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Tecnologias emergentes desafiam o Jornalismo
a descobrir novos formatos de contetido®

Walter Teixeira Lima Junior?
RESUMO

A producdo e pratica do Jornalismo sempre sdo desafiadas pela introducdo de novas
tecnologias. Elas modificam o processo de producdo e de distribuicdo de conteddos
informativos. Na atual sociedade, as tecnologias digitais conectadas possibilitam novas
formatacdes, que proporcionam ricas experiéncias sensoriais nos usuarios/consumidores. Mas
para isso, é necessario que se realizem pesquisas cientificas e experimentos com o propdsito
escolher as tecnologias mais eficientes.
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Introducao
A atividade jornalistica é impactada por diferentes fatores que vao desde as

modificacGes culturais e comportamentais ocorridas na sociedade até quebras de paradigmas
tecnoldgicos que sdo incorporados ao dia-a-dia da producdo e consumo de contetdo
informativo de relevancia social.

Essas relagdes, aparentemente, podem ndo conter conexfes. Contudo, uma pesquisa
historica nos dois campos revela que muitos movimentos sociais influenciaram certas
invencOes e inovagdes tecnologicas. O livro “From Counterculture to Cyberculture: Stewart
Brand, the Whole Earth Network, and the Rise of Digital Utopianism (2006), de Fred Turner,
explora a linha que a criagdo da Internet foi resultado do movimento de contracultura surgido
no final da década de 60, do século passado, nos Estados Unidos. Turner foi um dos

fundadores da primeira comunidade virtual que se tem noticia, a WELL®.
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Entretanto, as tecnologias de comunicagdo também influenciam o comportamento da
sociedade. Uma delas, a digital, representa uma quebra de paradigma no campo da producao
e distribuicdo de conteudo informativo e de entretenimento, impactando a sociedade de
diversas formas e intensidades. Se a tecnologia é um subproduto dos processos cientificos, a
tecnologia digital pode ser considerada uma revolucgéo cientifica.

As revolucdes cientificas sdo episodios de desenvolvimento ndo-cumulativo
nos quais um paradigma mais antigo é total ou parcialmente substituido por
um novo, incompativel com o anterior, pois ele deixou de funcionar
adequadamente na exploracdo de um aspecto da natureza, cuja exploragédo
fora dirigida anteriormente pelo paradigma. O sentimento de funcionamento
defeituoso, que pode levar a crise, € um pré-requisito para a revolugdo.
(KUHN, 2006, p.125 e 126)

Os reflexos dessa quebra de paradigma podem ser observados, por exemplo, através
dos estudos denominados de cibercultura. O pesquisador brasileiro André Lemos define
cibercultura como “a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais” (LEMOS;
CUNHA, 2003, p 11-23).

Um produto tecnologicamente forte sempre cria novos e tardios usuérios,
novas significacbes e novas relagdes sociais, mesmo estruturais. Certas
tecnologias podem mudar a sociedade para sempre. Essa nova significacéo
social, entdo, retorna para a fonte tecnolégica e influencia o caminho que
essa nova tecnologia ou produto desenvolverd no futuro. Bons exemplos
desses ciclos dindmicos sdo o computador pessoal, a internet e as
tecnologias maéveis. (KAUHANEN; NOPPARI, 2007, p.21)

Portanto, as resultantes dessas variaveis modificam o comportamento da sociedade e
impulsionam o Jornalismo a evoluir seus processos e técnicas em funcdo de atender a uma
nova expectativa do usuario/consumidor de informacdes jornalisticas. Esse “novo estagio”,
atualmente, pode ser percebido pelas demandas por um contetdo atualizado em “tempo real”,
com definicdo visual melhor, personalizado e inserido em dispositivos mdveis conectados.

Essas demandas contemporaneas Sao extremamente importantes para que o0
Jornalismo ndo fique em descompasso com as necessidades de uma sociedade que obtém
outros tipos de servico, como entretenimento, de forma conectada e interativa. Mesmo no
inicio da era da TV Digital Interativa’ no Brasil ou da pequena penetracdo da IPTV?>, os

consumidores de servigos de comunicacdo ou de entretenimento estdo aumentando

* Margherita Pagani define TV Digital Interativa como o resultado de processo de convergéncia entre a
televisdo e as novas tecnologias digitais interativas (PAGANI, 2005, p. 428)

> A IPTV fornece multicanal de televisdo com alta qualidade e streamed/downloadable video, tudo entregue via
protocolo Internet Protocol (IP) e visualizado em aparelhos de TV. A tela da TV é acionada como um navegador
Web e os programas sdo pesquisados por guias customizados, contendo possibilidades de pesquisa de videos.
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exponencialmente. A Agéncia Nacional de Telecomunicacbes (Anatel), em dados
preliminares, informa que, em 2007, foram registrados 120,98 milhdes de celulares ativos no
Brasil.° O pafs, agora, caminha para um up grade na tecnologia de celulares, com a
introducdo da terceira geragéo da telefonia celular (3G), que oferece servicos de banda larga
sem fio, portanto, conecta o usuario a redes de alta velocidade.

Outro campo que cresce em ritmo vertiginoso € o dos jogos eletrénicos digitais
(games). A industria dos games ha tempos ja ultrapassou, em faturamento, a industrias de
filmes e se consolida como plataforma de entretenimento, que pode ser confirmada pela
concorréncia acirrada dos consoles Wii (Nitendo), XBox 360 (Microsoft) e Playstation
(Sony), além da possibilidade do jogador utilizar um computador pessoal também como
console.

Por isso, os games estdo ocupando um espacgo significativo cotidiano dos jovens,
mudando as formas de relacionamento, redefinindo espacos fisicos dentro das residéncias,
por exemplo, e, principalmente, estabelecendo uma dindmica diferente no comportamento. O
Multi Massive Online Role-Playing Game (MMORPG) é um jogo on-line de computador,
que também pode ser acessado através de um videogame, que permite a milhares de gamers
(Jjogadores) se conectarem e criarem personagens (avatares) em um mundo virtual interativo.
Um desses games de RPG on-line, World of Warcraft, ultrapassou a marca de dez milhdes de
assinantes mundiais’.

Essas plataformas, juntamente com a TV Digital Interativa e a IPTV, permitem novas
formas de distribuicdo de conteddo interativo multimidia. Entretanto, mais do que
possibilidades tecnoldgicas, elas proporcionam ao usuario/consumidor novas experiéncias de
percepcao e absorcao de conteudos, seja informativo de relevancia social, o Jornalismo, como

de entretenimento.

Inovagdes tecnoldgicas: mostrar com mais precisédo a realidade
Ao longo da sua histéria, o Jornalismo tem inovado tecnologicamente visando
melhorar a percepgéo da realidade pelos seus leitores, radiouvintes, telespectadores e, mais

recentemente, internautas. O desenvolvimento mais forte das tecnologias de

® IDG Now: Brasil registra 120,9 milhdes de celulares ativos em 2007. Publicada em 16 de janeiro de 2008 as
18h06. Disponivel em < http://idgnow.uol.com.br/telecom/2008/01/16/brasil-registra-120-9-milhoes-de-
celulares-ativos-em-2007> Acessado em 28 de janeiro de 2008

" Disponivel em <http://games.terra.com.br/interna/0,,012267707-E16499,00.html> Acessado em 28 de Janeiro
de 2008
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telecomunicacdo®, tendo a invencdo do telégrafo como um grande marco na histéria da
transmissdo de dados, tecnologias foram incorporadas ao fazer jornalistico, mas algumas
delas ndo foram absorvidas de imediato pelos responsaveis pelos processos jornalisticos.

Foi com a introdugéo da fotografia, inventada em 1.839, que o meio de comunicagédo
impresso ganhou mais credibilidade. Foi no "Daily Herald", de Nova York, em 1.880, que a
fotografia se tornou a principal aliada do texto no aspecto veracidade. Assim, o
aprimoramento visual dos periédicos foi melhorando na medida em que novos elementos
tecnoldgicos eram introduzidos no seu fazer, como o uso de novos elementos visuais, como
por exemplo, a cor. (LIMA JR, 2006, p.4)

Os mais de 40 anos que separaram a invencao da fotografia da sua utiliza¢do no jornal
impresso mostra a dificuldade que o Jornalismo enfrentou para absorver essa nova tecnologia
no seu dia-a-dia, mesmo ela tendo como atributo importante o aumento da credibilidade, fator
essencial para a sobrevivéncia do Jornalismo na sociedade até os dias de hoje.

Entretanto, os profissionais, responsaveis pela producdo jornalistica, se deparam, na
atualidade, com um grande desafio; escolher, entre muitas tecnologias, as melhores para
serem utilizadas na producdo e na entrega. Ou seja, como o pacote de contetdo informativo
sera transmitido e absorvido pelo usuario/consumidor.

Essa ampla possibilidade de escolha é conseqiiéncia do desenvolvimento abrupto das
Tecnologias de Informacdo (TI), nos dltimos 50 anos. Desde a invencdo do transistor em
1945 e, por conseqiiéncia, o desenvolvimento de maquinas computacionais digitais, a
evolucdo nesse campo tecnoldgico tem proporcionado experimentos de varios tipos.
Contudo, ainda nao se tem avancado, da forma necesséria, para que o Jornalismo incorpore
tecnologias importantes, visando a sua reestruturacao no espectro da relevancia informativa.

Vérios fatores sdo responsaveis por esse atraso em relacdo a sociedade, que ja esta
experimentando outras formas de consumir entretenimento. Os games sdo um forte exemplo.

A resisténcia em adotar novos procedimentos e formatos, principalmente
por parte dos chamados grandes veiculos de midia que ndo querem
aproveitar das novas possibilidades tecnoldgicas, € uma tentativa de barrar
as modificacdes dos seus modelos de negocios que foram estruturados
durante anos e funcionam perfeitamente dentro da légica industrial de
producdo de informaces. (LIMA JR, 2006, p.5)

8 O dicionério padréo da Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE) define telecomunicacdo como
transmissdo de sinais através de longa distancia, tais como via telégrafo, radio ou televisdo.(FREEMAN, 2005,

p.1)
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Mas, essa resisténcia esta sendo diluida pela utilizacdo das tecnologias digitais por
usuarios da Internet. Por exemplo, eles produzem o seu proprio conteddo, mesmo de forma
ndo profissional. Websites e blogs se proliferam na Internet e a utilizacdo de softwares livres
por que qualquer pessoa, com conhecimento minimo de computadores, constroi conteldos
audiovisuais e podcasts com facilidade e os coloca “no ar”, utilizando servigos como
Youtube®.

Esse fendmeno esta pressionando as empresas de midia comecem para que saiam da
inércia na questdo de avancarem no experimento de novas possibilidades tecnologicas.
Contudo, quais sdo as tecnologias apropriadas para sustentar um modelo de negécio? Quais
sdo as melhores tecnologias para transmitir e mostrar um contetdo? Quais as tecnologias que
irdo se consolidar no mercado? Essas e outras perguntas estdo sempre sendo feitas pelos
produtores de contedo informativo de relevancia social.

NGs ndo somos mais puramente empresas de midia: nés devemos nos tornar
também companhias de tecnologia, isso significa que devemos aumentar
nossa competéncia tecnolégica para competir num mundo transformado
digitalmente, diz Michael Riley, antigo editor do Roanoke Times (BRIGGS,
2007, p.8)

Entretanto, ha uma questdo importante para ser mencionada: quais sdo as melhores
tecnologias para produzir no usuério/consumidor de informagdes jornalisticas uma percepcao
mais precisa e contextualizada da noticia.

Se ao longo do tempo, o Jornalismo foi se aprimorando com a adocao de tecnologias
que favorecem a melhor compreensdo do fato noticioso, atualmente, as tecnologias digitais
proporcionam multimidia e da realidade virtual. Definindo multimidia e realidade virtual,
Alistar Sutcliffe (2003, p.1)afirma no livro “Multimedia and Virtual Reality: designing
multisensory user interfaces” que a melhor descricdo dessas tecnologias é se referir a elas
como interfaces multisensoriais, que sdo, em uso avancado, capaz de fazer comunicar com 0s
computadores todos nos nossos sentidos.

O Jornalismo, de certo, caminha para incorporacdo dessas tecnologias. Porém, elas
ndo sdo perfeitas e completas, pois, ainda, ndo conseguem simular a realidade na sua
perfeicdo e plenitude.

O design de interfaces de Realidade Virtual e multimidia geralmente deixa
muito a desejar. Como muitas tecnologias emergentes, elas fascinam com
novos dispositivos, funcbes e formas de interacdo que tem motivado mais a

° Disponivel em <www.youtube.com.> Acessado em 31 de janeiro de 2008
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elaboracéo do design do que a facilidade do uso ou mesmo a utilizacdo em
aplicacdes praticas. (SUTCLIFFE, 2003, p.1).

O uso dessas tecnologias, mesmo que ainda em processo de desenvolvimento, permite
que alguns estimulos humanos™ sejam manipulados com o objetivo de emular sensacdes,

através do Sistema Nervoso Central.

Jornalismo e Percepcgao

Segundo a ciéncia nos mostra, até hoje, ndo ha nada na nossa mente, do mundo que
nos circunda, que ndo tenha passado pelo nosso aparelho sensorial. As informag6es
jornalisticas estdo dentro desse escopo. Elas sdo absorvidas pelo aparelho sensorial, mas
notadamente pelo sistema visual (luminoso) e auditivo (mecanico), apesar de utilizar-se
também do tato (mecanico), que € acionado numa virada de pagina de jornal e revista ou,
ainda, através de um toque no controle remoto de um televisor.

A percepgdo da informac&o jornalistica ainda ndo é pesquisada de forma cientifica. Ha
muitos conceitos consolidados através do empirismo, ou seja, através do processo de erro e
acerto que dificulta o avanga na experiéncia com as novas tecnologias, pois muitos desses
conceitos, alguns considerados verdadeiros dogmas, estdo enraizados nas escolas de
Jornalismo e nas redacgdes. Estudar a percepcdo humana de forma cientifica é fundamental
para que o Jornalismo possa se apropriar das novas tecnologias da melhor forma e se valer
desse conhecimento cientifico para continuar a prestar relevantes servigos a sociedade
moderna.

Na psicologia e nas Ciéncias Cognitivas, percep¢do € o0 processo de aquisicéo,
interpretacéo, selecdo e organizagdo da informacgéo sensorial. A palavra percepcdo vem do
Latim, capere, que significa “tomar”, o prefixo per significa “completamente”. Os métodos
de estudo da percepc¢édo vao desde as aproximagdes essenciais com a biologia ou psicologia,
através de abordagens psicologicas da filosofia da mente e a epistemologia empirica.

O sistema sensorial é parte do sistema nervoso que é responsavel pelo processamento
da informacdo sensorial. O sistema sensorial consiste em receptores sensoriais, ligacfes
neurais e partes do cérebro envolvidas na percepcéo sensorial. Classicamente reconhecidos
como sistemas sensoriais sdo a visdo, audi¢do, sensacdo somatica (tato), paladar e olfato.

Todavia essa definicdo ja foi derrubada pela ciéncia moderna. Sabe-se que temos outros

190 sistema sensorial codifica quatro aspectos de um estimulo: tipo (modalidade), intensidade, localizacdo e
duracéo.
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sentidos como a percepcdo de equilibrio e a percepgdo que temos membros, por exemplo,
entre outras.

Embora as escolas ainda ensinem que existem cinco sentidos (idéias que
vem desde os tempos de Aristételes e ainda é muito presente na cultura
popular), este nimero néo reflete a realidade. (DURIE, 2007, p.6)

O Jornalismo, no futuro préximo, devera fazer uso de mais sentidos humanos,
combinando-os de diversas formas e intensidades, com o Unico objetivo de melhorar o
entendimento da informacéo jornalista, aproximando o usuario/consumidor, cada vez mais,

da realidade dos acontecimentos.

Novos formatos

Mais quais sdo as formas e tecnologias que o Jornalismo deve utilizar para “inserir”
mais realidade no usuario/consumidor? Algumas tentativas ja estdo sendo testadas.

A tecnologia digital conectada, ou seja, via redes de computadores, é uma plataforma
acessivel, tanto para quem produz quanto para quem a utiliza. A TV Digital Interativa e
IPTV, por exemplo, sdo tecnologias com um custo, ainda, alto. Ja os dispositivos maveis,
apesar da popularizacéo e possibilidades tecnoldgicas com a terceira geracdo (3G), possui 0
empecilho de ter displays (interfaces) pequenas e de baixa defini¢do, que ainda ndo favorece
uma interacdo (experiéncia sensorial) mais completa para o usuario/consumidor.

Assim, dentro do universo da internet banda larga, uma forma de apresentacdo de
conteddo interativo de entretenimento ja esta sendo adaptada para fornecer contelddo
informativo com rica experiéncia sensorial: o game.

Essa adaptacdo estd sendo chamada de Newsgame. Porém, 0 que parece novo, tem
origem ha quase um século. Para Jon Burton, a “midia noticiosa tem uma longa tradicdo em
oferecer aos seus leitores quebra-cabecas e games. A primeira palavra-cruzada apareceu no
jornal New York World, em 1913”. (BURTON, 2005, p.88)

A Internet também permitiu um papel abrangente para apresentacdes
interativas, especialmente jogos. Tal como acontece com quebra-cabecas, a
utilizacdo de jogos para complementar noticia informacdo ndo € nova.
Tradicionais meios de comunicacdo tém utilizado jogos interativos como
parte de algumas coberturas. Alguns destes jogos tém claramente um
elemento educativo, porque a reproduzi-los com sucesso exige um bom
conhecimento da atualidade. (BURTON, 2005, p.89)

Entretanto, o proprio Burton faz ressalvas para o uso de games na formatacéo de fatos

jornalisticos. Ele pondera que 0s jogos para ser tornarem matérias jornalisticas varias
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questdes devem ser resolvidas e ainda indaga: os games sdao um apropriado meio para as
noticias? (BURTON, 2005, p.89)

Games e Jornalismo sédo classicamente divididos pela fronteira entre entretenimento e
informacgdo. A jungdo desses dois modos de apresentacdo da informacdo jornalistica trara
prejuizos para compreensao do fato? A seriedade que é uma caracteristica do Jornalismo sera
afetada com a fusdo com um game? Essas e outras questbes precisam ser pesquisadas
cientificamente para certificar que essa forma atinja o objetivo jornalistico proposto por Luiz
Beltrdo. Para ele, o “Jornalismo é a informacdo de fatos correntes, devidamente interpretados
e transmitidos periodicamente a sociedade, com o objeto de difundir conhecimentos e
orientar a opinido puablica no sentido da promogdo do bem comum” (BELTRAO, 1992). Por
essa definicdo, Beltrdo coloca o jornalismo como uma das profissdes relevantes para o

desenvolvimento da sociedade.

Infografia multimidia

Contudo, um outro formato de apresentacdo da noticia, que também possui elementos
interativos, esta se expandindo e consolidando dentro do campo do jornalismo digital: o
infografico multimidia.

Diferentemente do que acontece no meio impresso, quando a fungdo de um
infografico, muitas vezes, é dar um carater “mais leve” a pagina, utilizando-
0 como se fosse uma ilustragdo, a infografia multimidia incorpora outros
elementos proporcionados pela tecnologia digital, como recuperabilidade da
informacdo, adicdo de video, audio, navegacdo ndo-linear e interatividade.
Essa nova forma de apresentar uma noticia sofrerd grandes transformacdes
até achar o seu ponto ideal, ou seja, se consolidar como género jornalistico.
(LIMAJR, 2004, p.7)

O infografico multimidia € estruturado na combinacdo de texto, imagens estaticas
(fotografias), video, audio, gréaficos, ilustracdes, mapas e interatividade. Esta presente em um
website, nas midias Blue Ray, DVD, CD-ROM, Celular, PDA, enfim, onde exista um
processamento computacional com possibilidade de uma visualizagdo em um display
compativel.

Porém, como ndo é um formato de narrativa linear, o infografico multimidia é
estruturado tecnicamente e tecnologicamente para mostrar uma historia que contem varios
tipos de midia, sem repetir a informacdo e aproveitando a caracteristica de cada midia para

formar um produto com capacidade de impactar sensorialmente o usuario/consumidor. A
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chave é usar o formato de midia (video, audio, fotos, texto e animacdo) apresentando
segmentos da histdria de uma forma atraente e multiconectados entre si.

Apesar dos infograficos multimidia estarem ampliando seu espaco dentro do
Jornalismo, tanto que o portal de noticias G1 ja tem um canal exclusivo para esse formato®?,
eles ajudam o usuério/consumidor no entendimento do fato? Ou seja, os infograficos
multimidia melhoram a compreensdo da noticia jornalistica, pois utilizam com mais
potencialidade e integracdo os sistemas visual e auditivo, além de ter um forte aliado na

interatividade: o tato.

Estudos preliminares
Tanto para Newsgames ou infograficos multimidia faltam elementos para comprovar

se 0 Jornalismo pode ser apresentado dessas formas sem perder suas caracteristicas
fundamentais e, ainda, se permite que o Jornalismo seja mais efetivo aproveitando as
ferramentas proporcionadas pelas tecnologias digitais conectadas.

Alguns estudos apontam algumas questdes importantes, mesmo que preliminares, para
que se possa aferir a eficiéncia desses novos formatos e corrigir distor¢cbes. Um deles foi
realizado pelo Poynter Institute.

O Poynter Institute, situado em Tampa (EUA), realiza investigagdes cientificas no
campo de rotas visuais em jornais impressos diarios ha mais de vinte anos. As pesquisas
sempre focam a Atenc¢do visual humana (olhar) sobre contetidos jornalisticos

Com experiéncia nessa area, o instituto realizou uma investigacdo, com a participacdo
de 46 voluntarios, tendo como objetivo a verificacdo do que elas véem. Para isso, foi
utilizado o monitoramento do olhar, através de websites noticiosos e com caracteristicas
multimidia. Os resultados do Eye Track 11l Findings, realizado em parceira entre o Poynter e
a Estlow Center, em dezembro de 2003, foram publicados em setembro de 2004."

Os pesquisadores aproveitaram a infra-estrutura®® (equipamentos) para realizar um
pequeno teste envolvendo a recuperacao de informagdes jornalisticas na memdria humana.

A metade dos participantes (aproximadamente 25 pessoas) absorveu informacdes de

matérias jornalisticas, uma em forma de texto e outra no formato multimidia. A outra metade

1 Disponivel em < http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL268088-6174,00-
INFOGRAFICOS+DO+G+JANEIRO+DE.html> Acessado em 30 de janeiro de 2008

12 Disponivel em < http:/poynterextra.org/eyetrack2004/main.htm> Acessado em 30 de janeiro de 2008

¥ Heatmap Key é uma tecnologia que permite demonstrar a atividade do olho sobre a tela do computador
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das pessoas experimentou os formatos, mas opostos. (Eles também viram um artigo
controlado antes). (Eye Track, 2004, p.73)

Foram produzidas versdes em texto de duas mateérias, de 3 e 5 minutos de leitura. As
apresentacdes multimidia foram retiradas de websites noticiosos, mas também com um tempo
entre 3 a 5 minutos de experiéncia. (Eye Track, 2004, p.73)

Um especial cuidado foi tomado para certificar que os participantes nao tinham visto
essas histdrias no dia do teste. Especificamente, os pesquisadores pediram aos participantes
gue ndo adivinhassem as respostas, mas que respondessem “ndo sei”, se eles ndo tivessem

realmente certeza. (Eye Track, 2004, p.74)

Resultados do Eye Track
Os pesquisadores ndo encontraram fortes diferencgas, apenas marginais, no que tange a

lembranca correta das informacGes contidas na matéria que foi apresentada, tanto nas versdes
em texto com em multimidia. Quando foi pedido que relembrassem informacdes sobre nomes
e lugares, os participantes que receberam a informacéo em texto tiveram maior probabilidade
de responderem as questdes corretamente.

Entretanto, a informacdo sobre um processo ou procedimento, que ndo era familiar
para eles, foi mais corretamente lembrada quando os participantes receberam a informacdo no
formato de grafico multimidia.

A pesquisa indica que os usuarios receberam informacGes na forma de texto
pareceram ter uma recordacdo melhor de informacdes factuais especificas. Ndo houve
significativa diferenca entre homens e mulheres quando era para lembrar da informacao
apresentada no formato texto ou multimidia. (Eye Track, 2004,p.74)

Também foi observado, na média, que o grupo que recebeu a informagdo em texto,
respondeu 68% das questdes de compreensao corretamente, versus 62%, dos que receberam
informacdes multimidia. O relatério alerta que o resultado tem uma significante margem
estatistica.

Os responsaveis pelo teste dizem que a diferenca entre os grupos € intrigante, por isso
uma pesquisa adicional € necessaria para confirmar esse resultado. (Eye Track, 20004, p.74)

Por exemplo, nas perguntas sobre “Dangerous Business” (titulo da matéria), 0s
participantes foram perguntados “quem era Michelle Sankowsky?”. Sankowsky é uma

enfermeira que trabalha para Tyler Pipe, uma companhia retratada na matéria. 20% dos
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participantes, que viram a versdo multimidia, responderam a questdo corretamente, enquanto
62,5% dos participantes, que leram a versdo em texto, responderam corretamente. (Eye
Track, 2004, p.74)

Na versdo em texto, de 70 a 80% leram 0 nome e ocupacao e na versao multimidia, 70
a 80% viram a face de Sankonwsky, mas somente 40 % leram a parte onde constava 0 nome

e ocupacéo da enfermeira.

Outros resultados importantes do Eye Track:

a) Quando se solicitou para recordarem informagbes sobre nomes e lugares, o0s
participantes que receberam a informacdo em texto foram os que mais responderam a
questdo corretamente. Usando o sistema eyetracking data, os participantes releram a
informacdo que poderia ser percebida como impacto ou ndo-usual. (Eye Track, 2004,
p.75)

b) Usando a matéria “Dangerous Business” como exemplo, foi observado que a
lembranca foi correta e alta quando a informacdo era dramatica ou de impacto. (Eye
Track, 2004p.76)

c) Notou-se que o texto colocado abaixo da foto é lido somente por aproximadamente 60
— 70 % daqueles que acessaram a apresentacao. O audio ndo parece compensar, em termo
de recordacdo da informacéo, pelo fato de que os participantes ndo leram a legenda. (Eye
Track, 2004, p.77)

d) Nova, portanto, ndo-familiar informacdo sobre processos e procedimentos foi mais
corretamente relembrada quando os participantes a receberam no formato de graficos
multimidia. (Eye Track, 2004, p.77)

f) No teste para medir a recordacéo, utilizando a pergunta “o que é cupula?”, cuja reposta
correta € uma fornalha que derrete toneladas de sucata, somente 8 % que tiveram acesso
ao formato texto responderam corretamente, enquanto 65% dos apresentados ao formato
multimidia acertaram a resposta. (Eye Track, 2004, p.77)

g) Usuarios que recebem informacdo no formato texto parecem ter melhor recordacéo
especifica, informacéo factual, do que de conceitos. (Eye Track, 2004, p.78)

h) A apresentacdo da informacdo no formato multimidia teve um efeito positivo na
precisdo das recordacdes dos participantes. (Eye Track, 2004, p.79)

i) H& evidéncias que sugerem que uma narracao de 45 segundos, com imagens, poderia
favorecer a lembranca mais do que uma sentenca em texto. (Eye Track, 2004,p.80)

J) Os resultados ndo apontaram significante diferenca de desempenho entre homens e
mulheres, ao contrario das hipdteses do Poynter, que os homens poderiam ter um
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desempenho melhor com conteddo multimidia (baseado na predilecdo dos jovens homens
por jogos de computador) (Eye Track, 2004, p.80)

k) Multimidia parece melhor para ensinar leitores (Eye Track, 2004, p.81)

Reconhecendo que o estudo carece de melhor pesquisa tedrica e bateria de testes
melhor estruturada, os pesquisadores do Poynter ressaltam que “essa é uma area que o estudo
adicional é necessério, antes que qualquer conclusdo sélida seja esbogada. “Mas, vemos
evidéncias para sugerir que maultiplos, potencialmente conflitos de fluxo de informacao
(gréficos, audio e texto), poderiam impedir alguns tipos de recordacdo do que ajudar”. (Eye
Track, 2004, p.75)

Consideragdes finais

O artigo tem como objetivo analisar as possibilidades que as novas tecnologias de
comunicacao digitais conectadas fornecem para formatacdo de novos contedos jornalisticos
estruturados para esses meios. Porém, devem ser elaborados com a preocupacdo de nao
modificar as principais func¢des que o Jornalismo tem e construiu perante a sociedade.

Para que o Jornalismo continue a prestar relevantes servicos a sociedade moderna sera
necessario uma evolucdo nos seus processos de producdo e distribuicdo de informacg6es
jornalisticas. Para isso, necessita incorporar tecnologias que proporcionem novas
experiéncias sensoriais nos usuarios/consumidores de conteudos informativos de relevancia
social.

Essa condicdo se faz necessaria devido a expanséo vertiginosa das tecnologias digitais
que proporcionam experiéncias mais ricas sensorialmente aos usuarios, como a utilizada nos
jogos digitais (games). A érea de entretenimento tem avancado muito nesse sentido e uma
grande massa de usuérios tém se adaptado as novas formas de receber esse tipo de contetdo.

O impacto dessas tecnologias é estudado por muitos pesquisadores na area da
comunicacgdo. Entretanto, é necessario que se realizem estudos cientificos e experimentos
(pesquisa aplicada) utilizando as técnicas jornalisticas e adaptando-as aos novos formatos,
como Newsgame ou Infograficos multimidias, ou criando outros.

Dessa maneira, alguns dogmas ensinados e praticados no Jornalismo, nos dias de hoje,
serdo removidos em funcdo do encontro de novas praticas eficientes no espaco das
tecnologias digitais conectadas. E, em outro caminho, novos dogmas que estdo sendo criados,

justamente pelo grande impacto que esse tipo de tecnologia produz na sociedade, deverdo ser
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abandonados em funcdo de se reconhecer que alguns formatos jornalisticos continuam a

cumprir a sua misséao.
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