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RESUMO

A reportagem multimidia Levo na Bagagem é um projeto experimental produzido como
Trabalho de Conclusao de Curso do Curso de Comunica¢do Social - Jornalismo da
Universidade Federal de Vigosa. O produto narra histérias de criadores de contetidos sobre
viagem e turismo na internet. O objetivo ¢ relatar as motivacdes, vivéncias, adaptagoes e
desafios de pessoas que produzem informacao neste nicho em multiplas plataformas. A
escolha pelo formato multimidia decorreu das possibilidades narrativas e recursos
tecnologicos que esta modalidade proporciona. A idealizacdo e planejamento da reportagem
leva em consideragdo as teorias e praticas do Jornalismo Online.

PALAVRA-CHAVE
Jornalismo Online; Turismo; Criadores de conteudo; Reportagem multimidia.
ABSTRACT

The multimedia report Levo na Bagagem is an experimental project produced as a final paper
of the Social Communication - Journalism course at the Federal University of Vigosa. The
product tells stories of content creators about travel and tourism on the internet. The objective
is to report the motivations, experiences, adaptations and challenges of people who produce
information in this niche on multiple platforms. The choice for the multimedia format resulted
from the narrative possibilities and technological resources that this modality provides. The
idealization and planning of the report takes into account the theories and practices of Online
Journalism.

KEY-WORDS

Online Journalism; Tourism; Content creators; Multimedia report.
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1. INTRODUCAO

O setor turistico ¢ um dos mais importantes no cenario global, sendo o responsavel por
movimentar cerca de 6,1% do valor dos Produtos Internos Brutos (PIBs) da economia
mundial'. Apenas no Brasil, o ramo representa 6,4% da arrecadagio total do PIB% Quando
observamos o contexto macro do turismo, ¢ comum apontarmos como pecas centrais 0s
6rgdos publicos responsaveis, as empresas que comercializam servigos na categoria € os
turistas/viajantes. Dentro deste Ultimo conjunto, estd incluido um grupo que vem ganhando
destaque na comunicagao turistica, o de criadores de conteudo sobre viagens. Nacionalmente,
um fato que marca e ressalta essa importdncia dos criadores ¢ a criacdo, em 2012, da
Associac¢do Brasileira de Blogueiros de Viagem (ABBV)’, a primeira entidade de classe de
criadores de conteudo digital na América Latina, tendo como foco produtores voltados ao

turismo.

Desde sua fundacdo a ABBYV ja organizou centenas de eventos, workshops e encontros
destinados aos influenciadores do nicho, auxiliando coletivamente na construgdo de
orientagdes gerais e parametros relacionados a profissdo e garantindo condigdes para que o
trabalho deste grupo possa ser realizado da melhor forma. Além disso, a Associagdo promove
pesquisas periodicas para fornecer dados atualizados sobre a relagdo dos blogueiros com o
mercado, com as plataformas e com o publico. Atualmente, conta com mais de 130 blogs

associados.

Observando o contexto recente, com a pandemia de covid-19 e as restri¢cdes sanitérias
motivadas pela doenga, o consumo digital acabou crescendo em varios aspectos. Segundo o
YouTube, maior plataforma de videos do mundo, 91% dos brasileiros aumentaram o tempo de
uso do servico durante o ano de 2020* Dessa forma, mesmo com o setor turistico

drasticamente afetado no periodo, as pessoas com acesso digital tinham amplas possibilidades

' C.f.: Conselho Mundial de Viagens e Turismo - WTTC. 2022 Annual Research. Londres, WITC, 2022.

2 C.f.: Conselho Mundial de Viagens e Turismo - WTTC. Annual Research: Brazil. Londres, WTTC, 2022.

3 C.f.: Associacdo Brasileira de Blogueiros de Viagem. Disponivel em: <https://abbv.net.br>.

4 C.f.: YOUTUBE BRASIL. #Brandcastemcasa. YouTube, 05 de novembro de 2020. Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=1R_wRYwop2U>. Acesso em: 09 de dezembro de 2022.
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de produzir e consumir remotamente contetdos do nicho. Esse aspecto se mostrou importante

para que experiéncias turisticas continuassem no imaginario social.

Em uma rapida pesquisa no mecanismo de buscas Google a respeito de criadores de
conteudo de viagens e turismo, ¢ possivel notar que ndo ha dificuldades para obter resultados
relacionados. Contudo, a maioria das produgdes jornalisticas e cientificas buscam destacar os
materiais que esses criadores produzem, e ndo se aprofundam nas trajetorias e historias que
essas figuras carregam. Quando esses assuntos sdo abordados, a finalidade ¢ uma
apresenta¢do basica do individuo, normalmente, inserida apenas para tratar de uma tematica

associada.

Como exemplo, ¢ possivel citar a matéria Conheca influenciadores que fizeram da
viagem uma profissdo’, publicada pelo site da Revista Claudia, que apresenta a trajetoria dos
criadores com pouco aprofundamento. A monografia O Papel dos Influenciadores Digitais
para o Marketing de Destinos Turisticos’, por sua vez, exemplifica a pratica dos trabalhos
académicos em conseguir descrever o perfil basico dos criadores entrevistados, mas acabar
priorizando uma abordagem mais material e generalista. E necessario ressaltar que a inser¢ao
desses exemplos tem como Unico objetivo descrever as escolhas comuns de perspectivas
adotadas nas produgdes sobre influenciadores de viagens, e nao desconsiderar a validade dos
produtos citados, ja que eles sdo coerentes com os objetivos propostos por seus autores € se

adequam ao formato escolhido.

A percepgao desta problemdtica e o interesse pessoal por compreender melhor o
contexto dessas figuras resultaram na escolha de desenvolver um trabalho de conclusdo
pratico que vincula Jornalismo, Turismo e influenciadores. Assim, a reportagem busca
entender de que maneira a historia de vida do influenciador, enquanto figura central da
narrativa jornalistica sobre blogs de viagem, configura o processo de criacdo de contetido e
colabora para as abordagens sociais que sao mobilizadas em diferentes plataformas. A Levo
na Bagagem ¢ uma producdo que se diferencia das demais por narrar essas trajetorias e
historias individualmente, partindo da compreensdo de que esses profissionais ndo possuem

vivéncias e experiéncias homogéneas. Além disso, o produto busca mobilizar tematicas

> Cf: MARQUES, Marina. Conhega influenciadores que fizeram da viagem uma profissdo. Revista Claudia,
Sao Paulo, 17 de fevereiro de 2020. Disponivel em: <bit.ly/3WdssPm>.

® Cf: SANTOS, Isabella Giovana Ferreira. O papel dos influenciadores digitais para o marketing de destinos
turisticos. 2020.
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sociais conectadas as atuacdes das fontes, discutindo os impactos que o trabalho de cada uma
delas promove e atestando a impossibilidade de abordar os contetidos criados sem considerar

as individualidades e motivacoes sociais de cada criador.

E valido ressaltar que, apesar de ter uma narrativa com foco individual, ndo é possivel
deslocar completamente esse contexto geral, que costuma ser priorizado em outras producdes,
pela necessidade da contextualizagdo tematica destinada aos leitores e pelo carater coletivo
dos processos que envolvem a atividade de criagdo de contetdo. E valido destacar ainda que a
Levo na Bagagem ndo € o Unico produto que tem essa pretensdo narrativa. Mas, apesar de ndo
ser possivel analisar todas as producdes que tangenciam o tema para fazer essa verificagao, as
escolhas de foco narrativo, formato, elementos, fontes e estilo de escrita tornam esse projeto

experimental singular em toda a sua concepgao.

O presente memorial estd inserido nesse contexto para apresentar a base teorica,
metodologica e técnica da reportagem Levo na Bagagem, se dividindo em trés partes. A
primeira delas, o Referencial Tedrico, explica conceitos e teorias relacionados ao Jornalismo
Online; Multimidialidade; Reportagem multimidia; Jornalismo longform; Turismo e
Comunicacao; e Influenciadores digitais no turismo. A segunda, o Relatério Técnico, relata os
processos praticos envolvidos no desenvolvimento do projeto, sendo subdividido em
pré-produgdo, producao e poés-producdo. Por fim, a ultima parte do memorial, com
Consideragdes Finais, resume os principais aprendizados e desafios enfrentados pelo autor

durante a execugdo do trabalho, bem como suas pretensdes futuras em relag@o a reportagem.

A reportagem multimidia Levo na Bagagem esta disponivel no link” destacado.

" Disponivel em: <https://levonabagagem.wixsite.com/reportagem>


https://levonabagagem.wixsite.com/reportagem

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Jornalismo Online

O avango das conexdes e a popularizagdo do jornalismo feito para a internet motivou
diversos autores na busca por conceituar e definir a pratica jornalistica na web. Carla
Schwingel (2012) aponta que ndo ha consenso em relacdo a terminologia que deve ser
adotada. Para este trabalho, utilizaremos os termos existentes como sindonimos, priorizando o
conceito de ciberjornalismo definido por Schwingel como:

a modalidade jornalistica no ciberespago fundamentada pela utilizagdo de sistemas
automatizados de producdo de contetidos que possibilitam a composi¢do de
narrativas hipertextuais, multimidias e interativas. Seu processo de produgdo
contempla a atualizagdo continua, o armazenamento e recuperagao de contetidos e a
liberdade narrativa com a flexibilizagdo dos limites de tempo e espago, e com a
possibilidade de incorporar o usudrio nas etapas de producdo. Os sistemas de

gerenciamento e publicacdo de contetidos sdo vinculados a bancos de dados
relacionais e complexos (SCHWINGEL, 2012. p. 37)

Apesar das divergéncias cientificas sobre o assunto permanecerem, o uso da rede de
computadores como ferramenta de distribuicdo e producdo de contetidos ndo ¢ recente no
jornalismo brasileiro. Segundo Palacios e Machado (1996), o Jornal do Commercio foi
pioneiro no cendrio nacional, disponibilizando virtualmente parte dos materiais do peridodico
em dezembro de 1994. Os autores apontam ainda que o primeiro veiculo do pais a distribuir
gratuitamente versdes online que se assemelhavam as suas edi¢des completas foi o Jornal do

Brasil, em 1995.

Esta reproducao inalterada dos produtos que ja eram fornecidos de forma impressa
marcaram a primeira geragdo do jornalismo online, estabelecida a partir de 1992
(SCHWINGEL, 2012). Palacios, Machado, Schwingel e Rocha (2005) entendem este
momento inicial como uma primeira fase, caracterizada pela reutilizacdo dos contetudos

produzidos para o impresso.

A segunda geracdo, iniciada a partir de 1995, trouxe um processo produtivo que estava
se diferindo do tradicional, possibilitando ao usudrio agdes basicas de interagdo e
personalizacdo do contetdo mostrado nas paginas de noticias (SCHWINGEL, 2012). Apesar

desta distin¢do, os produtos jornalisticos para a web ainda seguiam os moldes do impresso,
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com ferramentas que reproduziam metaforicamente os meios convencionais (SCHWINGEL,

2012).

A autora aponta que em 1999 teve inicio a terceira geragdo, com materiais criados
especificamente para o ciberespago, favorecendo o surgimento de particularidades do
ciberjornalismo em relagdo ao impresso. E também neste periodo que o online integra
formatos audiovisuais, os jornalistas adquirem maior autonomia na constru¢ao da informacao

e a utilizagcdo de bancos de dados ganha for¢a (SCHWINGEL, 2012).

Deste modo, ¢ possivel perceber que o desenvolvimento do ciberjornalismo esta
diretamente ligado ao seu processo de producdo e suas praticas mercadoldgicas
(SCHWINGEL, 2012). Esta caracteristica ¢ ainda mais notavel no que diz respeito as
experiéncias ciberjornalisticas, apontadas por Carla Schwingel como as iniciativas que, a
partir de 2002, utilizavam bancos de dados de empresas e sistemas de gerenciamento de

conteudo, além de inserirem o usudrio na producao dos materiais.

2.1.1 Caracteristicas do jornalismo online

Os pilares desta modalidade jornalistica podem ser observadas no livro
“Webjornalismo: 7 carateristicas que marcam a diferen¢a”, escrito por varios autores, que
considera a presenca da hipertextualidade; multimidialidade; interatividade; memoria;
instantaneidade; personalizacdo; e ubiquidade no jornalismo para web. Considerando o
primeiro principio como relevante e o segundo como fundamental para a realizacdo deste
projeto experimental, trataremos de hipertextualidade abaixo e de multimidialidade em um

novo topico.

No primeiro capitulo da obra, Canavilhas (2014) aponta que o texto no meio virtual é
formado por blocos informativos, ou seja, unidades autonomas que podem conter texto
escrito, video, imagem ou som. Esses blocos se relacionam entre si por meio de links, ou
hiperligacdes, formando um hipertexto. Salaverria (2005), destaca duas intengdes no uso das
hiperligacdes: contextualizar informagdes especificas do conteudo ou dar ao usudrio a

possibilidade de escolher diferentes caminhos de leitura.
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Em relacdo aos tipos de hiperligacdes existentes, Salaverria (2005) delimita de acordo
com o tipo de bloco para o qual direcionam: documentais, para os de contexto presentes na
pagina atual; de ampliacao informativa, para os de contexto recentes; de atualizacao, para os
com informagdes atuais sobre o assunto; ¢ de defini¢do, para os com informagdes
aprofundadas. H4 ainda a classificacdo de acordo com sua posi¢do no texto, sendo embutidas
aquelas que sdo acionadas por elementos de dentro do bloco € em menu as que sdo acionadas

por elementos de fora do bloco, ou seja, disponibilizados ao redor (Canavilhas, 2014).

2.2 Multimidialidade

Em relacdo a multimidialidade, Salaverria (2014) menciona a caracteristica como
sinobnimo de multiplataforma, como diretamente ligada a capacidade dos jornalistas de
realizarem multiplas tarefas e como combinagao de linguagens. Para fins praticos, usaremos

apenas a ultima concepgao do autor.

Neste contexto, multimidialidade ¢ a combinagdo de dois tipos de linguagens ou mais
em uma mesma mensagem. Apesar de ser utilizada ha muito tempo, como nota-se no
telejornalismo, a associacdo de multiplos formatos foi facilitada pela internet (Salaverria,
2014). O autor identifica oito diferentes formas que essas linguagens podem tomar,
considerando além do carater visual e sonoro: texto escrito; fotografia; graficos, iconografia e
ilustracdes estaticas; video; animacdo digital; discurso oral, musica e efeitos sonoros; e

vibragao fisica.

O texto escrito ¢ essencial para contextualizar as informagdes basicas para o leitor,
além de ser muito eficaz na complementagdo de dados. Assim, entrega um conteido mais
interpretativo e racional (Salaverria, 2014). Outro aspecto importante ¢ que “no ciberespago
nao ha a rigor (por questdes técnicas e financeiras) um nimero maximo ou minimo de
caracteres”, como comenta Schwingel (2012, p. 59). Jodo Canavilhas aponta uma dificuldade

neste contexto:

O jornalista ndo ¢ confrontado com a necessidade de cortar informagdo, podendo
manter tudo aquilo que considera essencial para o leitor perceber a mensagem. Por
outro lado, a heterogeneidade propria de um publico global ¢ de tal ordem que a
organizagdo dos factos por ordem de importancia esbarra na diversidade de
interesses caracteristicos de uma audiéncia global. A proximidade, um dos critérios
de noticiabilidade mais relevantes, perde o sentido quando o contetido ¢é
disponibilizado para todo o globo e, muitas vezes, em mais do que uma lingua
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(CANAVILHAS, 2012, p. 9)

Sem a limitagdo espacial que o papel impde, a fotografia também pode ser aplicada de
diferentes maneiras na internet: individualmente, em uma galeria de imagens, com recursos de
geolocalizagdao, com visualizagdo 360° (Salaverria, 2014). Os graficos, icones e ilustragdes,
por sua vez, permitem uma interacdo do usudario por meio da navegagao ativa, orientando por

meio das figuras, como expde o autor.

O video para internet, um elemento multimidia audiovisual, ¢ descrito por Salaverria
(2014) como uma pega de consumo ativo e rapido, tendo o usudrio certo controle, no que diz
respeito a reproducdo, ao assistir na web. Longhi (2014), citando Herreros (2007), aponta que
o audiovisual integra audio e video, ndo sendo apenas uma justaposi¢do e nao possibilitando

separar esses dois componentes sem que se perca o sentido do discurso.

Ja as animacgdes, como sdao conhecidas as ilustragdes e imagens que contam com
efeitos que geram movimento, t€ém uma producdo demorada, sendo utilizadas em conteudos

que nao demandam urgéncia na publicagdo (Salaverria, 2014).

Além dos artificios graficos, a linguagem sonora também ¢ bastante empregada. Com
o discurso oral, a disponibilizagdo pode ser unitaria ou em conjunto com formatos visuais,
assim ele pode complementar outro elemento ou passar uma mensagem sozinho (Salaverria,
2014). As musicas e efeitos sonoros também se enquadram nos recursos disponiveis na

constru¢ao multimidia, enriquecendo e ambientando diversos formatos (Salaverria, 2014).

Finalizando as linguagens consideraveis, Salaverria (2014) apresenta a vibragao fisica
como forma de transmitir informagdes nos dispositivos moéveis. O autor aponta que seu uso €
basico, mas possibilidades futuras podem trazer ao elemento técnico aplicagdes mais

relevantes.

2.2.1 Coordenacao e organizacio dos elementos multimidia

Para construir uma informagao atrativa ao leitor, € necessario integrar os componentes
de forma ordenada e coerente. Em relagdo a coordenacao entre os elementos multimidia,

Salaverria (2014) identifica seis critérios que podem ser utilizados no processo de composicao
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do conteudo: compatibilidade; complementaridade; auséncia de redundancia; hierarquizagao;

ponderagdo e adaptag@o. Explicaremos cada um deles abaixo.

A compatibilidade refere-se a necessidade de produzir um discurso alinhado por meio
dos elementos, possibilitando ao usuario uma navegagdo continua sem dificuldades
(Salaverria, 2014). Ja a complementaridade, diz respeito a capacidade que um material tem de
enriquecer o outro. Assim, € preciso atentar-se para que eles estejam tematicamente unidos e
o tempo necessario para o consumo do conteudo seja equilibrado entre os mesmos

(Salaverria, 2014).

Segundo o autor, o terceiro critério ¢ a auséncia de redundancia, que propde uma
analise quando for preciso repetir narrativas nos diferentes formatos, prevenindo excessos.
Apesar desta repeti¢do ndo ser indicada, ha casos em que a redundéncia ¢ primordial para o
entendimento do leitor, como na transcricdo de gravacdes sonoras de ma qualidade

(Salaverria, 2014).

Para Salaverria (2014), a hierarquizagdo correta dos elementos ¢ aconselhavel. Se uma
linguagem sobressair a outra na capacidade de informar o usudrio sobre determinado assunto,
¢ desnecessario recorrer as duas e produzir contetidos redundantes. Isso ndo representa uma
eliminacgdo sistemadtica, ¢ sim uma avaliacdo do formato que melhor transmite a mensagem no

contexto multimidia (Salaverria, 2014).

Em relacdo a ponderagao, Salaverria (2014) aponta que os leitores se deparam com
limitagdes ao consumir um conteudo, como a necessidade de uma boa conexao para acessar
certos dados, sendo preciso ponderar a quantidade de informagdo disponivel. O pensador

comenta ainda que as liberdades do online ndo tornam a moderagdo dispensavel, pois

E comum dizer-se que a internet, ao contrario dos meios tradicionais, ndo tem
limites para o conteudo, que o autor pode oferecer a informagdo que desejar, uma
vez que ndo € constrangido nem pelas limitagdes de espaco carateristicas dos meios
impressos, nem pelos limites de tempo impostos pelos meios audiovisuais. Nao
obstante, o facto de “caber tudo” na internet ndo significa que os utilizadores
estejam dispostos a dedicar todo o seu tempo a consumir informagdo (Salaverria,
2014, p. 43-44)

Por fim, Salaverria (2014) indica que o ultimo principio ¢ a adaptacdo da informagao
para a publicacdo digital. Existem certas recomendagdes que direcionam essa inser¢cao do
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conteudo jornalistico no meio virtual, como o uso de estilos padronizados de fonte. Este
processo de adaptacdo também diz respeito a forma que certos formatos sdo dispostos com o

objetivo de uma melhor navegacao e recepgao por parte do usuario (Salaverria, 2014).

Seguindo este aspecto da disposi¢ao dos elementos, Salaverria (2014) apresenta as trés
possibilidades de organizacdo sintatica dos mesmos: justaposicdo, coordenacdo e
subordinagdo. Essas diferentes modalidades representam “principios que regem a montagem

dos elementos multimédia na concretizagdo do produto final” (Salaverria, 2014, p. 45).

Na multimidialidade por justaposi¢do, os elementos sdo apresentados em conjunto.
Utiliza-se o vinculo mais basico, que ¢ a proximidade espacial como forma de produzir uma
mesma mensagem. Um exemplo ¢ a comum conexdo de um bloco textual com um video na
pagina (Salaverria, 2014). O principal problema da justaposi¢@o ¢ sua limitagdo multimidia, a
exemplo da dificuldade do leitor de dar atencdo a dois formatos simultaneamente (Salaverria,

2014).

A multimidialidade por coordenagdo, também conhecida em outros trabalhos como
multimidialidade integrada, caracteriza a combinacdo de diferentes elementos. Apresenta a
ligacdo mais avancada entre componentes, unindo formatos em partes unitarias (Salaverria,
2014) J& a multimidialidade por subordinacdo ¢ descrita por Salaverria (2014) como a
modalidade pautada na relacdo de hierarquizacdo dos elementos. Neste caso, um material

ganha protagonismo, sendo o restante sujeito a ele na narrativa.

2.3. Reportagem multimidia

Com o uso corriqueiro de elementos multimidia na producao jornalistica, o formato de
reportagens multimidia comega a englobar caracteristicas e praticas especificas, como aponta
Raquel Longhi (2014). O especial multimidia, aqui usado como sindénimo de reportagem

multimidia e grande reportagem multimidia, ¢ definido por Longhi (2010) como a

Grande reportagem constituida por formatos de linguagem multimidia convergentes,
integrando géneros como a entrevista, o documentario, a infografia, a opinido, a
critica, a pesquisa, dentre outros, num Unico pacote de informacao, interativo e
multilinear (Longhi, 2010, pg. 153)
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Segundo Longhi (2014), cronologicamente, podemos observar trés fases de
desenvolvimento da reportagem multimidia, tendo como base os produtos gerados em
diferentes periodos. Estes produtos, definidos pela autora como formatos noticiosos
hipermidiaticos, sdo aqueles “produzidos e distribuidos nos meios digitais de comunicacao e
informagdo, que contém as caracteristicas de multimidialidade, interatividade, conexdo e
convergéncia de linguagens proprias da linguagem hipermidia ¢ do ambiente digital e online

de informag¢ao” (LONGHI, 2014, pg. 901).

Segundo a mesma autora, a primeira fase seria a de utilizacdo do slideshow como um
formato noticioso. O jornal El Mundo foi um dos pioneiros nesse sentido, produzindo o
slideshow 25 Arios sin Franco, em 2000. Longhi (2014) aponta ainda que o produto continha
textos e imagens, acessadas por hiperligacdes embutidas. Ja em 2001, veiculos como o The

New York Times comegaram a usar o formato como complemento das noticias.

A segunda fase, iniciada a partir de 2002, foi marcada pela utilizacdo do software
flash para a constru¢do dos conteudos multimidia. A ferramenta permite integrar textos,
imagens, animagdes ¢ audio, possibilitando uma navegacao por menus verticais (LONGHI,
2014). E também neste momento que a infografia e as picture stories comegam a ganhar

destaque na montagem informativa, como aponta Longhi (2014).

Ainda na segunda fase, o flash passa por algumas mudancas, como a implementagao
da linguagem de programacgao AS3 e a alteracao na producdo de timelines. A ampla utilizagao
do software no jornalismo ficou conhecida como flashjounalism (LONGHI, 2014 apud

MCADAMS, 2005).

Ja a terceira fase, a partir de 2011, ¢ indicada por Longhi (2014) como o “turning
point” da reportagem multimidia, ou seja, o principal ponto de virada no desenvolvimento do
formato. Neste momento, o flash perde espaco para o HTML 5. A ferramenta remodelou a
interface dos produtos noticiosos, priorizando uma navegacdo continua e mais vertical. A

visualizac¢do dos blocos também ndo fica mais restrita a uma janela por vez (LONGHI, 2014).

Segundo a autora, outra caracteristica da quinta geracdo do Hypertext Mark-up
Language ¢ a linguagem de codigo aberto, o que possibilita a padronizacdo dos conteudos. O

design tornou-se responsivo, adaptando-se de acordo com o suporte pelo qual o site ¢é
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acessado, e a convergéncia dos elementos tornou-se mais vidvel tecnicamente (LONGHI,

2014).

Os avangos permitiram a criacao de reportagens como a Snow fall, elaborada em 2012
pelo The New York Times, considerada um marco no contexto das producdes multimidia. O
projeto tem como tema uma avalanche que matou trés esquiadores nos Estados Unidos
(LONGHI, 2014). Lenzi (2019) aponta que a narrativa da Snow fall é dividida em seis
capitulos, que contam com 18 mil palavras e elementos multimidia diversos, como animagdes
que simulam o cair da neve, videos do local do acidente e até mesmo a reprodugdao em som da

avalanche.

2.4 Jornalismo longform

Ap6s a popularizagdo do HTML 5 e a publicacdo da Snow fall, a narrativa jornalistica

dos produtos informativos multimidia também foi repensada, como aponta Longhi (2014):

Nao apenas no aspecto técnico, também se verifica uma renovagdo na narrativa
jornalistica no ambiente digital, especialmente no que diz respeito a aposta dos
grandes portais e jornais, no que tem sido chamado de jornalismo long-form,
matérias com mais de 4000 palavras, ou grandes reportagens com entre 10 e 20 mil
palavras. (Longhi, 2014, pg. 911)

O longform vai além da maior extensao, permitindo um melhor aprofundamento do
assunto € uma apuragao desenvolvida, também necessitando de um tempo maior do leitor
para o consumo, como destacam Longhi e Winques (2015). Assim, esse modelo de narrativa
¢ uma marca da grande reportagem multimidia contemporanea, que adota textos continuos e

mais detalhados (LONGHI, 2014).

Em relacdo a navegacdo, o longform possibilita dois padrdes de leitura: a
verticalizada, que usa a barra de rolagem, e a horizontalizada, comandada a partir de se¢des

ou capitulos. O uso de narrativas verticalizadas ainda ¢ predominante nas reportagens

multimidia (LONGHI e WINQUES, 2015).

Longhi e Winques (2015) apontam seis espagos onde o jornalismo longform esta
presente na internet: sites de grandes veiculos, que utilizam essa narrativa em alguns

produtos; sites de meios nativos digitais; sites que agregam narrativas longform; projetos de
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crowdfunding; paginas destinadas ao mercado e escritores; e sites pagos de conteudo

longform.

No cendario nacional, a grande reportagem A Batalha de Belo Monte, publicada pela
Folha em 2013, foi uma das produgdes pioneiras a utilizar aspectos do longform. (LONGHI e
WINQUES, 2015). Segundo as autoras, a narrativa foi construida por uma equipe de 19
pessoas e conta com cinco capitulos, 15 mil palavras, dezenas de fotografias, videos e

infograficos, além de um game tematico sobre a hidrelétrica.

2.5 Turismo e Comunicacio

O turismo ¢ um dos setores que mais impactam socialmente € economicamente o
mundo, sendo também um dos que mais se desenvolveram nos ultimos 100 anos (NETTO,
2017). Antes desse periodo, no século XIX, surgiram as primeiras revistas que abordavam
viagens e a figura do viajante. Anos depois, as ferramentas de reprodugdo grafica permitiram
a criagdo de inumeros materiais que auxiliavam os turistas, como mapas e guias (AVIGHI,

1992).

Panosso Neto (2017) aponta que esse desenvolvimento também foi intenso no século
XX, periodo conhecido como século do turismo. O avango motivou diversas tentativas de
conceituacdo do turismo, mas uma divergéncia entre os pensadores foi estabelecida. O autor

afirma que, diante da complexidade e pluralidade conceitual, ¢ preciso

ter uma visdo geral que compreende o turismo como o fendmeno de saida e retorno
do ser humano do seu lugar habitual de residéncia, por motivos, revelados ou
ocultos, que pressupde hospitalidade, encontro e comunicagdo com outras pessoas e
utilizacdo de tecnologia, entre intimeras outras condigdes, o que vai gerar
experiéncias variadas e impactos diversos (Netto, 2017, pg. 33)

Dessa forma, nem toda atividade que envolve viagens fora da cidade de origem ¢
considerada turistica, como nos casos de fugas por questdes politicas (NETTO, 2017). A
atividade turistica também se caracteriza pelo seus impactos, positivos € negativos, que
podem ser separados em quatro dreas: impactos econdmicos, sociais, culturais e ambientais
(NETTO, 2017). Esses efeitos, principalmente os benéficos, demonstram a importancia

global do setor.
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Segundo pesquisa do Conselho Mundial de Viagens e Turismo (WTTC)?, apenas no
Brasil o turismo movimentou US$ 123.7 bilhdes em 2019, sendo responsavel por 7,7% do
Produto Interno Bruto (PIB) nacional daquele ano. Socialmente, a relacdo entre turista e
anfitrido ou visitante e residente provocam alteragdes nas comunidades, reforcando os

vinculos sociais, como explica Netto (2017).

Ja os impactos culturais tém como raiz uma das principais motivac¢des para a atividade
turistica, que ¢ o enriquecimento cultural. Além do compartilhamento dos costumes, lingua,
dangas e outros aspectos culturais, ha a possibilidade da valorizagdo da cultura local
(NETTO, 2017). Por fim, entre os efeitos, o que costuma ser mais negativo ¢ o ambiental.
Mas o surgimento de iniciativas para preservacao de areas de interesse decorrentes do turismo

e as boas praticas de ecoturismo revelam consequéncias favoraveis (NETTO, 2017).

2.5.1 Influenciadores digitais no turismo

Compreendendo a comunicagdo como um processo de constru¢ao e disputa de
sentidos, Baldissera (2010) considera que, no ambito do turismo, ela ¢ essencial para que
atrativos, produtos e destinos turisticos passem a existir socialmente e sejam comunicados aos
publicos. Neste contexto, o processo comunicacional na internet possibilita o surgimento dos

influenciadores digitais, caracterizados por Andrade (2018) como aqueles

usudrios de redes sociais que atuam como formadores virtuais de opinides por meio
da producdo de contetidos e possuem um numero expressivo de seguidores e nivel
elevado de interagcdo com seguidores de seus perfis, sendo eles capazes de se
comunicarem com o publico, modificando o comportamento e mentalidade destes
(Andrade, 2018, pg. 33)

O autor aponta que, no contexto do turismo, os seguidores encontram motivagao e
confianga para vivenciar uma experiéncia turistica quando encontram uma avaliagdo positiva
compartilhada na internet sobre uma viagem. Analisando quantitativamente este impacto,
Andrade (2018) realizou uma pesquisa na qual se constatou que 72,7% dos respondentes

tomaram conhecimento de destinos por meio de influenciadores digitais.

Elucidado os conceitos basicos da atividade e comunicagdo turisticas, ¢ necessario

ressaltar que este trabalho ndo terd como foco o setor ou as empresas turisticas, € sim as

8 Cf:Conselho Mundial de Viagens e Turismo - WTTC. 2022 Annual Research. Londres, WTTC, 2022.
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experiéncias de criadores de conteido que promovem a divulgacdo turistica de determinados
locais. Estes profissionais podem ou ndo estar alinhados as ideias expressas pelos autores ou
ter relagdes trabalhistas esporddicas com organizagdes do mercado turistico como forma de
retorno financeiro, sendo estes fatores objetos de estudo secunddrios e opcionais a serem
utilizados. Também considerando este foco, os meios nos quais 0s personagens atuam € 0s
formatos dos contetidos produzidos pelos mesmos ndo serd determinante na escolha das

fontes.
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3. RELATORIO TECNICO

3.1 Pré-Producao
3.1.1 Planejamento inicial

O primeiro passo na elaboracdo do produto foi a escolha tematica. O critério
determinante nesta etapa foi o interesse pessoal, existente desde o inicio da graduagdo, por
contetidos sobre viagens na internet. Apos cursar a disciplina Comunicagdo Turistica, no
inicio de 2022, na modalidade de mobilidade remota da Universidade Federal de Santa Maria,
compreendi aspectos que relacionam a Comunicacdo ¢ o Turismo, o que permitiu refletir

sobre possiveis temas de projetos futuros.

Quando a possibilidade da realizacdo de um Trabalho de Conclusdo totalmente tedrico
foi descartada, explorar algum assunto relacionado aos criadores de conteudo sobre viagens ja
era uma primeira opc¢ao. Depois de algumas discussdes com o orientador inicial do projeto
experimental, decidi que abordaria a trajetdria desses criadores, ndo apenas a pessoal, mas

também em relag@o aos projetos e iniciativas aos quais eles estdo vinculados.

A escolha de abordar o tema dentro de uma reportagem multimidia decorreu das
possibilidades narrativas que essas produ¢des jornalisticas permitem, principalmente,
considerando que as historias publicadas seriam de profissionais que sdo reconhecidos pela
distribuicdo de informagdo em multiplos formatos. Um fator adicional foi o interesse em

aprofundar habilidades técnicas ao explorar e lidar com diferentes tipos de materiais.

Apds definicdo do tema e formato, foi necessario definir questdes relacionadas a
narrativa geral do produto. Uma escolha importante desta fase foi o planejamento de separar
uma se¢do individual para cada fonte principal, garantindo narrativas mais aprofundadas e
focadas na trajetoria e atuacdo de um personagem por vez. Além disso, o desejo inicial era
demarcar, ainda na pré-producdo, questdes sociais distintas que podiam ser articuladas em

cada secdo.

Inicialmente, trés subtemas foram escolhidos e, consequentemente, trés nichos

possiveis de fontes: criadoras que pudessem abordar as questdes da mulher enquanto viajante,
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criadores que pudessem abordar as questdes das viagens em familia e criadores que pudessem
abordar questdes gerais de turismo. Contudo, para ndo limitar a escolha das fontes e ndo
restringir as narrativas a enfoques temadticos reduzidos, esses subtemas ndo foram

considerados fundamentais, e sim consideraveis.

Por fim, o Wix’ foi escolhido como plataforma de criagdo do site para hospedagem
online do produto devido a sua praticidade na construgdo de paginas na internet e suas
ferramentas disponiveis para facilitar a inser¢ao de elementos multimidia. Além disso, utilizar
o servico ndo demanda conhecimentos avangados em programacao web, sendo uma condi¢do

importante para a escolha.

E valido destacar ainda que o Wix, plataforma usada na criagdo do site, ¢ um servigo
online e gratuito, sendo suscetivel a possiveis indisponibilidades de acesso no futuro. Para
garantir uma segunda opg¢ao de acesso ao conteudo do site, sera disponibilizado um CD-ROM
com copia dos elementos multimidia da Levo na Bagagem ao Departamento de Comunicagao
Social da Universidade Federal de Vicosa. Esta copia podera ser solicitada junto a secretaria

responsavel.

Todas essas decisdoes foram compiladas em uma pauta provisoria que norteou outras
etapas da pré-producdo. A organizacdo basica do trabalho foi feita pelo software Notion'’, que

permite uso gratuito de ferramentas avancadas de anotagdes.

3.1.2 Planejamento visual

O planejamento visual do site, etapa de pré-producdo que garante a uniformidade
visual dos elementos que irdo compor o projeto, foi feito no més de setembro. O documento

criado para uso pessoal'’ nesse processo ficou armazenado na plataforma de criagdo Canva’.

O primeiro passo na constru¢do da identidade visual do produto foi a defini¢do das
cores principais, secundarias e complementares. Essa defini¢do levou em consideragdo, além

de escolhas pessoais, o circulo cromdtico de cores, ferramenta que usa como base 12 cores

® Disponivel em: <https://pt.wix.com>

' Disponivel em: <https://www.notion.so>

" Ver Anexo 1, ap6s as Referéncias Bibliograficas
"2 Disponivel em: <https://www.canva.com/>
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comuns e permite criar combinacdes de cores visualmente compativeis (WILLIANS, 2005).
O modelo de coloragdo usado foi o RGB, que, segundo Willian (2005), é o adequado para
monitores de dispositivos eletronicos. A padronizac¢ao dos tons foi feita com base no padrao
hexadecimal, que conta com seis nimeros ou letras que facilitam a semelhanga em diferentes

dispositivos e plataformas.

Como cores principais, que seriam prioridade na composicao visual, foram escolhidas
o azul médio (#2196F3), azul escuro (#003459), amarelo médio (#FFBD59) e verde médio
(#4CAF50). Como cores secunddrias, opgdes que trazem variagdes dos tons das cores
primarias para ajudar na aplicacdo, foram escolhidas azul celeste (#57A1DE), azul claro
(#7DC4FF), bege (#FFD28D) e verde claro (#C9E265). Por fim, como cores
complementares, usadas para dar contraste no design quando necessario, foram escolhidas o
preto (#000000), branco (#FFFFFF), cinza claro (#D9D9D9) e marrom (#CC6733).

Ap0s a defini¢do das cores, a familia de fontes Montserrat foi escolhida como a tnica
tipografia padrdo do projeto. A escolha levou em consideracdo as suas caracteristicas de ter
licenca de uso livre, ser visualmente simples, ter compatibilidade com a maior parte das
plataformas de criacdo e contar com diferentes variagdes. As outras tipografias utilizadas nao

foram padronizadas para garantir uma maior flexibilidade no uso das mesmas.

O passo final na construgao da identidade visual foi a busca e escolha por inspiragdes
de estilos de icones e artes digitais que seriam aplicados nas ilustragdes, infograficos e videos.
Neste sentido, para a iconografia, o estilo definido foi o de icones simples e com pouca ou
nenhuma variacdo de cor. O site usado para inspiragdo e download desses icones foi o
Flaticon. Ja para o estilo de artes digitais, optou-se pela colagem digital e ilustragdo vetorial.
A rede social usada para inspiracdo foi o Pinterest e o site usado para download dos

elementos foi o RawPixel.

3.1.3 Pertfil dos entrevistados

Abaixo, estdo informagdes basicas sobre as fontes da reportagem. Detalhes sobre o

processo de entrevistas, realizadas na modalidade remota, estdo disponiveis no topico

seguinte.
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1. Moénica Elisa Dias Pons - Professora associada e atual chefe do Departamento de
Turismo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). E graduada, mestre, doutora e
pos-doutora em Comunicagdo Social. Ministra disciplinas no curso superior de Tecnologia em
Gestao de Turismo e no Programa de Pos-Graduagao em Patrimonio Cultural da UFSM, entre

elas, a de Comunicagao Turistica.

2. Thais Mendes Moura Carneiro - Fundadora do projeto multiplataforma Mulheres
Viajantes, que busca fomentar o empoderamento feminino através das viagens, e criadora de
contetido digital sobre turismo destinado as mulheres. E graduada em Historia e mestre em
Histéria Social pela Universidade de Sao Paulo (USP). Também ¢ guia de turismo

credenciada pela Cadastur.

3. Claudia Romero - Fundadora da marca multiplataforma ComCria, iniciativa com
conteudos voltados ao turismo em familia, com foco em viagens de pais ou maes
acompanhados dos filhos. Jornalista pelo Centro Universitario de Belo Horizonte (Uni-BH),

com ampla experiéncia nas areas de jornalismo, telejornalismo e assessoria de imprensa.

3. 2 Producio

3.2.1 Realizacao das entrevistas

Ap0s as adaptacdes necessarias no processo jornalistico durante o 4pice da pandemia
de covid-19, a realizacdo remota de entrevistas tornou-se uma pratica comum na profissdo. No
caso da Levo na Bagagem, as entrevistas a distancia foram consideradas prioritarias desde o
inicio para ndo limitar geograficamente a escolha das fontes e também por considerar que os
influenciadores de viagens costumam contar com cronogramas que preveem deslocamentos

diarios ou semanais.

Os roteiros de perguntas'® para as entrevistas foram criados no Google Docs, um
software gratuito de digitacdo online, e armazenadas no Google Drive, uma plataforma de
armazenamento em nuvem. Levando em consideragdo experiéncias anteriores ao projeto,
optei por realizar as entrevistas pela plataforma Google Meet, que permite agendamento

colaborativo do encontro e possui uma ferramenta nativa de captagdo de video e &udio. Os

13 Ver anexo 11
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unicos equipamentos utilizados neste processo foram smartphone e notebook, ambos de uso

pessoal.

Durante as videochamadas, instrui as fontes a manterem a camera ¢ o microfone
ativos, solicitando também a permissdo para uso da imagem e som da conversa na
composi¢ao da reportagem. A limitacdo na qualidade do video e 4udio das videochamadas ja
era de meu conhecimento, entdo uma consideravel dificuldade no processo de edicao dos

conteudos também era prevista.

O contato inicial com a primeira entrevistada, Monica Pons, foi por e-mail. Como ja
nos conheciamos gragas a disciplina de mobilidade que cursei remotamente na instituigdo em
que a professora atua, nao foi necessario uma apresentacdo pessoal. Assim, enviei uma
proposta de participacdo como fonte especializada juntamente com informagdes relevantes

sobre o produto, como tematica e objetivos. O convite foi aceito por e-mail.

Além de estudiosa e pesquisadora na area da gestdo de turismo, o que ja indicaria uma
boa escolha enquanto fonte da reportagem, a docente ¢ formada em Comunica¢do Social.
Dessa forma, ela conseguiu articular em suas declaragdes, apontamentos cientificos e
indicacdes de materiais o carater interdisciplinar entre comunicagao e turismo que eu desejava

compreender e explorar no projeto. A entrevista proporcionou novas leituras sobre o assunto.

A segunda entrevistada foi Thais Carneiro. Obtive conhecimento da sua atuagdo como
criadora de conteudo pelo Instagram, rede social na qual € possivel encontrar diversos perfis
de influenciadores de turismo e viagens. O contato inicial, no qual me apresentei e enviei o
convite para participacdo como uma das fontes principais, foi feito pelo chat nativo do

Instagram.

A escolha de Thais enquanto fonte decorreu do interesse que tinha, desde o inicio, de
abordar a figura da mulher enquanto viajante. Além de ter um projeto que discute essa
questdo, a entrevistada também ¢ criadora de conteudo, o que despertou o interesse em narrar
sua trajetéria. A entrevista foi a base para a criagdo de uma das segdes principais da
reportagem, sendo complementada por contatos anteriores e posteriores a ela que garantiram

mais informagdes relevantes e materiais jornalisticos que foram utilizados.
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A terceira entrevistada foi Claudia Romero. Como o planejado era a reportagem contar
com uma sec¢do dedicada a historia de um criador que abordasse o tema da viagem em familia,
foram feitas algumas buscas em diferentes plataformas. Uma dessas buscas, na qual pesquisei
palavras-chaves relacionadas no YouTube, resultou na descoberta de Claudia. Fiz o contato

inicial pelo e-mail e pelo Instagram, tendo retorno imediato no segundo.

A entrevista ampliou as informagdes obtidas no processo de apuracao sobre a trajetéria
da fonte ¢ motivou a inclusdao de uma nova tematica dentro da narrativa dessa historia: a
criacdo de conteudo enquanto atividade empreendedora. Durante toda a conversa, a transi¢ao
profissional de Cldaudia do mercado formal do jornalismo para a atuagdo na internet foi

amplamente comentada, sendo um ponto indispensavel de ser abordado.

A duracao total das entrevistas remotas foi de 2 horas e 55 minutos. Todas as
gravacdes foram automaticamente salvas no Google Drive e, posteriormente, baixadas para
uso offline. Com o auxilio destas gravagdes, todos os relatos foram devidamente decupados

para facilitar a selecdo dos trechos que seriam utilizados na reportagem.

3.2.2 Construcao do site

A criag¢ao do site no qual o produto foi publicado ocorreu em setembro, com inicio
pratico da constru¢do em novembro. Como definido na pré-produgdo, a plataforma utilizada

para a criacdo e gerenciamento do site foi o Wix.

No topo das paginas, foi inserido um cabecalho simples, que identifica o nome do
produto e destaca o menu de navegagdo', no qual o usudrio pode transitar entre as se¢des. O
movimento do cabegalho acompanha a rolagem da pagina, ndo ocupando espaco no momento
da leitura. Os recursos disponibilizados pelo Wix para personalizagdo do componente

facilitaram o processo de montagem.

Os titulos internos das se¢des seguem o padrao de fonte Heebo Medium, tamanho 35, e
alinhamento ao centro da pagina. Os blocos de texto seguem o padrdo de fonte Montserrat,

tamanho 20, e alinhamento justificado a pagina. Todos os elementos textuais, com excec¢ao

4 Ver anexo 111
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dos que estdo aplicados nas ilustragdes, seguem as margens laterais indicadas pelo Wix,

evitando problemas de legibilidade em alguns monitores.

Em relacdo aos outros elementos multimidia, o alinhamento € centralizado, mas nao
houve defini¢do de margem padrdo. Essa escolha foi pessoal, com base na percepcao visual
de cada formato. Para ndo concentrar os elementos em apenas uma posi¢ao da pagina, eles

foram dispostos de forma alternada com os blocos de textos.

Na posicao inferior das paginas, foi inserido um rodapé, com informagdes basicas
sobre o produto, como seu carater académico, o responsavel pela criagdo e o responsavel pela
orientagdo. Além disso, para garantir o direcionamento dos hiperlinks dispostos por todas as
paginas, foi utilizado o recurso de botdo do Wix, no qual podemos criar elementos visuais com

hiperligacdes.

Considerando o curto prazo para este processo, a prioridade para a construcao do site
continuou sendo, assim como planejado na pré-producdo, garantir um layout simples e de
facil navegacdo. Também foi necessario considerar a pouca afinidade com criagdo visual

avancada e pouca experiéncia com uso de recursos avangados na criagdo web.

No que diz respeito a estruturacdo das paginas do site, as definicdes podem ser
conferidas no esquema de mapa de conteidos'. A se¢do de apresentagdo'®, que apresenta o
trabalho e seu autor para o usuario, foi definida como pagina inicial. A se¢do de introducao do
tema ¢ indicada ao usuario como a segunda na ordem de leitura, podendo ser acessada a partir
de um botdo disposto no final da secdo de apresentagao ou por meio do menu lateral. Ja as
secoes de histérias dos criadores, acessadas pelo menu lateral, ndo possuem ordem de

prioridade na leitura, ficando a cargo do usuario essa distribuicao.

3.3 Pos-producao

3.3.1 Tratamento dos arquivos

Para o tratamento dos arquivos brutos das entrevistas e dos materiais disponibilizados

a partir do acervo pessoal das fontes, foram utilizados softwares especificos para cada

15 Ver anexo IV
16 Ver anexo V
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formato, todos nas versdes disponiveis para o sistema operacional Windows 10. Também
foram criados materiais multimidia baseados em dados coletados na apuracdo e nas

entrevistas.

A edicdo das imagens contou com recortes e corre¢do de cores e luminosidade. Para
estes tratamentos, foi utilizado o programa Adobe Photoshop. A criagdo das ilustracdes, tais
como infograficos, banners do site e layouts proprios usados nos videos, foi realizada no

programa Adobe Illustrator.

A edic¢ao dos audios contou com cortes, aplicacdo de efeitos de correcdo de ruidos,
aplicacdo de efeitos sonoros e inserc¢ao de trilhas. Para estes tratamentos, foram utilizados os
programas Audacity, Adobe Podcasts e Adobe Premiere. As trilhas usadas foram obtidas no

YouTube Library, um banco gratuito de dudios sem direitos autorais.

A edicao dos videos contou com cortes, aplicacdo de efeitos de correcdo de cor,
aplicagcdo de efeitos de correcao de ruido sonoro, inser¢ao de trilhas e adicdo de legendas.
Para estes tratamentos, foram utilizados os programas Adobe Premiere e CapCut. As trilhas

usadas também foram obtidas no YouTube Library.

3.3.2 Alterac¢des durante a execucao

Naturalmente, algumas alteracdes foram feitas durante a pés-produgdo em relagio ao
planejado na pré-producdo. Destaco a inser¢do de novos tons das cores definidas para a
identidade visual, motivada pela possibilidade de enriquecer visualmente o produt