdo requeridas pelo usudrio para acessar o contetido (virar a pagina
impressa), as narrativas on-line pedem diferentes modelos de acio.
Animagdes instantaneas, apresentagdes automatizadas de slides e clicar
para acionar o movimento do contetido sdo elementos exclusivos das
narrativas digitais.

Para determinar a condigdo desses dois aspectos de agdo pergunte
a si mesmo:

~ O contetido se move? Se a resposta for positiva, ¢ um contetido
dindmico; se nao, é estatico.

~ Vocé precisa fazer algo para fazer o contetido se mover? Se a
resposta for positiva, ele é ativo; se ndo, ele é passivo.

= Existem indmeras combinagdes possiveis entre movimento de
contetido e acio do usudrio: dindmica/ passiva, dindmica/ativa,
estatica/ativa, estdtica/passiva. Em alguns casos, um contetido
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pode comegar como dindmico/passivo com uma insercio de
uma animagao instantdnea que aparece assim que uma péagina
¢ acessada (abertura de um website), e em seguida hd uma
parada, aguardando a intervencdo do usudrio para deslanchar
o resto do programa.

ELEMENTO 3: RELACIONAMENTO

Orelacionamento entre 0 usudrio do contetido e o proprio contetido é o
foco do elemento 3. O aspecto que define a natureza desse relacionamento
é a versatilidade. E possivel interagir com o contetdo sem ficar limitado
aler/assistir/ouvir a histéria? Em caso positive, o contetido € aberto; em
caso contrério, o contetido é fechado. Os elementos de relacionamento sdo
aqueles que sdo conscientemente designados na produgdo da histéria pela
pessoa que desenvolveu o contetido para dar ao usudrio um certo tipo de
experiéncia com o contetido.

O contetido aberto € manifestado numa combinacdo de cinco tipos:

1) E possivel escolher a ordem na qual os segmentos da
histéria sdo contados? Se for, o contetido é ndo linear; se ndo for,
ele é linear.

2) E possivel identificar os parametros informativos que se
relacionam com o interlocutor ou seus interesses no conjunto
total de informagdes? Se for, é customizavel; se ndo, é padrdo.

3) Quando se aciona uma resposta a uma questdo ou levantamento,
as respostas sdo registradas? Se sdo, o contetdo é calculavel; se
ndo sdo, ele é ndo calculavel.

4) O contetdo é configurado para permitir que partes do contetido
sejam movimentadas? Se a resposta for sim, ele ¢ manipuldvel;
se ndo, ele é fixo.

5) E possivel acrescentar fisicamente alguma contribuigao material
ou guardar o contetido que foi manipulado? Em caso positivo,
ele é expansivel; se ndo, ele ¢ limitado.

ELEMENTO 4: CONTEXTO

O contexto é definido como “Aquilo que circunda e da sentido
a alguma coisa”. No caso das narrativas digitais, a habilidade de
proporcionar contetido adicional, remetendo a outros materiais, é um
trago poderoso. Isso fornece essa propriedade “enciclopédica” a que
Murray?® se referiu. Os jornais fornecem o contexto ao publicarem textos
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paralelos, mas as limitacGes de espago os obrigam a reduzir o aporte de
material de apoio. O contexto digital pode ser fornecido por meio de
links com textos ja publicados sobre 0 mesmo assunto, textos de outras
fontes, ou textos sobre um tépico relacionado, ainda que ndo especifico,
da histéria que esteja sendo lida.

As seguintes questdes determinardo o elemento “contextual” e a
forma de sua operacionalizacdo:

1) Os outros materiais sdo relacionados ou relevantes para a
narrativa apresentada? Se s3o, a narrativa é hipermidiatica, com
uso de links; se nio, ela é autoexplicativa.

2) Os links aos materiais paralelos estdo colocados dentro da
narrativa? Se estiverem, os links sdo embutidos. Os links
colocados ao lado do texto principal sdo paralelos.

Os links sdo dirigidos para materiais criados ou mantidos pelo
site que apresenta a narrativa? Se forem, sdo links internos; se
nao, sdo externos. Podem também ser uma combinacao de links
internos e externos.

Os links trazem material inteiramente diferente do que ja estd
exposto? Se sim, eles sdo suplementares; se néo, eles sio
duplicativos (por exemplo, um box com a transcricio de um
discurso que tem um link para um arquivo de dudio do discurso).
Também pode haver um misto de links suplementares e
duplicativos. Roteiros narrativos de midia multipla tém uma
combinagéo de links suplementares e duplicativos.

Qual € o objetivo do link? Se for fornecer material especifico
para a narrativa, € um link contextual. Se for fornecer material
similar ao tépico narrativo, é um link relacionado (por exemplo,
a narrativa sobre problemas governamentais no México pode
ser remetido para outras narrativas da América Central). Se os
links remetem a narrativas geradas pelo site, por ter rastreado
as narrativas anteriormente selecionadas pelo usuério e
determinou os topicos de seu interesse, sdo links recomendados.

ELEMENTO 5: COMUNICACAQ

O elemento de comunicagdo diz respeito a habilidade de se
conectar com os outros por meio da midia digital. Para alguns, é
esse aspecto de miltiplo alcance que torna tinico 0 ambiente digital,
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diferindo de midias anteriores, porque se move de uma midia de
massa para um espaco de comunicagdo tipo um a um, ou um para
varios ou vérios para um.

Na midia tradicional, havia meios de comunicacido com os
responsdveis pelo desenvolvimento do contetido. Conversas ao vivo
com ouvintes de radio ou presenca do telespectador em espetdculos
de televisdo permitiam a participagdo do usudrio. Cartas ao editor
era outra forma de comunica¢do. A comunicacdo na web permite
tanto a comunicagdo sincronica quanto assincrénica, permitindo que
a comunicacgdo se torne parte permanente do contetido programatico
(veja elemento 1 — Tendéncia/Fluxo).

Estes sdo os aspectos da comunicagdo:

- Configuracdo: Exemplos de diferentes tipos de configuragdes
de comunica¢do: Um a Um - fornecendo enderecos eletrénicos
para os repérieres para que os usudrios do site possam contatar
diretamente a pessoa. Um para Vérios — um link para uma lista,
permitindo & pessoa enviar uma mensagem que serd lida por
muitas pessoas. Varios para Um - estabelecendo um link de
e-mail para respostas do ptblico para um individuo {por
exemplo, um link para “Diga a seu senador”, que vai para o
endereco eletronico do senador). Muitos para Muitos: um link
para uma sala de bate-papo.

— Tipo: Refere-se a0 modo de comunicagéo estabelecido - Bate-
papo em tempo real, mensagens para um forum, colocadas
numa édrea de comunicagdo do site, e-mail para comunicacdo
direta com um individuo (ou para participar de uma lista de
discusséo, sms (servigo de mensagens curtas) enviado para o
responsével pelo contetido, por meio de um aplicativo mével.

~ Direcionamento: A comunicagdo pode ser ao vivo, como o0s bate-
papos ou MsN, gravada, como as mensagens enviadas para os foruns.

~ Moderagdo: Refere-se ao grau pelo qual a comunicagdo é
examinada pelos produtores do website. Comunicagdo sem
moderacdo ndo tem supervisdo; comunicagdo moderada é
editada ou revista antes de publicada.

- Objetivo: Ha trés razdes para que um link de comunicacdo seja
estabelecido por um website de noticias: troca de informaces,
registro e comércio.
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DISTINGCOES REFINADAS DOS ELEMENTOS

A medida que as formas narrativas de midia se tornam mais
complexas e certos estilos ficam mais estabelecidos, haverd necessidade
de um detalhamento maior na descrigdo da narrativa digital. A
variedade de mostras de fotografia nos websites, por exemplo, vai
de simples molduras com um “clique para avangar” para revelar a
nova imagem a exibicdes dindmicas com dudio adicionando contexto
as imagens apresentadas. Alguns mostram as imagens em sequéncia,
oufros permitem um acesso casual com um rdpido clicar. A questdo
com esse tipo de contetido, como com outros tipos de novas formas
de narrativa de midia, é qual estilo € mais engajado, envolvente e
prazeroso para o consumidor de noticias. Serda que a experiéncia
dindmica/passiva mantém a audiéncia mais engajada com o contetudo
do que a dindmica/ativa? Até que grau a agdo do usudrio ajuda a
experienciar de forma mais completa o contetido?

A linearidade de apresentacdo é outra area que levanta muitas
questbes. Em que medida a oportunidade que os usudrios tém de se
mover através do contetido na ordem e ritmo que escolhem muda sua
disposi¢éo para com o contetido? Quando se determina a ndo linearidade
aos componentes de uma narrativa, muda-se a fluidez dela. Serd que
a criaglo de pecas que se sustentam por si sés como elementos da
narrativa alteram o relacionamento do usudrio com a histéria contada
sequencialmente?

HEsses sdo apenas alguns dos tipos de perguntas abertas que
ainda precisam ser formuladas e respondidas antes de alcancar um
entendimento dos efeitos da nova midia na audiéncia como existe com
relagdo a midia tradicional. Algumas dessas quesies tém suscitado certas
pesquisas. Por exemplo, Wilson Lowrey, professor do Departamento de
Jornalismo da Universidade do Alabama, nos Estados Unidos, testou
duas hipéteses:

Hipétese 1~ Usudrios de narrativas nio lineares da web vao perceber
que tém um controle muito mais significativo sobre sua experiéncia
deleitura do que usudrios de narrativas lineares da web.

Hipétese 2 — Usudrios de narrativas nao lineares da Web vio
perceber que tém um nivel muito maior de envolvimento nas
experiéncias de leitura do que usudrios de narrativas lineares da
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web. Lowrey descobriu que usudrios de histérias nao lineares tém
uma sensagdo de maior controle da experiéncia do que usudrios
de narrativas lineares da web.

Né&o houve, no entanto, uma diferenca significativa no nivel de
envolvimento perceptivel na experiéncia de leitura entre usuarios de
narrativas lineares e ndo lineares da web. Isso demonstra que ainda é
necessario um exame sistematico das vérias combinacGes de elementos
e seus efeitos sobre a audiéncia. Se a midia digital for examinada com
vistas ao tipo de efeitos de audiéncia como os jornais e a televisio fazem,
havera um melhor entendimento sobre o que forma essa audiéncia e o
que funciona melhor para ela. Esse entendimento ajudaré a informar os
artifices do novo espago de narrativa digital, auxiliando-os a desenvolver
os melhores esforgos para obter os melhores efeitos.

ANALISE DE PRATICAS COTIDIANAS

Criar um vocabuldrio especifico é ttil para a anélise de contetido e
0 mesmo para a analise de seus efeitos nos usudrios torna-se urgente.
Conduzimos duas analises de contetido de sites importantes de noticias
como forma de desenvolver esse vocabuldrio prético.

UDO — ANALISE DE CONTEUDO 1

Foi feita uma andlise para determinar em que medida importantes
veiculos digitais estavam usando varios elementos em suas narrativas.
Uma lista de 30 empresas de noticias, cujas técnicas narrativas on-line
foram identificadas como “as mais inovadoras”, foi compilada, apés
consulta a 20 especialistas em jornalismo e nova midia. Durante 15 dias
consecutivos, a pagina eletrbnica, as manchetes (lead, breaking news e
histéria) e novos projetos especiais dos 30 portais de noticias on-line
foram analisados, tendo-se chegado as seguintes conclusdes:

* Menos de um ter¢o das home pages utilizavam contetido aberto.
® 90% das paginas eram estdticas e mais da metade eram apenas
de midia individual.
Das manchetes analisadas, apenas 25% utilizavam conteddo
aberto e todos eram estéticos.
Nenhuma das manchetes era multimidia e s6 18% delas eram
de midia mdltipla.
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+- Fra de esperar encontrar muitos elementos da narrativa digital
realcados nos projetos especiais. Todos utilizavam contetido
aberto, mas todos eram ou estaticos (92%) ou ativos-dindmicos
(8%). Além do mais, todos eram de midia mdltipla; nenhum dos
projetos especiais utilizavam apresentagdes multimidia.

ESTUDO -

Michelle Nicolosi, do Online Journalism Review (http:/ /www.ojr.org),
compilou 39 narrativas que os especialistas identificaram como os
melhores exemplos de narrativas on-line no site Insert Text Here:
(http:/ /www.inserttexthere.com/storytelling. htm). Uma anélise de
contetido dessas narrativas concluiu que:

— 47% eram abertas e mais de 48% eram ndo lineares.

- 58% tinham elementos dindmicos e pouco menos da metade
(47%) eram ativos.

— A metade das narrativas inclufa contexto com links e metade
incluia apresentacio multimidia.

- Aproximadamente 70% utilizavam comunicagéo de uma méo s6.

As duas andlises de contetdo, Estudos 1 e 2 mencionados,
demonstram o uso corrente de elementos da narrativa digital nos
contetidos de noticias on-line. Mais elementos préprios do ambiente
digital podem ser encontrados quando os especialistas identificam
narrativas especificas, comono Estudo 2, do que quando os especialistas
simplesmente identificam sites, como no Estudo 1.

A M?&Q A EXPERIMENTO
DIA INDIVIDUAL/MULTL

MIDIA

O Star Tribune on-line produziu uma série de narrativas individuais
sobre Minnesota chamada “Voices for the Land” (Vozes para a Terra).
Elas estao presentes no <http://www.startribune.com/voices>, e 0
conjunto de narrativas foi produzido tanto em mTML como em Flash.
Fornecendo aos usudrios a motivagio de que seriam posteriormente
testados no contetido, foram instruidos a ler duas historias. Metade dos
sujeitos viu a versdo de midia individual, e a outra metade, a versdo
multimidia. Depois eles responderam a um questiondrio consistindo
de questdes abertas sobre 0 que recordavam. Em seguida, os usudrios
viram a versdo que ndo tinham lido e respondiam a duas questdes
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fechadas. Trés grupos etarios diferentes foram testados: alungs d()
secunddrio, universitarios e idosos. .
Vinte e cinco alunos do curso secundério, entre 14 ¢ 19 anos, foram
testados. Os que viram primeiro a versdo multimidia relataram ter
visto duas vezes mais narrativas do que na midia individual, mas na”i()‘
as viram do comego ao fim. O grupo, quando examinando a midia
individual, acreditou ter encontrado narrativas de que gostaram
mais facilmente e acharam as narrativas mais faceis de compreender,
entender e seguir. No entanto, o grupo exposto a multimidia alcancou
marcas ligeiramente melhores de recordaco na versdo aberta (embora
estatisticamente essa diferenga ndo tenha sido significativa). Foi
detectada uma ligeira prioridade. Todos os sujeitos na condicio
multimidia preferiram a apresentacdo multimidia sobre a midia
individual, enquanto 40% na condicao de midia individual preferiram
a midia individual. Os grupos se equivaleram no nivel de dominio e
convivéncia com a web, pré-conhecimento, género e idade.
Quarenta e trés universitarios, com idades entre 19 e 25 anos,
participaram dessa experiéncia. Os que estavam na condicidc de
multimidia viram trés vezes mais narrativas, mas sem chegar ao
final do contetdo. Na situacio de multimidia foi mais facil encontrar
narrativas que agradavam — e isso foi atribuido a presenca da voz de
um narrador e as narrativas foram consideradas mais faceis de seguir
e entender. O grupo que escolheu a midia individual relatou ser mais
facil compreender e conseguiu mais pontos nas questdes abertas sobre
recordagdes. Trés quartos dos sujeitos preferiram a experiéncia de
multimidia & de midia individual. (Havia equivaléncia em termos de
nivel de dominio e de uso on-line, pré-conhecimento, género e idade.)
Dezessete idosos, com idades entre 68 e 87 anos, foram voluntarios
do experimento. Foram-thes apresentadas duas histérias para cada uma
das situagdes, e ambos os grupos chegaram até o final delas. Os grupos
apresentaram nivel equivalente de compreensao, acompanhamento
e entendimento, mas o grupo da multimidia teve indices melhores de
recordagdio. Um questiondrio de pés-pesquisa revelou que a maior
parte dos usudrios achou dificil ler numa tela de computador, o que
pode explicar o melhor nivel de recordagao na situagio de multimidia.
Depois de assistirem a ambas as versdes, metade (53%) preferiu a versao
multimidia e metade (47%) a versdo de midia individual:Quande houve
auxilio, ontimero dos que preferirama versdo multimidia aumentou para
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doistercos. Noentanto, trés quartos dos usuérios preferiram uma versao
dasnarrativasemjornal impresso emvez daversao on-line. (As condiges
foram equivalentes emnivel de dominio e uso on-line, pré-conhecimento
e idade, mas havia trés vezes mais mulheres que homens.)

Esse estudo revela que independentemente da idade a apresentagéo
de multimidia é preferivel & versdo da midia individual. Além disso,
a apresentagdo de multimidia conseguiu melhor nivel de recordagdo
entre os grupos. Quase 90% dos sujeitos do total dos grupos gostaram
de poder escolher as narrativas e a ordem de vé-las, sendo que menos
de 15% mostraram preocupagdo por ter perdido algo importante nas
narrativas que deixaram de ver.

ESTUDO 4 ~ GRAFICOS E A TEORTA DA FLUENCTA

O contetdo criado por empresas de noticias para a cobertura
da Guerra do Iraque forneceu excelente material de pesquisa para
determinar os efeitos de diferentes estilos gréficos. Nos quisemos
explorar a extensdo que o desenho grafico e a quantidade de
“interatividade” aplicada nele afetaria a percepgao de “fluidez” da
imagem. Fluidez é a teoria que considera o nivel de controle e absorgdo
sentido pelos usudrios na tarefa de interagir com o contendo.

Um variado nimero de estilos gréficos, entre eles infogréficos,
foram usados por websites de noticias durante a Guerra do Iraque
para explicar o equipamento militar usado. Variaram de boxes com
textos muito simples, contendo especificagdes dos avides até desenhos
animados complexos, fornecendo simulagdes de avides em agdo.
Procuramos exemplos que usassem diferentes tipos de elementos
na construgéo do gréfico.

Selecionamos gréficos de trés empresas de noticias porque:

1) todas tinham graficos do mesmo avido e

2) eram de empresas de noticias altamente respeitdveis: New York
Times, cNN e usa Today. Conduzimos dois estudos diferentes dos
gréaficos: um com um grupo de adultos que examinaram os
desenhos e responderam perguntas a eles submetidas por um
servico de teste de uso de produto. Esse servigo convidou pessoas
de uma comunidade de 160 mil participantes de mesas-redondas
e programas de TV a atuarem a partir de seus proprios
computadores. O outro estudo foi feito com estudantes, que
examinaram os graficos e responderam perguntas no laboratério
de informatica da escola.
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A seguir, apresentamos os quatro estilos de imagem gréfma
que testamos:

New York Times ~ Imagem grifica em zoom

Uma imagem gréfica arquitetdnica estdtica que dd um zoom parai
ampliar um detalhe, quando uma se¢do do avido é selecionada. E
exemplo de midia miiltipla dindmica/ativa (texto e desenho)
http://www.nytimes.com/ packages/html/international / 2003(}320
iraq: AIR/index.html

reny_ATRfivdsx. html

More Interactives
B5Z - o

IHTRODUCTION

Lolor Coding
% Weapon Bay
{7 Fael Tanks
£ frew Space

8-52 Sweatsioriross

Sinoes i staried fiying in the mid-19590's, the B-52 has hoen & mainstay
of the Bomber flees. B-82's detivered 40 percent of the weapors dropped
by cualition forces in the 1981 Parsian Bulf was,

ot aif menitions
that cant be ysad
by these planes
ara shawn,

Bused on the British ialand of Disge Garciz is the Indian Devsn.

Glisk on the links a1 Jedt 1o learn mors,

CNN — Modelo em 3D
Um desenho de um avido que pode ser manipulado pelo usuério para
girar e rodar, a fim de revelar todos seus angulos. Eum exemplo demidia
multipla, manipuldvel, dindmica/ativa (box com texto e modelo em 30
http:/ /www.cnn.com/SPECIALS/ZO(B/iraq/forces/weapons/Bd{
models/index.b52 html
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oNN ~ Galeria de fotos )
Uma fotografia de um avido com legenda. E um exemplo de midia

multipla estatica/passiva (foto e texto).
http:/ /www.cnn.com/SPECIALS/2003/iraq/ interactive/us.aircraft/

bombers/content.1.html

G tar

B-1B Lancer

Prignary function: Long-renge, muit-role,

Basvy hombsr

Speedd: $00-plus miph

Aeament: Brorkrangs afiack missties,

Borabs and crulse miselles

Crevs Four - cammander, to-pitot, offensie
sterns officer and defensive systems officer
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usa Today — Imagem em movimento L

O avido voa na diregdo do usudrio, com acompanhamento de som e
depois se fixa no alto da tela para revelar diferentes aspectos do avido
(armamento, especificagBes, inventdrio, fotos). E um exemplo de
multimidia dindmica/ passiva que passa a dinimica/ativa (imagem com
som e texto). http: / /www.usatoday.com/news/world / irag/front htm

O painel contou com 150 pessoas ~ 50 assistiram a imagem em
zoom do New York Times, 50 as imagens da cNN (25 a imagem em 3D e
25 a galeria de fotos da cNN) e 50 a imagem da usa Today. Apés verem
os graficos, foram-lhes feitas perguntas que envolviam questdes de
controle e atengdo/foco, curiosidade e interesse intrinseco, satisfacio,
favorecimento e credibilidade.

Em seguida, tivemos 67 estudantes da Escola de Jornalismo e
Comunicagdo de Massachusetts examinando todos os quatro gréficos e
respondendo as mesmas questdes. Os resultados dos dois experimentos
revelaramatitudesbem diferentes comrelagio asimagens. Essasdiferencas
podem decorrer da idade dos participantes (a média de idade do grupo
adulto ficou entre 31-39 anos e os estudantes tinham menosde 2liouo
fato de que um grupo avaliou com base no exame de apenas um estilo de
imagem e o outro foi exposto a todos os quatro estilos. Osresultados foram
surpreendentemente diferentes.
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A tabela seguinte mostra a porcentagem de entrevistados que
aceitaram ou aceitaram com énfase as afirmagdes — o grupo adulto que
vit umia s6 imagem estd em negrito, e o grupo de estudantes que assistiu
a todas as quatro esta entre parénteses:

C-3D

Foi mais facil encontrar informacéo de interesse/ 80

Foi mais fécil localizar informacdo especifica no gréfico 49

Fiquei totalmente absorvido pelo que eu estava fazendo 78
(Também perguntado de outra forma — distraido) (46)

Interagir com os gréaficos awmentou minha curiosidade/ 70
(Também perguntado de outra forma - (59)
foi entediante interagir)

As imagens eram interessantes/ 62

Eu gostaria de aprender mais sobre avides

Gostaria que todos os gréficos 32

fossem desenhados como este

As imagens eram atraentes 88

Foi facil visualizar a informagdo no grafico 76

Quero voltar a ver os gréficos 84

A informacao sobre os gréficos era crivel 84

Acima de tudo, quio a favor das imagens vocé se sente? 76
(O resultado teve respostas “algo favordvel”

ou “muito favoravel”)

Aimagem da cNN em 3D e no estilo galeria de fotos receberam do
grupo adulto as notas mais altas na maioria das categorias. No entanto,
do grupo de estudantes receberam as avaliagdes mais baixas. Os alunos
preferiram as imagens mais interativas e complexas oferecidas pelo New
York Times e usa Today as imagens mais simplistas da cNn.

Hstamos fazendo mais andlises dos resultados desse estudo e
esperamos conseguir compreender melhor os efeitos que essas diferentes
imagens tém sobre os usuérios.

COLABORACAQ INTERDISCIPLINAR

Os projetos de pesquisa discutidos nas paginas anteriores
preliminares que fornecem uma linha base para as praticas
e um pré-teste para nossas varidveis dependentes e indepen
Continuamos a testar cada subelemento em separado, d
examinaremos coletivamente os elementos individuais e por fi

varias combinagdes de elementos.

Também estamos criando um banco de dados de estudos dirigidos
por outros pesquisadores que examinaram varios elementos. Os estudos
estdo disponiveis no site “Elements of Digital Storytelling” (Elementos
da Narrativa Digital) - http:/ / www.inms.umn.edu/elements. Somado
a isso, estio sendo criadas colaboragdes interdisciplinares. Foram feitas
parcerias com professores em dreas de marketing social, publicidade,
comércio eletrdnico, relacdes publicas e servigos de satde e lazer.
Acreditamos ser necessaria uma colaboragdo maior entre a industria e
a universidade para produzir resultados de pesquisa que assegurem a
aplicabilidade das descobertas.

E preciso entender a interacao entre os elementos exclusivos
da narrativa digital e testar a efetividade de seu uso em varias
combinacGes e para varios tipos de narrativas; isso fornecerd as
empresas de noticias uma compreensdo melhor de como e quando
preparar toda a gama de possibilidades para as narrativas digitais.
Se os atributos exclusivos das narrativas digitais forem considerados
positivos para atrair a audiéncia on-line, havera implicagBes no
treinamento das redagdes, cursos de jornalismo e no desenvolvimento
de softwares.

Programas de jornalismo na universidade por todos os Estados
Unidos estio reconhecendo a necessidade de colaboragdo de diferentes
disciplinas em face da mudanga no ambiente de midia. O programa
de informatica da Universidade de Indiana, por exemplo, combina
ciéncia da informacio, ciéncia da computacdo, arte e jornalismo.
Na Universidade da Califérnia, a Escola de Jornalismo Annenberg
est trabalhando com o Centro de Sistemas Integrados de Midia no
desenvolvimento da nova safra de tecnologia. : "

A narrativa digital criou uma mudanga de paradigma da
narrativa tradicional, que era controlada pelo responsavel pelo
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desenvolvimento de contetido, para uma narrativa que conta com a
contribui¢do do usuério. A chave para entender essa mudanca e utilizar
com sucesso 0 ambiente digital como um novo espago de narrativa
é conhecer a pr()pria audiéncia. E necessario um entendimento mais
aprofundado sobre que tipo de narrativa melhor servird a audiéncia,
usando todo o leque de técnicas de narrativa digital, e quando as
narrativas “analégicas” podem ser utilizadas. Espera-se que os
pesquisadores de midia continuem a colaborar para criagio desse
entendimento compartilhado.

Colaborou Christina L. Fiebich.
(Traducdo: Mirna Gleich)
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