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RESUMO - O artigo propde o estudo comparativo dos infograficos multimidia produzidos
pelos sites Clarin.com, da Argentina e Folha.com, do Brasil. A pesquisa tem como objetivo
verificar e analisar como esses dois importantes veiculos de comunicagdo online da América
Latina tém utilizado a tecnologia HTML5 e suas possibilidades interativas na narrativa
jornalistica. Para tanto, a analise vai se ater a infografia multimidia, que tem passado por
profundas mudancas tecnoldgicas, alterando o formato e o contetido da noticia. Para abordar
as possibilidades narrativas das tecnologias Flash e HTLM5 na producdo de infograficos
interativos, o trabalho compara as secdes Infogrdficos, veiculada pela Folha.com, e Especiales
Multimedia, do Clarin.com. O estudo, quantitativo e qualitativo, verificou quais recursos
narrativos e informativos, ferramentas e tecnologias de linguagem de programacdo para
Internet foram utilizados pelos dois meios de comunicacdo, com base no modelo de analise
proposto por Alberto Cairo no livro Infografia 2.0.
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LA INFOGRAFIA MULTIMEDIA COMO NARRATIVA PERIODISTICA
Y LAS POSIBILIDADES DEL HTML5

RESUMEN - El articulo propone un estudio comparativo de la infografia multimedia
producidos por sitios Clarin.com, de Argentina y Folha.com, de Brasil. La investigacion
tiene como meta verificar y analizar como estos dos medios de comunicacion en linea
mas importantes de América Latina han utilizado la tecnologia HTML5 y sus posibilidades
interactivas en la narrativa periodistica. Por lo tanto, el andlisis se apegara a la infografia
multimedia, que ha sido objeto de profundos cambios tecnoldgicos, cambiando el
formato y el contenido de la noticia. Para hacer frente a las posibilidades narrativas de las
tecnologias Flash y HTLMS5 en la produccion de infografias interactivas, el trabajo compara
las secciones de Infografia, transmitidos por Folha.com y Multimedia Especiales, del Clarin.
com. El estudio, cuantitativa y cualitativamente, descubrié los recursos empleados en la
narrativa y la informacién, herramientas y tecnologias del lenguaje de programacion de
Internet fueron utilizados por los dos medios de comunicacion, basado en el modelo de
analisis propuesto por Alberto Cairo en su libro Infografia 2.0.
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MULTIMEDIA INFOGRAPHICS AS JOURNALISTIC NARRATIVES
AND THE POSSIBILITIES OF HTML5

ABSTRACT - The article is a comparative study of multimedia infographic elaborated
by the Clarin.com (Argentina) and Folha.com, (Brazil) websites. The objective is to verify
and analyze how the two important Latin American mediums of online communication
have utilized HTML5 technology and its interactive possibilities in journalistic narrating.
The analysis will examine multimedia infographics which have gone through substantial
technological changes, altering the format and content of news. In order to understand the
narrative possibilities of Flash and HTLM5 technologies for the production of interactive
infographics this study will deal with the infographics section related to Folha.com and
Especiales Multimedia from Clarin.com. The study, both quantitative and qualitative,
verified which narrative and informative resources, tools and Internet programming
language technologies were utilized by the two mediums of communication based on the
analysis model proposed by Albert Cairo in the book Infografia 2.0.

Key Words: Interactivity, infographics, multimedia, HTML5.

INTRODUCAO

Um dos principais desafios do jornalismo atual é a adequacao
do conteddo jornalistico a um panorama tecnolégico em constante
processo de inovacdo. O desafio se estabelece em dois campos:
forma e contetdo. Em termos de formato, qual seria o melhor design
da noticia para meios de comunicacdo em multiplataforma, que
sdo acessados ndao s6 por meio de computadores, mas também por
dispositivos méveis como tablets e smartphones? E como seria o
contelido jornalistico mais adequado a esse novo contexto, que tem
como alvo um novo tipo de usuario, que nao so é receptor da noticia,
mas que também a produz, modifica, introduz dados e veicula por
meio das redes sociais online, na Internet e em diversas ferramentas
de comunicacdo disponiveis na web?

Essas duas amplas indagacdes sdo a base para discutir as
possibilidades do HTML5, versao mais recente da linguagem de
programacdo HTML, aplicadas a novas narrativas jornalisticas, em especial
ainfografia multimidia, onde ja ha experiéncias utilizando esta linguagem
de programacdo, que trouxe novos recursos de multimidialidade e
interatividade ao jornalismo, préprios do ambiente online.

Neste artigo, apresentaremos a analise comparada entre
os infograficos multimidia de secdes especificas de dois meios de
comunicacdo latino-americanos: a secao “Infograficos”, da Folha.
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com (portal na Internet do jornal brasileiro Folha de S.Paulo) e a secdo
“Especiales Multimedia”?, do Clarin.com (portal na Internet do jornal
argentino Clarin). A andlise comparativa sera baseada no modelo
proposto por Alberto Cairo (2008, p. 93-94) no livro Infografia 2.0 -
visualizacion interactiva de informacion en prensa.

O artigo tem como objetivo verificar e analisar como esses
dois importantes veiculos de comunicacdo online da América Latina
tém utilizado a tecnologia HTML5 para avancar nas possibilidades
interativas do género jornalistico. Para tanto, a analise comparada
vai se ater a infografia multimidia, que tem passado por profundas
mudancas tecnoldgicas, alterando o formato e o contetdo da noticia.

Antes, porém, apresentaremos brevemente o conceito de
infografia multimidia e a importancia da tecnologia HTML5 para que
o desenvolvimento da infografia multimidia como uma narrativa
jornalistica interativa.

A definicao de infografia multimidia, adotada nesse trabalho,
consta do manual de estilo do jornal argentino Clarin, um dos objetos
de estudo desta pesquisa. Publicado em 1997, o manual define
infografia multimidia como

[...] uma combinacdo de elementos visuais que proporcionam
uma apresentacao grafica da informacdo e esclarece que a
utiliza fundamentalmente para oferecer informagdo complexa
que, mediante uma apresentacdo grafica, pode sintetizar,
esclarecer ou tornar mais atraente sua leitura. No final adiciona
que combina o desenho, a ilustracdo e o jornalismo. (OCHOA,
2009, p.5, traducao nossa)?

No entendimento de Valero Sancho (2001), para que a
infografia seja reconhecida como digital ou audiovisual, ela deve ser
composta por elementos graficos (fotografias, desenhos e textos) e
sonoros (musicas, ruidos e narracdes). Além disso, deve contar com
recursos de navegacao, interatividade e hipertextualidade.

Lima Junior (2004) concorda com os argumentos de Valero
Sancho (2001), mas opta pelo termo infografia multimidia. Além disso,
acrescenta um novo elemento a composicao dos infograficos multimidia.

Diferentemente do que acontece no meio impresso, quando
a funcdo de um infografico, muitas vezes, é dar um carater
“mais leve” a pdagina, utilizando-o como se fosse uma
ilustracdo, a infografia multimidia incorpora outros elementos
proporcionados pela tecnologia digital, como recuperabilidade
da informacdo, adicdo de video, audio, navegacdo ndo-linear e
interatividade (LIMA JUNIOR, 2004, p. 7).

Em relacdo a sua aplicabilidade aos produtos jornalisticos
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online, Lima Junior (2004) esclarece que “no campo digital, o
infografico multimidia é indicado para descrever situacdes complexas,
acontecimentos simultaneos, ocorridos em diferentes locais. A
explosdo deste artificio jornalistico se deu na cobertura da queda das
torres do World Trade Center, em 2001” (LIMA JUNIOR, 2004, p. 5).

Cairo (2008) destaca que a incorporacdo de recursos
interativos aos infograficos somente foi possivel devido a revolucado
no design da informacao visual, onde a infografia “deixa de ser uma
apresentacdo estatica de dados e se transforma em uma ferramenta
que os leitores podem usar para analisa-los” (CAIRO, 2008, p. 68,
traducado nossa).*

Além das inovacbes nas questdes estéticas e funcionais dos
infograficos, Valero Sancho (2001) adiciona a lista de elementos que
contribuiram para tornar a infografia online mais interativa e dinamica
as linguagens de programacgdo Javascript e HTML. Voltadas para a
Internet, ambas as linguagens passaram a exercer uma grande influéncia
na construcdo e no formato dos infograficos atuais. O Javascript foi
adicionado a lista principalmente por possuir funcdes como a criacdo
de botbes e o desenvolvimento de aplicacdes de calculo matematico
simples, por exemplo. E o HTML, tanto o estatico como o dindmico, por
possibilitar a criacdo de objetos animados que respondem a comandos
pré-definidos, mostrando imagens, sons e graficos dinamicos.

Valero Sancho (2001) revela que além das linguagens
Javascript e HTML, outros programas também sdo utilizados na
criacdo de infograficos multimidia. Entre eles, o autor destaca o
software Flash da empresa Adobe Systems, por julgar ser um dos
mais completos do mercado em relacdo ao desenvolvimento de
pecas graficas digitais.

Na opinido de Longhi (2009), quando se trata de novas
possibilidades comunicativas na web, a narrativa multimidia é o que
se tem desenvolvido de melhor no jornalismo online. Principalmente,
devido a possibilidade de integracdo de linguagens e a capacidade
de aproveitar as principais caracteristicas do meio de comunicacao,
neste caso, online.

ParaRibas (2004), ainfografia multimidia soma caracteristicas
que faz dela um dos modelos narrativos mais adequados a estética
dos produtos jornalisticos desenvolvidos exclusivamente para a
web. Enquanto a infografia é basicamente informacao grafica e visual
originada a partir da unidao comunicativa entre um desenho ou pintura
e texto complementar,
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a infografia multimidia mantém as caracteristicas essenciais
da infografia impressa, mas ao ser realizado através de outros
processos tecnolodgicos, agregar as potencialidades do meio e
ser apresentada em outro suporte, estende sua funcdo, altera
a légica, incorpora novas formas culturais (RIBAS, 2004, p. 2).

Por meio da combinacdo de recursos avancados de
programacao em linguagens como Flash e HTML5, a infografia
multimidia pode alcancar bons niveis de interacdo como o usuario,
promovendo de forma simples e lidica o entendimento sobre o tema
abordado pela reportagem. Para explicar as possibilidades interativas
dos infograficos multimidia, Cairo (2008) divide a infografia multimidia
em trés niveis de interacdo: instrucdao, manipulacao e exploracao.

Ainstrucdo é o nivel deinteracdo mais comum nos infograficos
multimidia. Basicamente, neste tipo de interacdo, o usuario indica, na
maioria dos casos por meio de botdes, a acdo que deve ser executada
no infografico. Mais elaborados que os infograficos do tipo instrucao,
os infograficos de manipulacdo sdo baseados em experiéncias
entre usuario e elementos do mundo real. Neste tipo de infografico
interativo, o usuario pode mudar posicdes, cores e tamanhos de
objetos e caracteristicas fisicas de personagens virtuais por meio de
elementos moveis e clicaveis. Ja os infograficos interativos do tipo
exploracdo oferecem uma iluséria liberdade irrestrita para os leitores
se movimentarem virtualmente pelo grafico, podendo manipular o
contetido informativo. lluséria porque a liberdade para visualizar
as informacdes ndo passa de uma simulacdo programada pelo
desenvolver do infografico. Ele que decide o que, como e quando o
leitor pode ver ou manipular o conteddo. Cairo (2008) ressalta que
sdo escassos os infograficos que utilizam interacdo por exploracao.

De acordo com Flatschart (2011), a utilizacao de linguagens
como o HTML (Hipertext Markup Language) abre uma gama de
possibilidades para a comunicacdo online, em especial para a
infografia multimidia, porque, “junto com o HMTL também podem
ser incluidas em um documento web outras linguagens, como o
Javascript e o PHP, que adicionam mais interatividade com o usuario e
permitem o acesso a informacoes de bancos de dados” (FLATSCHART,
2011, p. 9). A vantagem do Javascript é que ele pode ser incorporado
diretamente as paginas HTML, oferecendo mais interatividade ao
conteldo do site, por meio de elementos interativos como menus,
botdes e janelas que respondem a comandos a partir do mouse.

E importante destacar que a primeira versio da linguagem
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HTML chegou junto com o surgimento da World Wide Web em meados
dos anos 90, do século passado. Resultado das pesquisas de Tim
Berners-Lee, a Web tornou mais facil a busca e a visualizacdo grafica
e textual do conteudo disponivel na Internet por meio da utilizacao
combinada do browser (navegador), do protocolo HTTP e da
linguagem HTML. Esse avanco tecnolégico ajudou a popularizar a rede
mundial de computadores, além de impulsionar o desenvolvimento
dos primeiros sites jornalisticos.

E desde que foi criado, o HTML passou por varias modificacdes
que resultaram em novas versodes da linguagem. Hoje, a versao 4.0
ainda é a mais utilizada. Contudo, quando foi anunciada a versao 5
pelo W3C®, ainda no formato de projeto, as expectativas referentes as
novas possibilidades da linguagem aumentaram. A grande diferenca
entre as versoes anteriores do HTML e a versdo 5 esta na integracao
dessas camadas. “No HTML5, com a possibilidade de manipulacao
dos elementos CSS e Javascript via APIs, as camadas de marcacao,
apresentacdo e comportamento ficam mais proximas e integradas”
(FLATSCHART, 2011, p. 15). Isso é possivel porque “um dos
principais objetivos do HTML5 é facilitar a manipulacdo do elemento
possibilitando o desenvolvedor a modificar as caracteristicas dos
objetos de forma ndo intrusiva e de maneira que seja transparente
para o usuario final” (FERREIRA; EIS, 2011, p. 10).

Mas a grande inovacdo tecnolégica em relacdo as versoes
anteriores esta no fato que o HTML5 permite a incorporacao de APIs®
que atuam de forma integrada, fortalecendo as camadas da linguagem
e valorizando a experiéncia do usuario com o conteudo da pagina por
meio de “aplicacdes que permitem geolocalizacdo, controle de audio
e video, arrastar componentes, desenhar bitmaps, criar aplicacbes
offline e realizar acdes que antes demandavam tecnologias acessoérias”
(FLATSCHART, 2011, p. 15). Ou seja, o HTML5 abre um novo mundo
de possibilidades para desenvolvedores, programadores, usuarios e
para os jornalistas que também podem utilizar essa nova tecnologia
para produzir contetdo informativo sem a necessidade de plug-ins’
auxiliares e com elevados niveis de interatividade, o que ainda é
pouco comum nos veiculos de comunicacdo online latino-americanos.

Acreditamos que as novas especificacdes, introduzidas com o
HTML5, devem contribuir com a producao de infograficos multimidia
e games noticiosos, que também dependem de técnicas e linguagens
de programacado voltadas para web. Nesse sentido, as possibilidades
de interatividade que a infografia multimidia oferece podem ser
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experimentadas em niveis mais elevados de interacao, manipulacao
e exploracdo a partir da linguagem HMTL5. Esse pensamento tem
como base a receptividade da utilizacdo desta linguagem em outras
areas, principalmente no entretenimento (musica e cinema) e nas
artes visuais, como sera apresentado no préximo topico.

FLASH E HTML5: RECURSOS E POSSIBILIDADES

Serra (2011) traca uma analise entre as tecnologias Flash
e HTML5, mostrando os pontos fortes e fracos de cada uma e nos
auxiliando na compreensdao dos recursos e das possibilidades
de cada uma delas. De acordo com o pesquisador, o Flash é uma
tecnologia consolidada no mercado, presente em aproximadamente
99% dos computadores pessoais. Ele é compativel com a maioria
das plataformas e sistemas operacionais, com excecdo dos sistemas
iOS da Apple. Possui alto nivel de interatividade, mas para utiliza-lo,
é necessaria a instalacdo de plug-in no equipamento. Além disso, o
tempo de carregamento de conteldidos em flash costuma ser demorado.

Por outro lado, o HTML5, mesmo ainda em fase de
desenvolvimento, ja possui muitos adeptos e apoiadores como Apple,
Google e Microsoft. Entre as vantagens do HTML5, podemos citar que
é uma plataforma aberta, ndo necessita de nenhum software auxiliar
para funcionar e executa diretamente no navegador, o que contribui
para melhorar o desempenho do hardware, diminuindo o tempo de
carregamento. Além disso, é compativel com o sistema iOS e ndo tem
custos de desenvolvimento para o programador.

A principal desvantagem do HTML5 é o fato dele ainda estar
em desenvolvimento, o que tem gerado problemas de compatibilidade
com alguns navegadores e plataformas, limitando a quantidade de
recursos e ferramentas disponiveis. E importante ressaltar que com
o advento de uma tecnologia, a outra nao sera extinta, continuara
sendo utilizada para contetdos na web.

Como podemos observar nas consideracdes de Serra (2011),
as duas tecnologias possuem pontos favoraveis e também contrarios
a sua utilizacdo. Enquanto o Flash é uma ferramenta ja consolidada
na web, presente quase que na totalidade dos microcomputadores,
0 HTML5 chega trazendo um novo conceito de navegabilidade, mais
dinamica, rapida e adaptativa. A escolha deve ser feita levando em
consideracdo as necessidades do site, aplicativo ou plataforma.
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No campo da Comunicacdo, o Flash ainda é muito
utilizado na producdo de infograficos animados e interativos para
sites jornalisticos online. Contudo, as possibilidades narrativas
encontradas no HTML5 oferecem uma nova perspectiva para a
infografia multimidia. Recursos como o elemento grafico canvas?,
a execucdo de video e audio diretamente no navegador, além da
incorporacao de ferramentas de geolocalizacdo, por exemplo, podem
potencializar o conteddo presente nos infograficos multimidia, além
ampliar o numero de funcionalidades que podem ser utilizadas na
construcdo da narrativa jornalistica interativa do infografico.

Como ja foi mencionada, outra vantagem muito relevante
para a comunicacdao online é que, ao contrario de todo material
produzido em Flash, os infograficos multimidia desenvolvidos na
linguagem HTML5 nao necessitam da instalacdo prévia de plug-ins
para a execucdo. Isso é um ponto positivo para os sites jornalisticos
que nao precisam produzir contedudo jornalistico em diversas
linguagens ou ainda correr o risco dos infograficos multimidia ndo
abrirem em alguns navegadores e dispositivos moveis como tablets
e smartphones.

A seguir, elencaremos alguns exemplos das potencialidades
da linguagem HTML5 ja realizadas no campo do entretenimento, em
particular interessantes iniciativas provenientes do universo da musica,
dos quadrinhos e da educacdo. As iniciativas na area do jornalismo
online latino-americano, em especial na infografia multimidia, serao
apresentadas na analise comparada no préximo topico.

Comecaremos mostrando a HQ?® “Soul Reaper'®”, uma histoéria
em quadrinhos digital desenvolvida pela Saizen Media. Como os
gibis digitais estao ganhando cada vez mais adeptos, muitos artistas
e editoras estdo aproveitando esta tendéncia para criar trabalhos
interativos. No caso do quadrinho experimental Soul Reaper, a
tecnologia HTML5 foi utilizada para promover a interacdo entre o
leitor e o contetdo do quadrinho a medida que ele avanca pelas cenas
da histéria. O projeto da um novo sentido as histérias graficas a partir
de movimentos na barra de rolagem, que fazem com que as imagens
estaticas e histdria parecam ganhar vida, através de pequenos efeitos
de movimento, como um abrir de olhos ou o surgimento de um novo
objeto em cena, além de narracdo em audio.

Outro exemplo interessante que utiliza a linguagem HTML5
é o projeto de educacdo ambiental canadense “Heart of The Arctic''”.
O site do projeto leva os usuarios a uma expedicdo no Artico através
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de quatro ambientes distintos projetados para mostrar aos usuarios
as medidas que seriam necessarias para restaurar o equilibrio do
clima na regido artica. Este exemplo mostra como o HTML5 pode
ser utilizado para criar sites divertidos e educacionais, utilizando
recursos interativos que promovem a manipulacdo e a exploracdo
dos elementos graficos do ambiente virtual criado para reproduzir as
condicdes climaticas necessarias para a existéncia de vida no Artico.

Muitas bandas tém como caracteristica utilizar elementos
que extrapolam a concepcdo tradicional de um videoclipe. Nesse
contexto, a tecnologia HTML5 ganha cada dia mais espaco. A banda
canadense Arcade Fire investe freqientemente na producdo de clipes
interativos. Uma das ultimas incursdes do grupo nesse ambiente foi o
clipe da musica “We used to wait'?”, do album “The suburbs”.

Totalmente interativo, o videoclipe utiliza recursos do Google
Maps e do Street View para fornecer uma versdo personalizada ao
usuario, que precisa digitar um endereco de sua escolha para assistir ao
trabalho. Durante o clipe, imagens de cenas gravadas se misturam com
imagens geradas em tempo real pelas ferramentas de geolocalizacdo do
Google. Varias janelas mostram um homem correndo e a sensacao é de
ele estar no local que foi sugerido. O clipe ainda tem uma ferramenta
interativa de desenho. Devido a questdes de compatibilidade com
o HTMLS5, o clipe multimidia e interativo pode ser visto apenas em
computadores e dispositivos com o navegador Chrome.

A criativa banda de Chicago OK GO também é conhecida por
sempre trazer inovacoes em seus videoclipes. Para a musica “All is not
lost'3”, o grupo produziu um clipe em HTML5 totalmente interativo,
disponivel apenas na web. A proposta do videoclipe, que pode ser
visualizado somente pelo navegador do Google, e que o usuario, ao
entrar no site, insira uma mensagem qualquer no campo determinado.
A medida que o clipe avanca, os dancarinos reproduzem exatamente
a mesma mensagem com movimentos coletivos de danca.

No ultimo exemplo com HTMLS5, apresentamos o trabalho
produzido pelo grupo Rome, formado pelos musicos Danger Mouse,
NorahJones e Daniele Lupi. Intitulado “3 Dreams of Black”'4, o videoclipe
abusa da interacdo por exploracdo, colocando sob o comando do
usuario a direcdo que devera percorrer durante sua jornada por
um mundo imaginario. A producdo, totalmente desenvolvida com
a tecnologia HTML5, também oferece a possibilidade do usuario
construir seu proprio cendrio e depois inseri-lo na apresentacdo do
videoclipe a partir do seu computador ou qualquer outro dispositivo
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com suporte para a linguagem HTML5.

Existem dezenas de clipes interativos circulando pela web.
Contudo, a maioria desses trabalhos é produzida em Flash. Portanto,
apesar de proporcionar relativo nivel de interatividade, seja de
instrucdao ou manipulacao, nao oferecem a mesma dinamicidade
proporcionada pelo HTML5, que ndo precisa de nenhum plug-in para
ser executado e possibilita a execucdo de midias a partir do navegador
e a incorporacao, por exemplo, de ferramentas de desenho, busca e
localizacdo geografica.

A seguir, veremos como o jornalismo online tem incorporado
as tecnologias Flash e HTML5 na infografia multimidia desenvolvida
pelos sites Clarin.com e Folha.com.

ANALISE COMPARADA DOS INFOGRAFICOS MULTIMIDIA
DA FOLHA.COM E DO CLARIN.COM

Apresentaremos aqui um recorte de uma pesquisa mais
abrangente realizada com infograficos multimidia dos dois veiculos
de comunicacdo selecionados. A analise original desdobrou-
se em seis categorias de analise. Mas para este artigo, que trata
especificamente sobre as possibilidades do HTML5, vamos
trabalhar com os recursos narrativos e informativos, ferramentas e
tecnologias utilizadas nos infograficos.

A escolha pela Folha.com e pelo Clarin.com se deu por dois
motivos: o Clarin foi o jornal pioneiro na América Latina e a Folha
no Brasil na utilizacdo da infografia multimidia no jornalismo. O
segundo motivo que levou a escolha especifica desses dois meios
de comunicacdo se da justamente pela diferenca das tecnologias
que utilizam na infografia multimidia: os infograficos dos “Especiales
Multimedia” do Clarin.com utilizam, em sua maioria, a tecnologia
Flash, enquanto os infograficos da Folha.com sdo, em sua maioria,
em HTMLS5.

Verificamos que a linguagem HTML5 comecou a ser utilizada
pelo Clarin.com apenas em novembro de 2014, depois de uma
completa reformulacdo do portal. Nesta ocasido, o Clarin.com deixou
de ter uma secao exclusiva para os “Especiales Multimedia” e passou
a veicula-los na nova secao “Clarin Data”, que traz ainda outros
formatos como o jornalismo de dados. A partir dessas mudancas, as
reportagens especiais produzidas pelo site argentino, comecaram a
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explorar infograficos multimidia cada vez mais elaborados, utilizando
a tecnologia HTMLS5.

Sobre a Folha.com, foi para ingressar de vez no universo
dos dispositivos moéveis que o site brasileiro, em 2011, adotou a
tecnologia HTML5. Na ocasido, matéria publicada na Folha.com
justificou o lancamento de um novo aplicativo em HTML5 para
tablets e smartphones para que todo o material da Folha pudesse
ser visualizado em dispositivos fabricados pela Apple e que, como
utilizam o sistema operacional iOS, ndo rodam Flash. “A linguagem
HTML5 representa uma evolucdo do HTML tradicional, origem da
web. Publica¢cdes de todo o mundo trabalham em aplicativos HTML5
para apresentar seu conteido movel. A Folha é a pioneira entre os
grandes diarios brasileiros”®, disse o editor-executivo da Folha,
Sérgio Davila, na matéria mencionada. A partir de entdo, a infografia
da Folha.com passou a ser produzida, quase na sua totalidade, com
a mesma tecnologia.

Nesse sentido, o objetivo da analise comparada é evidenciar
como esses dois veiculos pioneiros na area da infografia na
América Latina estdo trabalhando esse novo género jornalistico
atualmente, com foco especial nas tecnologias que utilizam, nas
possibilidades narrativas que elas oferecem e nos niveis de interacao
gque proporcionam para o internauta. A principal comparacdo é
entre os infograficos produzidos em Flash e em HTML5, o que
poderia evidenciar, conforme apontado no topico anterior, grandes
diferencas nas possibilidades narrativas, em especial no que se
refere a interatividade. No entanto, como sera mostrado na analise,
embora haja a utilizacdo da linguagem HTML5 nos infograficos da
Folha.com, nem sempre eles serdo mais interativos ou poderao trazer
possibilidades narrativas diferenciadas.

O periodo inicial de coleta de dados foi estabelecido entre
junho e outubro de 2014, quando foram coletados 109 infograficos
da Folha.com. No entanto, como o namero de infograficos multimidia
produzidos para a secdao “Especiales Multimedia” do Clarin.com é
menor que da secdo “Infograficos” da Folha.com, o que reduziria
muito as possibilidades de andlise comparada, decidimos optar
pela coleta de todos os infograficos multimidia publicados na secdo
“Especiales Multimedia” do site argentino, que totalizam 42. E preciso
lembrar que na secdo “Infograficos” da Folha.com, os infograficos
ja estdo dispostos individualmente. Ja nos “Especiales Multimedia”,

252 |P,H»\XII,I AN JOURNALISM RESEARCH -Volume 11-Nmero 2- 2015



A INFOGRAFIA MULTIMIDIA COMO NARRATIVAJORNAI,fSTICA € AS POSSIBILIDADES DO HTMLj5

os infograficos ora sdo parte integrante de uma grande reportagem,
ora sdo eles mesmos o centro do especial. Nao foram analisados os
especiais como um todo, apenas os infograficos multimidia.

A andlise comparativa é uma adaptacdo do modelo
proposto por Alberto Cairo (2008, p. 93-94) no livro Infografia
2.0 - visualizacion interactiva de informacion en prensa. E preciso
salientar que o modelo completo de andlise desenvolvido pelo autor
é bem mais complexo do que o apresentado neste artigo. Para este
trabalho, foram utilizadas apenas duas das seis categorias de analise
propostas no modelo de Cairo (2008): recursos e tipos de interacao.
Além disso, foi acrescentada uma nova categoria neste protocolo
de analise: linguagem de programacdo para web. Evidenciaremos a
analise a partir das trés categorias a seguir:

1. Recursos: ferramentas utilizadas para codificar a
informacao.

2. Tipos de interacdao: sdao detectados os tipos de
interacdo em cada grafico — instrucdo, manipulacdo e exploracdo.

3. Linguagem de programacdo: classificaremos se foi

utilizada linguagem Flash, HTML ou HTML5 na producdo do infografico
multimidia. Também sera apontado se, apesar do infografico ser em
HTMLS5, ndo usa as possibilidades da linguagem e é apresentado
como um infografico feito em HTML. A verificacdo da linguagem de
programacdo utilizada foi realizada por meio da andlise do cédigo
fonte da pagina do infografico.

Iniciaremos a analise pelos infograficos multimidia da
Folha.com. Em relacdo aos recursos narrativos e informativos
utilizados nos infograficos estudados, prevaleceram os textos, as
fotos, os graficos e os mapas. O texto informativo esta presente
em 80 dos 109 graficos analisados. Em segundo lugar, estdo os
graficos estatisticos, usados em 54 infograficos. Fotos e mapas
foram usados em praticamente o mesmo numero de graficos,
42 e 39, respectivamente. O recurso desenhos explicativos,
denominado assim para diferenciar dos graficos estatisticos, foi
empregado em 8 infograficos. Bases de dados externas também
foram incluidas em 8 infograficos, principalmente em infografias
formadas por mapas e graficos estatisticos. Recursos de audio
e video foram utilizados em apenas 5 infograficos. Animacdes e
documentos digitalizados aparecem em 2 infograficos. E apenas
um infografico possui newsgame.

Levando em consideracdo o numero de recursos narrativos
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e informativos utilizados em cada infografia, a maioria dos
infograficos analisados ndo usou mais que trés recursos de midia.
Foram 48 infograficos com trés recursos, 34 infograficos com dois,
13 infograficos com quatro e 12 infograficos com apenas 1 tipo de
recurso narrativo. Nenhum infografico analisado trouxe cinco ou seis
tipos de recursos midiaticos em conjunto.

Esses dados mostram que os infograficos jornalisticos
produzidos pela Folha.com utilizam o minimo das possibilidades
narrativas proporcionadas pelo ambiente digital, principalmente
a multimidialidade. Essa constatacdo fica ainda mais evidente
quando analisamos os niveis de interacdo propostos por Cairo
(2008), presentes em cada infografico multimidia. Dos 109
infograficos analisados, 29 infograficos multimidia possuem
o nivel de instrucdo, o nivel mais comum de interacdo. Nele, o
usuario indica, na maioria dos casos por meio de botdes, a acao
que deve ser executada no infografico.

Cairo (2008) afirma que um infografico multimidia pode
conter mais de um tipo de interacdo, se for necessario. Além disso,
0s niveis de interacdo podem se inter-relacionar dentro de um
infografico. Nesse sentido, encontramos 8 infograficos com dois
niveis de interacdo. Nestes casos, além da instrucdo, os infograficos
possibilitam a manipulacdo dos objetos interativos por meio de
elementos moveis e clicaveis.

Ndo foi encontrado, no periodo em questdo, nenhum
infografico do tipo exploratério, onde os leitores podem se
movimentar livremente pelo grafico, podendo manipular o
conteddo informativo. Mas o que mais chamou a atencao foram os
68 infograficos que ndo possuiam nenhum tipo de interacdo. Esse
numero reflete uma caracteristica da Folha.com: os infograficos
produzidos para a versdo impressa ainda sdo freqlientemente
reaproveitados na versdo online, sem que sejam adicionados novos
recursos narrativos e informativos.

Sobre a linguagem utilizada, A Folha.com ja especifica
no inicio da pdagina de infografia que utiliza as tecnologias
Flash e HTML5. Dos 109 infograficos analisados, apenas trés
foram produzidos utilizando a tecnologia Flash, que necessita
da instalacdo prévia de plug-ins e possuem carregamento
demorado. Detectamos que nos 103 infograficos publicados com
a linguagem HTMLS5, apenas 38 realmente apresentaram melhorias
na interatividade com os internautas e a inclusao de novos
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recursos midiaticos. Ou seja, valorizaram a experiéncia do usuario
com o contetdo da pagina. Nesse sentido, podemos considerar
infograficos multimidia interativos apenas esses 38 graficos. Os
68 infograficos restantes, que também foram programados na
linguagem HTMLS5, ndo utilizam nenhum tipo de recurso interativo
oferecido pela nova linguagem. Na verdade, a maioria desses
infograficos era a versao digitalizada do jornal impresso, estaticos
e sem nenhum recurso de interatividade.

Nessa perspectiva, fica evidente que a Folha.com, embora
ja utilize a linguagem HTML5 em seu site, explora de forma muito
modesta as possibilidades e funcionalidades que ja estdo disponiveis
na linguagem. Apontamos dois fatores para este fendmeno: a falta
de compatibilidade do HTML5 com alguns navegadores, dispositivos
e plataformas e ao namero reduzido de profissionais e equipes nas
redacdes dos principais jornais online dedicados a producdo de
infograficos multimidia, principalmente utilizando HTMLS5.

A utilizacdo da linguagem HTML5 na Folha.com, portanto,
nao fez com que os infograficos multimidia atingissem niveis mais
altos de interacao com o internauta. Isso porque as possibilidades
da linguagem HTML5 nao foram totalmente exploradas pelo
veiculo. O material, inclusive, tem nivel de interacao inferior aos
infograficos produzidos em Flash pelo Clarin.com, como veremos
a seguir.

Até novembro de 2014 - quando foi criada a secdo Clarin
Data - o Clarin.com publicava seus infograficos multimidia nos
“Especiales Multimedia”, que tinham secdo especial no site.
Contudo, a freqliéncia com que os infograficos multimidia sdo
produzidos é bem menor que na Folha.com. Por esse motivo,
como ja foi explicado no inicio deste tépico, serdo analisados os
42 infograficos publicados desde a criacdo da secdo até o ultimo
especial multimidia realizado.

Em relacdo aos recursos narrativos e informativos, os
infograficos multimidia do Clarin.com utilizam mais recursos que a
Folha.com. A maioria dos infograficos analisados utiliza entre trés
e cinco recursos narrativos, enquanto os infograficos da Folha.com
usam de um a trés recursos, em média. O video foi a midia mais
usada nos infograficos do Clarin.com, aparecendo em 38 infograficos.
Videos, textos, fotos e audios foram utilizados de forma combinada
em 22 infograficos multimidia. Os mapas foram utilizados em 19
infografias. Graficos estatisticos, desenhos explicativos e documentos
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digitalizados aparecem em 5 infografias. Apenas um infografico usou
recursos de animacao grafica. Nenhum dos 42 infograficos analisados
utilizou newsgames.

Sobre o nivel de interacdo dos infograficos multimidia
do Clarin.com, constatamos que todos os infograficos analisados
possuem algum tipo de interatividade. O nivel de instrucdo é o que
aparece um maior nimero de vezes: sdo 33 infograficos de instrucao,
principalmente com recursos de interatividade como botdes de
avancar e retroceder e menus verticais. Além disso, 6 infograficos
possuem, além da instrucdo, niveis de manipulacdo, oferecendo
a0 usuario a possibilidade de alterar cores, tamanhos e formas dos
objetos presentes na infografia.

Pela primeira vez na andlise comparada, foram encontrados
infograficos interativos do tipo exploratério. O Clarin.com produziu
3 infograficos multimidia com este nivel de interatividade, enquanto
a Folha.com ndo produziu nenhum no periodo pesquisado.

Com base nos resultados da analise, proporcionalmente os
infograficos multimidia do Clarin.com sdo mais interativos e ricos em
recursos narrativos, ainda que alguns ja tenham sido produzidos ha
mais de dez anos. Mesmo que na maioria dos infograficos ndo seja
utilizada a linguagem HTMLS5, considerada mais avancada, o Clarin.
com conseguiu produzir reportagens multimidia com profundidade,
utilizando a combinacado de diversos elementos graficos e visuais por
meio do Flash.

A Folha.com ainda opta pela reproducdo dos infograficos
produzidos para a versao impressa do jornal, ndo adicionando novos
recursos narrativos e interativos. Isso fica comprovado a partir
dos 68 infograficos da Folha.com que ndo possuem nenhum tipo
de interacdo, nem ao mesmo o mais basico que é o de instrucdo.
Nesse sentido, fica evidente a dianteira que o Clarin.com ocupa
em relacdo a producdo de infograficos multimidia, mesmo sem a
utilizacdo dos recursos e as possibilidades disponiveis por meio de
tecnologias como o HTMLS5. O fato da tecnologia Flash ainda dominar
os infograficos multimidia do Clarin.com, estando presente em 38
dos 42 infograficos produzidos, ndo tornou a infografia do jornal
online defasada perante outros veiculos como a Folha.com, que ja
utiliza o HTMLS5 ha alguns anos.

Fechando a andlise do jornal argentino, vale destacar que o
Clarin.com ja possui alguns infograficos multimidia desenvolvidos
com a linguagem HTMLS5. No periodo analisado, foram encontrados
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4 infograficos com essa tecnologia.

Confira abaixo um quadro comparativo produzido a partir dos
resultados da andlise dos dois meios de comunicacdo pesquisados.
Nele, pode-se observar os recursos narrativos e informativos, os
tipos de interacdo e as linguagens de programacdo utilizados nos
infograficos multimidia analisados no periodo.

Quadro 1 - Comparativo entre os recursos informativos e
tecnolégicos dos dois meios de comunicacdo

RECURSOS NARRATIVOS E INFORMATIVOS

Folha.com Clarin.com
Mapa 39 19
Gréfico 54 5
Texto 80 32
Audio 5 24
Video 5 38
Desenho explicativo 8 5
Foto 42 28
Documento digitalizado 2 5
Newsgame 1 0
Animacao 2 1
Dados 8 0

TIPOS DE INTERACAO

Folha.com Clarin.com

Instrucao 29 33
Manipulacao 0 0
Exploracdo 0 0
Nenhum 68 0
Instrucao e Manipulacdao 8 6
Instrucao, Manipulacao e Exploracao 0 3

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PARA WEB

Folha.com Clarin.com
Flash 3 38
HTML 0 0
HTML5 106 4
TOTAL 109 42
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Para aproveitar melhor os recursos que ja estdo
disponiveis na linguagem HTML5, a Folha.com poderia ter
utilizado elementos como integracdo de videos e audios nos
68 infograficos estaticos. Além disso, em producdes como
“Metr6 40 anos”'®, poderia ter utilizado recursos de interacao
exploratoria, possibilitando ao leitor caminhar virtualmente
pelas linhas do metr6é da capital paulista. Outra possibilidade
que ndo foi empregada pela Folha.com seria a opcdo de produzir
interacdes por meio da manipulacao de elementos presentes na
infografia. Esse recurso poderia ter sido utilizado em alguns dos
27 infograficos multimidia produzidos sobre a Copa do Mundo'”.
Com a adicdo desse tipo de recurso interativo, seria possivel
ao internauta, por exemplo, montar o seu esquema tatico de
jogo para a selecdo brasileira de futebol, assim como também
fazer a sua escalacdo dos jogadores, posicionando bonecos que
representariam os atletas em um campo de futebol virtual.

Na editoria de Turismo, como no caso do infografico
“Caminhos Biblicos”'®, poderiam ter sido integrados recursos
como o Google Street View, oferecendo ao usuario a possibilidade
de percorrer e conhecer, mesmo que virtualmente, os lugares
apresentados no infografico. Outro infografico que poderia
receber novos recursos é o “Relatos do problema com a agua
em Sao Paulo”'. Para sobrevoar os principais reservatérios da
grande Sao Paulo, o infografico poderia contar com um recurso
de exploracdo ja utilizado pela Folha.com na reportagem especial
“Tudo sobre Belo Monte”?°, que ndo estava dentro do periodo de
analise. Neste especial sobre a construcao da usina hidrelétrica de
Belo Monte, é possivel sobrevoar as obras como um helicéptero
comandado pelo usuario, chamado “Folhacoptero”. Este mesmo
recurso de interacdo poderia ser acrescentado no infografico
multimidia sobre a crise da agua, no formato de um newsgame,
onde o usuario guiaria o helicoptero explorando os reservatérios
da capital paulista.

Os jogos noticiosos também seria um recurso interessante
para ser utilizado no infografico “Os 40 gols de Neymar na
selecdo”?'. Neste caso, o internauta poderia ser o goleiro e
tentar defender os chutes do jogador da selecdo brasileira. Além
de se divertir, seria possivel conhecer um pouco mais sobre as
selecdes que o Brasil enfrentou. Cada defesa daria acesso a novas
informacdes sobre o adversario.
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Como quase a totalidade dos infograficos multimidia do
Clarin.com analisados foram produzidos em Flash, utilizando, como
pudemos observar, todas as potencialidades dessa tecnologia,
0os apontamentos serdo direcionados para os 3 infograficos mais
recentes, desenvolvidos em HTML5.

O infografico “Orient Express: lujo extremo en una Europa
en crisis”??, por exemplo, por se tratar de uma reportagem sobre
turismo, poderia ter incorporado o Google Street View para
possibilitar que o leitor visualizasse e explorasse ruas, avenidas
e 0s pontos turisticos das cidades relacionadas no infografico. Um
dos melhores infograficos multimidia exploratorios encontrado na
analise foi o “Cromafion — 10 afos”?3, que trata sobre os 10 anos do
incéndio na boate Cromandn, em Buenos Aires, que causou a morte
de 194 pessoas e deixou 1432 feridos. O infografico multimidia
mostra o posicionamento de varias pessoas que estavam ho
local e como viram o inicio da tragédia, mas a tecnologia HTML5
possibilitaria que fossem incorporados ao cenario videos com
depoimentos dos envolvidos como familiares, policiais e bombeiros,
o que nao foi realizado.

“La muerte del fiscal Nisman”?* foi o infografico desenvolvido
em HTMLS5 que menos utilizou os recursos oferecidos pelatecnologia.
Foram usados apenas videos e fotos em uma linha cronolégica, com
o nivel de instrucao como interacao, ao possibilitar que o internauta
avance e retroceda na linha do tempo. Em temas como este, seria
interessante a utilizacdo de elementos de exploracdo, como foi
feito no infografico anterior, que levassem o leitor para a cena do
crime, mostrando os detalhes, como se fosse um videogame de
investigacao policial.

CONCLUSAO

O jornalismo esta atrasado em relacdo a utilizacao de novas
linguagens para aperfeicoar as narrativas jornalisticas tradicionais,
como o caso das narrativas que envolvem newsgames, infografia
multimidia e a narrativa transmidia, que seria realmente um novo
formato para esse jornalismo no atual contexto tecnologico.

Com base nos infograficos multimidia analisados, tanto
da Folha.com como do Clarin.com, fica comprovado que o atraso
tecnoldgico se repete mais uma vez nos meios de comunicacao
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online em relacdo a utilizacdo dos recursos oferecidos pela
linguagem HTMLS5.

Parece que um dos maiores entraves que emperra a integracao
de novas tecnologias aos processos de producao jornalistica reside
na dificuldade de encontrar equipes multidisciplinares nas redacoes
dos meios de comunicacdao online. Ainda hoje, os departamentos
de jornalismo e tecnologia atuam e estdo fisicamente separados. E
necessario e imprescindivel que trabalhem em conjunto, seguindo
uma das principais tendéncias do mercado de tecnologia e informacao:
a multidisciplinaridade.

Neste novo ambiente digital, movido pela instantaneidade
das informacdes e pelas constantes transformacgdes nas linguagens
tecnolégicas utilizadas nos processos comunicativos, o HTML5 é
uma aposta forte de grandes empresas como Apple, Microsoft e
Google. O que mostra que ndo é uma linguagem que pode ser
ignorada, ndo é apenas uma tendéncia, mas é algo que esta se
consolidando de fato.

Nesse sentido, o HTML5 ndo surge apenas como mais uma
versao da linguagem de marcacado de hipertextos mais utilizada na
Internet. A grande vantagem do HTML5 em relagcdo as suas versoes
anteriores e tecnologias concorrentes é a interacdo com a web
em tempo real. E justamente essa vantagem que nio estd sendo
explorada na producdo reportagens e infograficos multimidia
que utilizam HTML5, mas que ja esta presente em diversos
produtos multimidiaticos da industria do entretenimento como
apontamos neste trabalho. A utilizacdo do HTML5 no jornalismo
online traz novas possibilidades de interacdo a partir do uso
integrado de recursos narrativos diretamente no navegador. Essa
funcionalidade pode criar novas experiéncias do usuario com o
conteudo jornalistico, alterando os padrdes jornalisticos praticados
atualmente no universo online e que precisam ser repensados
para atender um publico crescente de nativos digitais. Sob essa
perspectiva, uma das primeiras alteracdes deve ser a substituicao
de contelidos lineares por ndo-lineares. Além de oferecer liberdade
para acessar e consumir o conteudo online na ordem que desejar,
a ndo-lineariedade é um elemento importante da interatividade,
permitindo que o usuario escolha o que deseja visualizar e interaja
com o produto selecionado.

O fato da Folha.com ja utilizar o HTML5 na programacao

260 | BRAZILIAN JOURNALISM RESEARCH -Volume 11-NUmero 2- 2015



A INFOGRAFIA MULTIMIDIA COMO NARRATIVAJORNAI,fSTICA € AS POSSIBILIDADES DO HTMLj5

do seu site, ndo coloca o jornal online brasileiro a frente do jornal
argentino em termos de interatividade e inovacdo tecnoldgica.
Ainda que o jornal online argentino tenha utilizado, na maioria
dos infograficos multimidia publicados, a tecnologia Flash, os
resultados da analise comparada mostram que os infograficos do
Clarin.com possibilitaram niveis mais elevados de interatividade
do que os infograficos multimidia da Folha.com, desenvolvidos
em HTMLS.

A supremacia do Clarin.com poderia ser justificada pelo fato
do Flash ja ser uma tecnologia consolidada e amplamente utilizada
na producdo de conteldos interativos para a web. No entanto,
acreditamos que o motivo seja outro. Diferente do Flash, o HTML5
ainda esta em fase de desenvolvimento e muitos navegadores,
dispositivos e plataformas ainda ndo sdao compativeis. Talvez esse
motivo tenha contribuido para que a Folha.com ndo tenha utilizado
todas as possibilidades de integracdo de recursos graficos (canvas)
e multimidia em sua infografia atual. Nesse sentido, podemos
entender o posicionamento da Folha.com como uma precaucao,
para ndo perder leitores que possam utilizar navegadores
como o Internet Explorer que ainda ndao possui suporte para o
HTML5. Mas ndo podemos deixar de reforcar que o jornalismo
precisa acompanhar a evolucao das tecnologias da informacao e
comunicacdo para ndo se tornar um produto defasado e obsoleto
na Sociedade da Informacao.
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NOTAS

1 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/infograficos>. Acesso
em: 31 out. 2014.

2 Disponivel em: <http://www.clarin.com/especiales.html>. Acesso
em: 31 out. 2014.

3 [...] una combinacion de elementos visuales que aportan un
despliegue grafico a la informacion y aclara que se utiliza
fundamentalmente para brindar informacion compleja que mediante
una representacién grafica puede sintetizarse, esclarecerse o
hacer mas atractiva su lectura. Al final agrega que combina el
disefo, la ilustracion y el periodismo. [texto original]
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4 [...] deja de ser una presentacion estatica de datos y se transforma en
una herramienta que los lectores pueden usar para analizarlos. [texto
original]

5 O World Wide Web Consortium (W3C) é a principal organizacao
de padronizacdao da World Wide Web. Consiste em um consoércio
internacional com quase 400 membros, que agrega empresas, 6rgaos
governamentais e organizacdes independentes com a finalidade de
estabelecer padrdes para a criacdo e a interpretacdo de conteldos
para a Web. Disponivel em: < http://pt.wikipedia.org/wiki/W3C>.
Acesso em: 14 dez. 2014.

6 Uma API (Application Programming Interface) é uma interface que
permite a interacdo entre os softwares facilitando sua integracdo de
maneira semelhante a uma interface que auxilia na comunicacao entre
nos, usuarios, e os diversos dispositivos com os quais convivemos
no nosso dia a dia (FLATSCHART, 2011, p. 15).

7 A finalidade dos plug-ins é trabalhar em conjunto com o navegador,
executando tarefas especificas, possibilitando assim métodos de
interacdo, animacdo e programacdo para suprir suas limitacdes e
as do HTML4. Tais ferramentas agregam mais funcionalidades as
aplicacbes Web e passaram a ser conhecidas como Rich Internet
Application -Aplicacao de Internet Rica (RIA), tendo o Adobe Flash e
o Microsoft Silverlight como principais exemplos (VARASCHIN et al,
2013, p. 114).

8 Canvas é um elemento da HTML5 destinado a delimitar uma area
para renderizacdo dinamica de graficos. Todo o trabalho de criacao
e animacdo é realizado através de linguagens de programacdo
dindmica (usualmente Javascript). O elemento pode ser definido
como uma tela bitmap de resolucdo dependente que pode ser usada
para renderizar graficos, jogos ou outras imagens em tempo real.
Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Canvas_(HTML5)#cite_
note-1>. Acesso em: 12 jan. 2015.

9 E uma forma de arte que conjuga texto e imagens com o objetivo de
narrar historias dos mais variados géneros e estilos. Sao, em geral,
publicadas no formato de revistas, livros ou em tiras publicadas em
revistas e jornais. Disponivel em: < http://pt.wikipedia.org/wiki/
Banda_desenhada> Acesso em: 8 jan. 2015.

10 Disponivel em: <http://www.soul-reaper.com/> Acesso em: 10 jan.
2015.
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11 Disponivel em: < http://heartofthearctic.ca/> Acesso em: 10 jan.
2015

12 Disponivel em: <http://www.thewildernessdowntown.com/> Acesso
em: 10 jan. 2015.

13 Disponivel em: <http://www.allisnotlo.st/index_en.html> Acesso
em: 10 dez. 2014.

14 Disponivel em: <http://www.ro.me/> Acesso em: 10 dez. 2014.

15 FOLHA lanca novo aplicativo para tablets e smartphones em
HTML5. Disponivel em: <http://www].folha.uol.com.br/mercado-
/2011/12/1022054-folha-lanca-novo-aplicativo-para-tablets-e-
smartphones-em-html5.shtml>. Acesso em: 05 jan. 2015.

16 Disponivel em http://www1.folha.uol.com.br/infograficos/2014/09-
/111643-metro-40-anos.shtml. Acesso em: 12 dez. 2014.

17 Disponivelemhttp://www 1 .folha.uol.com.br/infograficos/2014/06/-
82716-a-copa-em-numeros.shtml. Acesso em: 12 dez. 2014.

18 Disponivel em http://www1.folha.uol.com.br/infograficos/2014/09-
/117196-caminho-biblico.shtml. Acesso em: 12 dez. 2014.

19 Disponivelemhttp://www 1 .folha.uol.com.br/infograficos/2014/08/-
110893-cantareira-40-anos.shtml. Acesso em: 12 dez. 2014.

20 Disponivel em http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/
belo-monte/. Acesso em: 12 dez. 2014.

21 Disponivel em http://www 1 .folha.uol.com.br/infograficos/201-
4/10/117458-05-40-gols-de-neymar.shtml. Acesso em: 12 dez.
2014.

22 Disponivel em http://www.clarin.com/mundo/Crisis_europ-
ea_0_604739840.html. Acesso em: 10 nov. 2014.

23 Disponivel em http://www.clarin.com/cromanon-10-anos-tragedia/.
Acesso em: 10 nov. 2014.

24 Disponivel em http://www.clarin.com/casonisman. Acesso em:
10 nov. 2014.
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