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RESUMO

Este trabalho tem como foco a emergéncia das revistas digitais, mais especificamente as
e-magazines, produtos jornalisticos que circulam via aplicativos em smartphones e tablets.
Partimos do pressuposto de que as revistas em circulacdo nos dispositivos moveis
reconfiguram a midia, mas também repetem arquétipos e caracteristicas da midia impressa.
Dessa forma, optamos por observar este momento da comunicacdo, sobretudo, via 0s
conceitos de remediacdo (BOLTER e GRUSIN, 2000) e midiamorfose (FIDLER, 1998),
segundo os quais as midias coexistem e coevoluem — isto €, um meio de comunicacdo ndo
surge espontaneamente, mas sim evolui dos antigos. Outra perspectiva fundamental é a teoria
das affordances (GIBSON, 2015; NORMAN, 2013), aplicada aos estudos de midia digital, a
partir da constatacdo de que os dispositivos moveis e o ambiente digital emergem com uma
série de possibilidades tecnologicas que influenciam nas estratégias narrativas adotadas pelos
veiculos de comunicacdo (PALACIOS, et al., 2015; SHROCK, 2015). Nosso objeto de
pesquisa é composto pelos aplicativos das revistas Vis-a-Vis e Mine, ambas produzidas pela
editora espanhola Ploi Media. Os procedimentos metodolégicos combinam anélise de
conteddo exploratoria dos aplicativos e das revistas a uma ficha de operadores de analise
composta por affordances especificas dos dispositivos mobile e do ambiente digital. Esses
itens, apontados como elementos de inovacgdo, foram verificados e testados um a um em sete
edicdes das revistas selecionadas. O objetivo geral é investigar e compreender as estratégias
de narracdo dos aplicativos de revistas, com énfase naquilo que trazem de inovacdo e na
manutencdo de elementos da midia impressa. Identificamos que a tactilidade, a portabilidade,
a multimidialidade e a hipertextualizacdo sao as affordances especificas mais utilizadas pelos
objetos, trazendo aprofundamentos inéditos a revista, mas também remediando as acGes em
papel. Em contrapartida, a nivelabilidade, a replicabilidade e a interatividade se apresentam
com baixa frequéncia, enquanto a opticabilidade e a localibilidade ndo se concretizam.

Palavras-chave: revistas; revistas digitais; estratégias narrativas; affordances; midiamorfose;
remediacao; dispositivos maéveis; smartphones, tablets; Vis-a-Vis; Mine



ABSTRACT

This research focuses on the emergence of digital magazines, more specifically e-magazines,
journalistic products on smartphones and tablets. We assume that magazines in circulation on
mobile devices reconfigure the media, but also repeat established archetypes, while retaining
features of the print media. Our choose is to observe this moment of communication,
especially, through the concepts of remediation (BOLTER and GRUSIN, 2000) and
mediamorphosis (FIDLER, 1998), according to which media coexist and coevolve. Another
fundamental perspective is the affordances theory (GIBSON, 2015; NORMAN, 2013),
applied to digital media studies, from the finding that mobile devices emerge with a series of
technological possibilities that influence the narrative strategies adopted by communication
vehicles, such as multimedia content, hypertextualization and tactility (PALACIOS, et al.,
2015; SHROCK, 2015). Our research object is composed by the the Spanish magazines Vis-a-
Vis and Mine, both produced by Ploi Media, a Madrid’s start-up publishing company. The
methodological procedures combine exploratory analysis of content from applications and
magazines to an analysis operators tab made up of affordances specific to the digital
environment and mobile devices. These items, which are pointed as elements of narrative
innovation, have been verified and tested one by one in seven editions of the selected
magazines. The main purpose is to investigate and understand the narrative strategies of
digital magazines for smartphones and tablets, with an emphasis on what they bring about
innovation and the maintenance of elements of print media. We identified that tactility,
portability, multimedia and hypertextualization are the specific affordances most used.
However, levelability, replicability and interactivity are not used with often, while opticability
and locality are not realized.

Key-words: magazines; digital magazines; narrative strategies; affordances; mediamorphosis;
remediation; mobile devices; smartphones, tablets; Vis-a-Vis; Mine
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1 INTRODUCAO

Em expansdo e difusdo com maior énfase a partir da década de 1980, as midias
digitais se autoanunciam, com alarde, revolucionarias, emancipadoras e transformadoras dos
processos de producdo, emisséo e recepcdo da comunicagdo. No entanto, observa-se que, ao
mesmo tempo em que instalam ferramentas de funcdo poOs-massiva e contribuem para
reconfigurar o espaco urbano e criar territorializacdes (LEMOS, 2010, p. 157), os dispositivos
emergentes também repetem arquétipos, formulas e modelos ja consagrados pelos meios.

Fidler (1998) dedica uma obra inteira a esse transcurso comunicativo, chamado
por ele de “midiamorfose”, diante do qual as midias coexistem e coevoluem, isto é, um novo
canal ndo surge espontaneamente, e sim dos vetores mais antigos. A digitalizacdo e o
surgimento de outros meios de comunicacdo também podem ser entendidos via o conceito de
“remediagdo”, estabelecido por Bolter e Grusin (2000), no sentido de que as novas midias
incorporam principios e elementos dos classicos meios de difusdo, simultaneamente a
reconfiguracdo de um novo tipo de estado social na esfera midiatica. Jenkins (2009), por sua
vez, fala em “cultura de convergéncia”, por meio da qual o conteldo da comunicacdo se
dissemina, muitas vezes de forma fragmentada, em multiplas plataformas. O principio da
ecologia de midia, preconizado por Scolari (2009), complementa a ideia de convivéncia e
comunhdo entre 0os meios, por intermédio de suas interfaces e linguagens, que formam uma
rede em movimento e constante mutacao.

As perspectivas da midiamorfose, da remediacdo, da convergéncia e da ecologia
de midia/dos meios, podem ser aplicadas a emergéncia dos dispositivos virtuais moveis — leia-
se smartphones e tablets. Compactos, de fina espessura, tela sensivel ao toque (touchscreen) e
funcionamento a base de bateria, estes artefatos tecnoldgicos se apresentam como uma versao
portatil do computador pessoal, sem a necessidade do uso de mouse ou de estarem conectados
a rede elétrica. Eles j& nascem apropridveis para a navegacdo virtual e a utilizagdo de
aplicativos, softwares que, por si s, tém o potencial de se configurar como uma nova midia.
“A expectativa de inducdo de inovagdo é ainda mais elevada no que se refere aos chamados
‘produtos autoctones’, ou seja, 0S aplicativos jornalisticos desenvolvidos originalmente para
tablets com exploragéo de suas especificidades” (PALACIOS et al. 2015, p. 15-17).

A logica comunicativa dos dispositivos mdveis também se aproxima da teoria das
affordances, desenvolvida por Gibson (2015) e Norman (2013). Resumidamente, o termo, um

neologismo da lingua inglesa do verbo to afford, tem o intuito de descrever a capacidade de
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um objeto fisico ou virtual revelar suas ferramentas e seu “modo de usar” de forma intuitiva.
A aplicacdo se da ao fato de que essas plataformas emergem com uma série de affordances
contemporaneas da comunicacdo por meio de bits (BOYD, 2011), com variadas
possibilidades tacteis, Opticas, multimidias, de interacdo, de hipertextualidade, entre outras
(SCHROOK, 2015; BUTCHER e HELMOND, 2017; PALACIOS et al. 2015).

A luz destes conceitos, esta pesquisa se propde a olhar para um produto de
comunicacdo ainda em desenvolvimento. Trata-se do jornalismo de revistas digitais, mais
especificamente aquele que se materializa virtualmente por meio de aplicativos concebidos
para recepgdo e consumo em dispositivos moveis. Originalmente pensados para tablets, no
fim dos anos 2000, e, pouco depois, ampliados para smartphones, eles se apresentaram, nas
industrias jornalisticas, como um caminho para a migracao virtual e a modernizacdo do meio
revista, sem que este perdesse suas caracteristicas intrinsecas — 0 que se aproxima dos
conceitos de ecologia de midia. Ao mesmo tempo, o produto se prop0s a agregar as
possibilidades tecnoldgicas discursivas e narrativas préprias ou ampliadas pelas midias
virtuais, tais como a multimidialidade (videos, jogos, audios, animacfes, grafismos), a
conexdo hipertextual (por meio de links externos e internos), o compartilhamento de
conteldos, a personalizagdo, a geolocalizacdo e a interatividade, mecanismos que
fundamentam a aplicacdo da teoria das affordances.

Na delimitacdo deste estudo, buscamos objetos autoctones, isto é, revistas digitais
pensadas, desde o inicio, para leitura e fruicdo nas plataformas mdveis — sobretudo, o
smartphone, que, na Ultima década, teve uma propagacdo quase que irrestrita, com telas cada
vez maiores e funcionalidades iguais ou até mesmo superiores as do tablet. Chegamos a
definicdo dos objetos de pesquisa com os aplicativos das revistas espanholas Vis-a-Vis e Mine
— falaremos sobre as razdes desta escolha mais adiante. Pretendemos verificar as estratégias
de comunicacdo apresentadas por esses veiculos, observando as semelhancgas guardadas com a
revista impressa, de forma a ndo se desligar do género, bem como as estruturas de inovacéo

narrativa possibilitadas pelo meio digital.

1.1 Problematizagédo

Cunha (2011, p. 30) pontua que as revistas, assim como quase todos os veiculos
informativos, rumaram em direcdo ao ciberespago a partir dos anos 1980 e 1990,
“reconfigurando-se tanto na produgdo, quanto no consumo, por meio da hipertextualidade e

da interatividade, recursos amplificados pela internet e pelas diversas midias digitais nas quais
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o produto passa a circular”. Redesenhadas em diversos formatos, elas sdo chamadas de
revistas digitais, revista on-line e web revistas. Alguns dos termos em inglés, também usados
nas redacOes sdo e-magazines, webzines, cyberzines e magazines on-line. Dadas as
possibilidades intrinsecas e amplificadas das plataformas digitais, percebemos que alguns
destes titulos apresentam novas configuracdes no que diz respeito a apresentacdo da narracgéo,
tais como a insercdo de recursos multimidiaticos, como audios, videos e galerias de imagens;
a hipertextualidade conduzida para conteudos internos ou externos; e a exploracdo da
interatividade com o conteudo ou produtor, entre outras.

Atualmente, hé& diversos produtos que se entrecruzam no conceito de revistas
digitais ou eletrénicas. Listamos aqui trés modalidades. A primeira sdo 0s websites de marcas
de revistas, isto é, feitas para browser (em linguagem HTML), que tendem a ser mais
dindmicos, com a interface preenchida por varias manchetes ou destaques (BARBOSA, 2002,
p. 53). Elas apresentam uma estética de “portalizagdo” (SCOLARI, 2012, p. 3), isto é, uma
I6gica de apresentacdo e atualizacdo diaria de conteldo semelhante a de jornais e portais de
noticias, o que as afastariam dos aspectos proprios do género revista, segundo Tavares (2011),
um tipo de processo comunicativo especifico, com inscri¢cdes textuais e visuais proprias, certa
periodicidade, contexto mercadoldgico e pratica jornalistica particular (p. 53-54).1

J& as chamadas PDF mags, que utilizam a logica de programacdo de fac-simile
por meio do software Adobe Acrobat PDF (Portable Document Format), costumam ter
navegabilidade mais fechada e interfaces muito proximas as do modelo impresso, “com
utilizagdo timida de alguns recursos de multimidialidade, principalmente do dudio” (CUNHA,
2011, p. 129). Ambos os modelos sdo usuais nas paginas da World Wide Web, podendo ser
acessados por todos os meios digitais, conectados ou nédo, a depender do formato.

A terceira modalidade, na qual esta pesquisa se debruca, sdo as revistas em
formato de aplicativo, pensadas, produzidas e disponibilizadas exclusivamente para 0sS

dispositivos moveis, também chamadas por Scolari (2012, p. 195) de e-magazines. Ele

! Depois de uma vasta pesquisa sobre a definicdo do termo, com base em diversos autores (CABELLO, 1999;
MARIE-CHARON, 1999; NASCIMENTO, 2002; FORTES, 2010, entre outros), Tavares (2011) sintetiza o
género revista, como objeto de comunicagdo, no dmbito impresso, como “um produto jornalistico (também
referido materialmente como meio, veiculo, suporte), no qual se faz um tipo especifico de jornalismo™; “com
discursos visuais e textuais proprios, com caracteristicas singulares no que diz respeito a periodicidade, tipos de
contelido, difusdo e atualidade; e com papel mercadoldgico distinto no contexto do jornalismo impresso e
midiatico em geral, configurado por questdes de audiéncia, de vendagem (anunciantes e consumidores), de
técnicas (praticas jornalisticas e comerciais), e tecnoldgicas (questdes materiais)” (p. 53). Falaremos mais
profundamente da revista como género jornalistico ao longo do capitulo 2.
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descreve esses softwares como “[...] um produto informativo em forma de aplicativo movel
que oferece interatividade e multimidialidade” (SCOLARI, 2012, p. 195 — tradug&o livre?).

Como ja ressaltamos anteriormente, embora tenham sido concebidos para os
tablets, esses aplicativos passaram a se destinar também aos smartphones. Além de mais
disseminados, os “celulares inteligentes” passaram a ter telas cada vez maiores, entre 5,5 ¢ 7
polegadas, alterando a fruigdo para leitura, videos, jogos, midias sociais, entre outros recursos,
comparado aos aparelhos menores. Vale o registro de que, no inicio da década de 2010 —
primeiro, com o fracassado Dell Streak 5 polegadas, da estadunidense Dell; depois com o
lancamento da série Galaxy Note, da multinacional sul-coreana Samsung -, este
“megacelulares” eram chamados de phablets, uma espécie de juncdo etimoldgica entre as
palavras phone e tablet® e dos recursos das chamadas de voz do telefone ao tamanho do tablet
(BANERJEE, 2012; PORTINARI, 2017). Hoje, o tamanho da tela destes equipamentos é
considerado padrédo no mercado de celulares, ndo mais diferencial. Os trés representantes da
linha S10, a mais recente da Samsung no momento de finalizagcdo desta pesquisa (junho de
2019), por exemplo, tém 5.8 (Galaxy S10e), 6.1 (Galaxy S10) e 6.4 polegadas (Galaxy S10+);
seguidos de perto pelos modelos da marca norte-americana Apple, disponiveis em 5.8,
(iPhone Xs), 6.1 (iPhone Xr) e 6.5 polegadas (iPhone Xs Max).*

Observa-se que a tecnologia integrativa da midia mobile propicia novas
propriedades de estruturacdo e elementos de narratologia do contetdo jornalistico em
comparacdo a impressa. Dado o novo ambiente de produgdo e consumo da comunicacdo
digital, os usuarios passaram a ter acesso a produtos mais dindmicos, com funcionalidades
inéditas ou potencializadas, tais como a geolocaliza¢do, no primeiro caso; a interatividade e a
hipertextualidade, no segundo. Além disso, tanto os smartphones quanto os tablets séo
dispositivos que ajudam a tipificar os habitos rotineiros dos individuos na contemporaneidade,
em diversas vertentes, especialmente nas relagdes comunicacionais e producdes midiaticas.
Como artefato cultural e aparato tecnoldgico, eles sdo

objetos particularmente promissores no ambito dos estudos voltados para o
surgimento em desenvolvimento de inovacGes em jornalismo, uma vez que essas

2 “[...] un producto informativo en forma de aplicacion mévil que, si bien sigue ofreciendo interactividad y

multimedialidad” (SCOLARI, 2012, p.195).

3 Em 26 de outubro de 2011, a empresa sul-coreana LG Electronics chegou a protocolar o registro de posse e a
patente de exclusividade da marca “Phablet”. O processo, porém, ndo foi finalizado. Para mais informacdes, ver:
https://trademark.trademarkia.com/phablet-85456668.html. Acesso em 12 de margo de 2019.

4 Para mais especificacOes destes dispositivos, ver: https://www.samsung.com/br/smartphones/galaxy-s10/specs;
https://www.apple.com/br/iphone-xs/specs; https://www.apple.com/br/iphone-xr/specs. Acesso em 30 de abril de
2019.



https://trademark.trademarkia.com/phablet-85456668.html
https://www.samsung.com/br/smartphones/galaxy-s10/specs/
https://www.apple.com/br/iphone-xs/specs/
https://www.apple.com/br/iphone-xr/specs/
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plataformas tém potencialmente alta capacidade de geracdo ou reconfiguracdo de
modos de producdo, publicacdo, circulacdo e recirculagdo, consumo e recepcao de
novos conteldos e novos formatos/géneros além de sugerirem e propiciarem o
aparecimento de novos modelos de negdcios® (PALACIOS et al., 2015, p. 14).

Em contrapartida, observa-se que as revistas em formato de aplicativo mantém
muitas caracteristicas materiais do meio impresso, dado que seu género jornalistico é
consagrado. Elas também nem sempre fazem uso do leque de possibilidades do aparato
tecnolégico em que estdo situadas — independentemente de serem titulos que nasceram
digitalmente ou procedentes da midia tradicional. Scolari (2012) observa que as e-magazines
emulam um pouco da légica inaugural das revistas em formato de CD-ROM, entre 0s anos
1890 e 1990, mas, principalmente, repetem as caracteristicas da revista em papel, o que o
pesquisador considera como uma regressdo. Para ele, “as publicagdes em forma de aplicativos
caracterizam um retrocesso com relacdo as paginas da web. Um usuario ndo pode criar um
link a partir de um aplicativo, da mesma maneira que seu contetdo ndo pode ser remixado ou
reinventado”. (SCOLARI, 2012, p. 205 — tradugéo livre®).

Dado este preambulo, estabelecemos aqui nossa principal inquietacdo, a de
observar como as e-magazines tém se comportado diante dos fenémenos de remediacéo,
midiamorfose e ecologias dos meios. Com foco em nossos objetos, a pergunta que norteia esta
pesquisa é: em que medida os aplicativos das revistas Vis-a-Vis e Mine tém adotado
estratégias de estruturacdo narrativa que atualizam o modelo impresso, apropriando-se
das funcionalidades tecnoldgicas dos dispositivos mdveis, ao mesmo tempo em que

mantém a continuidade comunicacional?

1.2 Justificativa

Os aplicativos de revistas sdo produtos midiaticos emergentes e inseridos dentro
de uma temporalidade muito atual e representativa de um percurso da comunicagéo, ainda em
desenvolvimento e em busca de um modelo consolidado. Porém, ao mesmo tempo em que
este produto jornalistico € contemporaneo e efervescente, tivemos dificuldade de definir os

objetos de pesquisa, isto €, delimitar titulos que se identificassem como revista e realmente

5 Por novos modelos de negdcio, entendam-se as possibilidades de cenarios que as empresas de comunicagio
tém diante de si, com diferentes estratégias de distribui¢do, compras on-line (por meio de lojas de aplicativos ou
news-stands, como a Apple Store ou o0 Zinio) e vendas de conte(ido pago a patrocinadores.

6 «[...] las publicaciones en forma de aplicacion representan un retroceso respecto a las paginas web. Um usuario
no puede crear un link hacia una aplicacion, de la misma manera que su contenido no puede ser remixado o
reinventado” (SCOLARI, 2012, p.205).
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explorassem as possibilidades tecnoldgicas das plataformas moveis e do ambiente digital.
Apesar das diversas perspectivas e oportunidades, inclusive da geracdo de novos modelos de
negocio, produtos e servi¢os (PALACIOS et al., 2015), observamos que, entre 2017 e inicio
de 2018, periodo da definicdo dos objetos, as empresas jornalisticas, sobretudo as brasileiras,
faziam apropriaces extremamente timidas das ferramentas dos dispositivos moveis e 0s
usavam mais como suporte para suas plataformas impressas do que como um vetor de
inovacdo. Na verdade, durante este periodo, verificamos que boa parte dos titulos disponiveis
no Brasil optava por reproduzir as paginas em PDF nos aplicativos, a exemplo, de todas as
revistas da Editora Globo e da maioria das revistas da Editora Abril.

Diante do impedimento de encontrar objetos apropriados ao estudo no Brasil,
como era o foco inicial do projeto de pesquisa, pesquisamos a existéncia de aplicativos de
revistas internacionais que tivessem essa aderéncia. Chegamos, entdo, aos titulos espanhois
Vis-a-Vis (FIGURA 1), tradugdo do francés para “Cara a Cara”, ¢ Mine (FIGURA 2),

traducdo do inglés para “Meu”.

Figuras 1 e 2 — Capas das edicdes 48 de Vis-a-Vis (a esg.) e 33 de Mine (a dir.)

Fonte: captura de tela
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Vis-a-Vis e Mine sdo produzidas pela editora espanhola Ploi Media, de Madri, e
podem ser baixadas de forma totalmente gratuita pelas lojas de aplicativos Apple Store e
Google Store. Elas tém, ainda, uma edicdo impressa, mas, diferentemente da ldgica
tradicional, a versdo mobile é publicada primeiro, o que a classifica como nativa digital’
(DOURADO, 2013, p.12), ou seja, sdo pensadas e desenvolvidas para as plataformas moveis.

Além do DNA mobile, o principal motivo de escolha dos dois objetos de estudo se
deve a seu carater inovador como produto jornalistico dentro do arcabouco midiatico. A partir
de nossa pesquisa prévia nos servicos de distribuicdo de midias digitais ao longo do ano de
2017, e considerando o universo de revistas disponiveis como aplicativos (independentemente
de serem autdctones ou ndo), chegamos a conclusédo de que Vis-a-Vis e Mine eram — e, talvez,
ainda sejam, dado que nédo identificamos avancos consideraveis em outros titulos até o fim
desta pesquisa — umas das poucas no combalido mercado editorial a realmente explorar as
potencialidades dos dispositivos e do ambiente digital. Dadas as nossas leituras de diversas
edicdes, tanto uma quanto a outra combinam recursos especificos dos dispositivos méveis e
digital para gerar affordances, o que as categoriza como objetos para um estudo de caso. Seu
jornalismo e sua apresentacdo tém um algo mais em relacdo a outras marcas disponiveis para
download para smartphones e tablets®, uma espécie de “refinamento” e busca pela
apresentagdo “inovadora” de seus conteudos, indo além da transposi¢do pura e simples do
formato impresso.

Essa busca pela inovacdo também foi reconhecida e atestada por diversos prémios
internacionais, como o Digital Magazine Awards of London. Ao fim de 2015, os jornalistas
Angel Anaya e Laura Blanco, proprietarios da Ploi Media, foram considerados editores do
ano pela criatividade, pelo pioneirismo e pela qualidade do trabalho de ambos os titulos. Vis-
a-Vis ainda venceu como “terceira melhor capa do ano”, eleita por voto popular, entre mais de
80 paises participantes, foi finalista na categoria “revista de entretenimento” e recebeu duas
indicagdes para “melhor anuncio interativo”. Mine, por sua vez, foi premiada pela publicagédo
do segundo “melhor antincio do ano”, além de ter sido finalista como “melhor revista de estilo
de vida masculino” e “melhor capa do ano” e ter recebido duas indica¢des para “melhor

anincio™®. Em 2014, a Vis-a-Vis também venceu o Ranking de Innovacion Periodistica de

7 Iremos explorar conceito que iremos explorar melhor no capitulo 2, dedicado a categorizar e classificar as
revistas no ciberespaco.

8 Testamos titulos como a espanhola jHola! e as norte-americanas Time e National Geographic.

® Informagdes disponiveis em: https://www.applesfera.com/eventos/las-revistas-digitales-espanolas-vis-a-vis-y-
mine-galardonadas-en-los-digital-magazine-awards-de-londres. Acesso em 15 de marco de 2018.



https://www.applesfera.com/eventos/las-revistas-digitales-espanolas-vis-a-vis-y-mine-galardonadas-en-los-digital-magazine-awards-de-londres
https://www.applesfera.com/eventos/las-revistas-digitales-espanolas-vis-a-vis-y-mine-galardonadas-en-los-digital-magazine-awards-de-londres
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2014, elaborado pelo Grupo de Investigacion de la Comunicacion (Gicov), da Universidade
Miguel Hernandez (UHM), na Espanha.

1.3 Objetivos e hipoteses

A partir das justificativas citadas, bem como do panorama teorico abrangendo os
conceitos de midiamorfose, remediacdo, convergéncia e ecologia de midia, o objetivo geral
desta pesquisa é investigar, levantar, elencar e compreender as estratégias e possibilidades de
estruturacdo narrativa exploradas pelos aplicativos de revistas digitais disponiveis para leitura
em smartphones e tablets, com énfase na manutencdo de elementos e nas atualiza¢bes dos
produtos em relacdo ao modelo impresso.

Nossos objetivos especificos sdo:

1) Observar e testar as funcionalidades geradoras de affordances exploradas
pelas revistas estudadas, verificando, também, quais ndo sdo aplicadas, mas
poderiam ser.

2) Descrever o que os aplicativos trazem como avango e contribuicfes em
termos de inovacdo para o jornalismo de revistas e propor em que sentido
eles poderiam ir além, sem descaracterizar o meio.

3) Debater as questbes da inovacdo de apresentacdo de conteudo e de
estruturas narrativas em produtos jornalisticos digitais, por meio da
exploracdo de recursos geradores de affordances.

Quanto as hipoteses, levantamos duas considera¢fes que serdo problematizadas ao
longo deste projeto de pesquisa:

1) As revistas Vis-a-Vis e Mine mesclam os potenciais tecnoldgicos das midias
digitais e mobile aos elementos intrinsecos do género jornalistico na
plataforma impressa. Ainda em carater experimental, o jornalismo de revistas
on-line reproduz muito da logica estrutural da midia tradicional, como
demonstra a observacao previa de boa parte das marcas, incluindo Vis-a-Vis e
Mine, que trazem para a tela uma remediacdo da portabilidade do magazine de
papel. Simultaneamente, porém, elas fazem uso de algumas funcionalidades
tipicas da plataforma moével e do ambiente digital. E este processo misto,
formado por continuidades e atualizagdes, que, em nosso entender, da corpo a

formacéo de novas estruturas narrativas no segmento.
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2) As funcionalidades geradoras de affordances dos dispositivos moveis e do
ambiente digital estdo diretamente conectadas a inovagéo (ou a sua auséncia)
no jornalismo. Recursos inerentes das plataformas mobile, ou amplificados por
elas (tactilidade, opticabilidade, nivelabilidade e geolocalizacdo), permitem aos
jornalistas e editores criarem novos processos comunicativos, no que diz
respeito ao design e ao conteldo, associados as caracteristicas intrinsecas do
webjornalismo, como interatividade, hipertextualidade e multimidialidade. Em
contrapartida, nossa hipdtese € que nem sempre eles sdo totalmente
aproveitados pelos veiculos de comunicagéo.

Desta forma, buscaremos analisar os veiculos com foco em sua materialidade

digital, a apresentacdo de conteldo por meio de recursos que geram affordances,

problematizando quest6es especificas inauguradas pela revista via aplicativo.

1.4 Sumaério comentado

O primeiro capitulo desta dissertacdo busca definir a “revista”, nosso principal
objeto de estudo, como género jornalistico, dentro de uma perspectiva etimologica, filosofica,
material, jornalistica e mercadoldgica, e como ele é transpassado para a realidade virtual, de
forma a acomodar novas abordagens e estruturas e a manter correlagdes com o0 meio impresso.
A partir deste ambito, assumimos a responsabilidade de contextualizar previamente o
histérico das revistas, desde o surgimento, no século 17; a evolucdo e a disseminacdo, nos
séculos 18 e 19; e o mercado moderno, ja no século 20, até chegarmos, finalmente, ao
processo de digitalizacdo, a partir dos anos 1980, o que engloba tanto as etapas de producéo e
editoracdo quanto o de apresentacdo e circulacdo do contetdo, por meio de CD-ROMs,
websites, PDF mags e aplicativos mobile.

Na sequéncia, o capitulo 2 se destina a revisdo das teorias que irdo embasar a
analise do objeto de estudo. Procuramos dissecar aqui os principios fundamentais da
midiamorfose, da remediagdo, da convergéncia e da ecologia de midia. Nesse panorama,
tracamos de forma detalhada o conceito de “revista digital” e apresentamos alguns modelos e
exemplos recorrentes e atuais que se apresentam como tal e, a partir do conceito delineado,
encaixam-se ou ndo nas caracteristicas especificas deste meio. Destacamos as e-magazines,
também chamadas de revistas portateis, marcas distribuidas em forma de aplicativos para
smartphones e tablets, e as revistas nativas digitais, pensadas e produzidas especificamente

para essas plataformas. Todo esse viés nos direciona para o aprofundamento do estudo do
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corpus selecionado, os aplicativos das revistas Vis-a-Vis e Mine, e algumas de suas
especificidades dentro do cenério de revistas digitais.

Antes da analise propriamente dita, investigamos, ao longo do capitulo 3, a teoria
das affordances e delineamos como ela pode ser aplicada as plataformas virtuais maveis,
entendendo-as como um fator importante e essencial para a comunicagdo dentro desse
contexto emergente. Para isso, buscamos identificar e sistematizar metodologicamente
variados tipos de affordances, tanto no que diz respeito aos dispositivos em si quanto ao
ambiente digital. Como operadores de anélise, a analise das affordances busca checar se as
revistas Vis-a-Vis e Mine se ajustam, de fato, ao suporte e ao meio onde estao inseridas.

O capitulo 4, por sua vez, é o trecho da dissertacdo onde fazemos a analise
empirica propriamente dita, por meio do estudo de caso de sete edi¢Bes dos dois aplicativos —
quatro edicdes de Vis-a-Vis e trés de Mine —, buscando identificar os pontos de continuidade e
os de atualizacdo das plataformas. Nosso intuito é trazer a temética das affordances para o
centro da cena desde o primeiro momento, na busca de compreender a frequéncia com que as
funcionalidades aparecem e interferem na estrutura narrativa dos aplicativos de revista e como
essas construcdes e referéncias podem gerar inovagdes neste modelo jornalistico.

Finalizamos a pesquisa com algumas considerac@es ensaisticas que arrematam a
analise dos veiculos, propondo interpretaces sobre o que foi observado e outros caminhos de

pesquisa.
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1 AREVISTA: UM MEIO PARTICULAR DE COMUNICACAO

O que é revista? Embora ndo seja a principal investigacdo deste trabalho, a
resposta a esta pergunta norteia a base do seu desenvolvimento. Mais do que um suporte do
jornalismo, seja nas plataformas impressa, eletronica ou digital, a revista é, em sua esséncia,
um meio particular de comunicagdo e, em nosso entendimento, um género jornalistico. Como
esfera informativa e midiatica, tem producdo especializada, caracterizada por estratégias
profissionais de linguagem, discurso, estética e durabilidade muito especificas.

A revista assume, ainda, um contexto mercadoldgico e cultural na sociedade
urbana, um guia de pensamento, comportamento e consumo em diversas esferas, uma espécie
de “jornalismo de servigo” que se dirige diretamente ao leitor, sem a objetividade e o
distanciamento costumeiramente presentes no noticiario diario (SCALZO, 2004; VILAS
BOAS, 1996). Nas palavras de Schwaab (2013, p. 58), ela, a revista, caracteriza-se como
“dispositivo jornalistico altamente elaborado, com capacidade de promover mediagdes entre
diferentes dizeres” e “instituir relevancia a um conjunto de fatos e assuntos, pelo inerente
principio ordenador que a caracteriza”.

Este entendimento da revista como grande objeto de pesquisa, caracterizado pela
singularidade dos processos comunicativos, devera nos encaminhar para a melhor
compreensdo e o afunilamento de nossos objetos empiricos, os aplicativos de Vis-a-Vis e
Mine. Sua apreensdo como “género processual especializado” sinaliza o ponto de partida, e
ndo de chegada, para o tensionamento de encontro entre midias, dentro de uma abordagem
historica e tecnoldgica. A partir das leituras de Tavares (2011), Schwaab (2013) e Benetti
(2013), pensamos e entendemos estes dois objetos como um misto de “especializa¢do” e meio
especializado, cujas marcas e especificidades configuram uma espécie de jornalismo préprio,
independentemente da plataforma de comunicacdo em que eles se dispdem. O caminho
escolhido nos distancia dos estudos de recepcdo e nos aproxima da anélise de contetdo do
produto “revista” em si.

Esse predambulo conflui para a necessidade de maior compreensdo da ampla e
complexa dinamica que abrange a natureza da revista. Desta forma, procuramos, ao longo
deste capitulo, delinea-la como género jornalistico, dentro de perspectivas que abrangem as
naturezas filosofica, historica, jornalistica e mercadoldgica. Na sequéncia, contextualizamos o
historico dos magazines desde seus primordios, em um cenario global e nacional, até

alcancarem o ambiente digital e se difundirem nele. Incluiremos também uma breve trajetoria
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de Vis-a-Vis e Mine, que despontam como objetos empiricos de revista temética, segmentada

e especializada em uma plataforma emergente.

1.1 Conceitos etimologicos e da dialética processual

Etimologicamente, Ali (2009, p 19) relata que o termo “revista” vem do inglés
review que significa, literalmente, reviséo ou, no sentido de verbo, to review, originario do
latim revidere, que se traduz por rever ou passar em revista. Dentro do contexto do meio, a
expressao era usada em revistas literarias dos séculos 17 e 18, como sentido de “resenha” ou
“critica literaria”, o que foi adotado na lingua portuguesa. J& nos Estados Unidos e na
Inglaterra, ela € chamada de magazine (na Franca, a palavra usada € magazin), que vem do
arabe al-mahazen, traducao para armazém ou deposito de mercadorias, aproximando-se mais
do principio da banca de jornais (ALI, 2009, p. 19).

A etimologia, portanto, nos leva a tracar alguns significados para o jornalismo de
revista, que seriam a observacdo, a compreensdo, a interpretacdo, a analise e a opinido
daquilo que ja foi visto. As expressdes dizem respeito tanto ao tratamento de fatos narrados de
antemdo pelo jornalismo diario quanto a sintese e a representacdo de fenémenos sociais,
comportamentais ou mercadoldgicos. A revista é, portanto, o veiculo jornalistico por natureza
e por exceléncia para a préatica da reportagem mais profunda. Este sentido se aproxima muito
do estabelecido por Muniz Sodré (1977), para quem 0 meio ¢ uma “extensdo da imprensa
diaria, com o objetivo de comentar e opinar sobre assuntos variados ou dar uma visdo mais
aprofundada dos temas de natureza humana” (p. 40).

Como veiculo de comunicacdo e modelo de negdcio das industrias de midia, a
Enciclopédia Intercom de Comunicacdo define “revista” como um género de “publicacbes
periddicas impressas em formato tabloide, embora, também, possa referir-se a versao online
e a titulos encontrados exclusivamente na internet” (FORTES, 2010, p. 1.083 — grifos
nossos). O verbete ainda elenca: 1) a periodicidade: mensal, semanal, quinzenal, bimestral e
“outras”; 2) os modos de circulagdo: venda em bancas, assinaturas e distribuicdo dirigida; 3) a
abrangéncia de produtos: histéria em quadrinhos, palavras cruzadas, periddicos cientificos,
suplementos de fim de semana, conteldo erotico, etc.; 4) a interface: o uso de imagens,
fotografias e cores; 5) a caracteristica das pautas: variadas e com possibilidade de
aprofundamento, sem a urgéncia do hard news das midias diarias, e com matérias mais
extensas; 6) a segmentacdo: por género, classe social e faixa etaria (p. 1.083). A partir de um

ponto de vista histérico, destacamos aqui também a segmentacdo tematica, como um dos
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principais nortes da revista, um eixo que, a partir do século 20, a encaminhou para ser um
meio especializado e de especialidades, voltado para um leitor-alvo especifico e que busca
atender a seus anseios, curiosidades e interesses (BENETTI, 2013; TAVARES, 2011).

Benetti (2013) acrescenta outras caracteristicas singulares da revista,
complementares as do jornalismo em seu sentido macro. Entre elas, estdo a durabilidade e a
vocacao para ser coleciondvel, a liberdade de estilos textuais variados, os critérios de selegdo
especificos para definir a capa, a relacdo direta e sinestésica com o leitor, contribuindo para a
formacéo de opinides e gostos e definindo parametros de normalidade, adequacdo, desvio e
loucura. A pesquisadora ainda aponta que ela se apresenta como repositorio e reiteracdo de
grandes temas sortidos da contemporaneidade de forma hermenéutica, sendo “um tipo
bastante especifico de discurso, que constroi sentidos sobre o mundo de forma lenta, reiterada,
fragmentada e emocional” (2013, p. 44-45).

As materialidades também sdo fundamentais para nossa defini¢do da revista como
género jornalistico, ja que ela apresenta uma série de especificidades no que diz respeito ao
tratamento visual, principalmente quando contrastadas as do jornal diario. Podemos enumerar
itens como formato®®, capa, identidade visual, uso da cor, estilo das imagens, tipografia,
leiaute e design, elementos gréficos, infografia e diagramacdo, texto associado a imagem,
formando uma espécie de unidade, sequéncia ndo linear de leitura, qualidade do papel e da
impressdo (BENETTI, 2013, p. 51-52). Dentro do universo digital, esta identidade material
pode passivel de questionamento, dado a diversidade de produtos que se apresentam como
revista. Enquanto a interface e a linguagem grafica dos aplicativos e assemelham muito as dos
modelos impressos, diferenciando-se dos jornais on-line, 0 mesmo nédo acontece com muitos
websites que se autorreferem como revista, mais aparentados aos portais de noticias diarias.!

Ainda que ndo esteja descolada das dialéticas processuais de midia, como produto
jornalistico e meio de comunicacdo, a revista traz aspectos simbdlicos proprios. Tavares
(2011) nomeia a ldgica deste objeto com o termo “revistagdo”, o que engloba tanto as
caracteristicas jornalisticas, editoriais e materiais quanto o tema da publicacdo, o publico e

como ele se insere naquele veiculo (p. 44). O neologismo (“revista” + “acdo”, como um

10 Embora o formato da revista seja padronizado, as dimensdes variam conforme o titulo, o pdblico e a editora. A
revista norte-americana Reader’s Digest (Sele¢des, no Brasil), por exemplo, mede 13,4 cm por 18,4 cm. J& as
brasileiras Veja e Superinteressante tém 20,20 cm por 26,60 cm, enquanto a Glamour apresenta 17,01 cm por
22,4 cm, e a Piaui, 26,5 cm por 34,8 cm.

11 Na perspectiva desta pesquisa, a materialidade do meio revista independe do suporte ser em papel ou digital,
dado que, virtualmente, para ser considerada como tal, ela também assume as caracteristicas listadas neste topico
por Benetti (2013). Discorremos mais sobre isso no capitulo 2.
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substantivo) busca caracterizar o processo comunicativo, entendendo-o como uma imagem
abstrata dentro do fenomeno da midiatizagdo, “um circuito que abrange os produtos, suas

mensagens e seus interlocutores” (p. 61).

Na revista, ha o texto verbal, expressdo privilegiada da interpretacdo pela
informacdo, assim como hd o seu casamento com outros recursos visuais e a
possibilidade de impressdo de distintos “ritmos” de consumo e usos do
conhecimento ali proposto. Na revista, ha a possibilidade de tratar certas teméticas
de maneira distinta — o que ndo significa apenas profunda — daquela de outros
“jornalismos” impressos. Mais que isso, na revista, encontra-se associada, de forma
intrinseca, uma triplice estrutura proposta para a especializacdo periodistica: meio,
audiéncia e tema (TAVARES, 2011, p. 410).

Benetti (2013), por sua vez, argumenta que a adequacdo ao tempo presente é o
saber mais importante produzido pelos magazines. Para ela, o jornalismo de revista €
sindbnimo de contemporaneo, no sentido de que “ele diz o que importa saber agora e como
deve agir, ou se imaginar agindo, o sujeito que esta de acordo com o espirito de seu tempo”
(p. 45). Associada & nogdo de atualidade e da ordem hermenéutica, a revista instaura o
conhecimento da experiéncia. “As revistas indicam modos de vivenciar o presente, seja pelo
estimulo a experimentacdo ou pela identificacgio com a experiéncia de outro, seja pelo
conhecimento sobre o que cerca a experiéncia” (p. 46).

Dados estes conceitos, compreendemos que a revista € um veiculo de
comunicacdo com um tipo proprio e especializado de jornalismo. Isso a torna um género
jornalistico, categoria proveniente, sobretudo, de sua natureza analitica e interpretativa, da
contemporaneidade, da periodicidade, da segmentacdo de temas e publicos, dos recursos
visuais e da simbologia assumida perante o leitor. Entendemos isso como atributos intrinsecos
independentemente do suporte, quer seja impresso, eletronico ou digital'?. Na interface dos
dispositivos moveis, Vis-a-Vis e Mine, como veremos nos capitulos seguintes, tém as
caracteristicas e materialidades apontadas e assumem completamente a forma dos enunciados

e sentidos propostos.

1.2 O contrato de comunicagdo do jornalismo de revista

Embora ndo seja um objeto tedrico estatico e linear, o jornalismo de revista

legitimou singularidades discursivas e materiais ao longo do tempo. Entendemos que esse

12 Este conceito nos forga, irremediavelmente, a questionar a denominacéo de que websites de revistas sejam
propriamente “revistas”. Demonstraremos isso no capitulo 2.
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discurso se estabelece a partir de um contrato de comunicagdo com o leitor. Este acordo nédo
verbalizado, porém, posto, possibilita que tanto o produtor quanto o publico contemporaneo
saibam identificar se 0 que estdo ofertando e consumindo se refere realmente a este género
jornalistico em particular.

Para entender melhor esse processo, trazemos aqui 0s conceitos estabelecidos pelo
linguista Patrick Charaudeau. Alicergado no dialogismo proposto por Mikhail Bakhtin (1997),
em que o0 ato da enunciacdo resulta da interacdo de dois sujeitos inseridos em um contexto
social organizado (p. 112), ele define o contrato de comunicacdo como um acordo em que 0s
sujeitos do processo conhecem de antemé&o as regras e expectativas e sabem como se portar
diante delas (p. 68).

Cinco elementos, todos extremamente vinculados, formam este pacto, conforme
Charaudeau (2006, p. 70): 1) Quem diz e para quem diz; 2) Para que se diz; 3) Em que
condigdes se diz; 4) O que se diz; 5) Como se diz. Os dados externos — referentes a “quem diz
e para quem se diz”, “para que se diz” e “em que condic¢Bes diz” — “sdo constituidos pelas
regularidades comportamentais dos individuos que ai efetuam trocas e pelas constantes que
caracterizam essas trocas e que permaneceram estaveis por um determinado periodo”. Isto é,
se baseiam, correspondentemente, nas condi¢Bes de identidade dos sujeitos e a que publico
este discurso se destina; na finalidade e no propésito do processo comunicativo; e no tipo de
dispositivo onde o ato de comunicacdo acontece (p. 68-69). Ja os dados internos — 0s que
permitem responder a “o que se diz” e “como se diz” — sdo propriamente discursivos e se
alicercam, também equivalentemente, no espaco de tematizacdo, referente a organizacdo e
tematica do discurso e da comunicacao; e no espaco de relacdo, 0 modus operandi da relagédo
e em que situacao ela se desenvolve.

Tratemos, inicialmente, dos dados externos. Ao produzir um conteudo para
determinada revista, os jornalistas, as fontes, o patronato e o sistema de midia como um todo
(“quem diz”) imaginam o leitor (“para quem diz”), seu conhecimento prévio sobre o0 assunto
tratado, pressupondo seus interesses, valores e expectativas e, portanto, como se dirigir a ele.
“A segmentacdo ¢ o eixo norteador do jornalismo de revista, exigindo que o jornalista
trabalhe com alguns perfis basicos de leitores, cujos interesses e expectativas devem ser
contemplados” (BENETTI, 2013, p. 51).

Benetti (2013) pondera que, embora o jornalismo, como género, estabeleca por si
s6 um contrato de comunicagdo e uma forma de conhecimento e de compreensdo do mundo,
este pacto se particulariza e se amplifica na revista. Segundo a autora, além de artefato, a

revista € um tipo de discurso, que busca explicar como o mundo é diverso, complexo e
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interessante. Esse saber caracteriza o elemento “para que se diz” do contrato. O leitor, por sua
vez, capta nela uma fonte confidvel para lhe fornecer conhecimento (p. 50). Ao conhecer e
selecionar um titulo, ele prevé de antem&o, o discurso que ira receber. E nesse movimento que
acontece a identificacdo simbdlica. “A fideliza¢ao do leitor depende dessas percepcdes: ‘esta
revista foi feita para mim’, ‘me entende,” ‘sabe o que quero’ e ‘me informa sobre o que
importa’” (p. 51).

O terceiro elemento do contrato de comunicacgdo, “em que condi¢des se diz”, se
refere ao dispositivo propriamente dito. Aléem do contexto de producdo, marcado por itens
como linha editorial, deadline, recursos humanos e localizacdo, sdo as caracteristicas
materiais e graficas, apresentadas no tdpico anterior, que possibilitam ao leitor identificar que
aquele produto se trata, efetivamente, de uma revista (BENETTI, 2013, p. 51). A
pesquisadora chama esses elementos de “concretos ¢ simbolicos”, que se associam tanto a
identidade da marca quanto ao suporte midiatico (p. 52).

Em relacdo aos dados internos, “o que se diz” refere-se a temética, a segmentacao
e ao direcionamento, escolhidos com a pretensdo de dizerem o que leitor precisa saber para
estar bem informado. Isso inclui as semanais de informacdo, mas, sobretudo, as revistas
divididas por objetos de interesse. Benetti (2013) observa que os temas de longa durac&o,
acima dos interesses circunstanciais e puramente noticiosos, representam a base da revista e
de seu jornalismo, mesmo que estes sempre busquem um olhar renovado para tratar de
assuntos ja amplamente difundidos. A autora define a este constituinte — que faz uma espécie
de rodizio de pautas de saude, mercado de trabalho, comportamento, entre outras — como
“meta-acontecimentos, tomados conceitualmente como o0s eventos que permitem dizer algo
além de si” (p. 53 — grifos da autora), ou seja, o fato com aparéncia de novidade é apenas a
ponta do iceberg, que revela temas de grandiosidade macro, que estendem a validade daquele
produto.

Por fim, o “como se diz” se alicerca no recurso da representacdo da autoridade
(BENETTI, 2013, p. 53-54). Ao se imbuir do poder da curadoria, no que diz respeito a
apuracdo e a importancia dos fatos, a revista estimula no leitor a confianca, que termina na
fidelizagdo de um titulo e na refutagdo de outro. Mas a relacdo entre a marca e seu leitor
também precisa ser prazerosa e pode ser representada na ideia de ontologia das emocdes
proposta por Campbell (2006), segundo o qual, o produto jornalistico é capaz de “instaurar
experiéncias sobre o presente por meio de um discurso que explora recursos linguisticos e
visuais em confluéncia com a deontologia jornalistica [...] e ativa prazeres sinestésicos por

meio de textos escritos ou imagens” (Apud FONSECA, 2015, p. 16). Ha, portanto, certa
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“emogdo”, certo prazer sensorial e certa fruicdo estética em folhear a revista, em sentir o
contato dos dedos com um papel nobre, em debrugar-se sobre aquele mundo de imagens
coloridas e estouradas, adornadas por textos instigantes, que aticam os sentidos e o desejo. O
prazer ndo € uma exclusividade dela, quando comparado a outros meios de comunicacao,
como o cinema, idealizado para facilmente instigar os sentidos. Mas, o tipo de prazer, sim:
podemos dizer que ele é proporcionado, também, por um sentimento de posse daquele
produto, algo nédo possibilitado por outros meios; um vinculo emocional que se estabelece ndo

apenas pelo visual, mas também pelo toque dos dedos.

1.3 A revista como instituicdo e mercadoria

Partindo da observacdo de que o jornalismo contemporaneo estd subordinado a
valores e interesses econémicos e institucionais, Schwaab (2013) enquadra as revistas como
instituicdes/empresas, ja que elas se baseiam em fatores mercadoldgicos de sobrevivéncia e
posicionamento no mercado editorial. Em sua interpretacdo, a busca pela atualidade e pelo
frescor da novidade vai além dos principios do jornalismo, mas também como producéo
simbolica dos fatos, uma espécie de “estatuto atual” produzido pelo discurso jornalistico (p.
68-69). “Sua abordagem [a do fato] nas paginas de uma revista reitera a relevancia publica
deste, que, convertido em matéria jornalistica, assume o efeito de indispensavel ao leitor, uma
vez gue esse mesmo tema advém das préprias demandas contemporaneas da vida social na
condicdo de provedora do dizer das revistas” (SCHWAAB, 2013, p. 72).

Os diferentes titulos tém, por conseguinte, um lugar de fala como enunciador,
marcado por diferentes valoragdes, com o fim de oferecer ao leitor o esclarecimento que
julgam necessario sobre a atualidade. “Os quadros de sentido que permeiam os textos
permitem explorar melhor a relacdo de cada publicacdo com os discursos outros, bem como a
imagem que estabelece para si perante seus interlocutores” (SCHWAAB, 2013, p. 69). Assim,
0 projeto editorial se caracteriza ndo apenas como a grade da ideologia da editora, “mas
também como dispositivo estratégico no ambiente formado na circularidade existente entre
meio de comunicagdo e sociedade” (p. 69). Ao formar projetos editoriais de contetdos
segmentados, a préatica discursiva das revistas elenca emergéncias e tendéncias e apresenta ao
leitor, intencionalmente, suas proprias conexdes e visdes de mundo, com ldgicas proprias de
referéncia e de valor, seus dizeres, preocupacdes e anseios (p. 72).

Apoiadas no funcionamento de marcas de competéncia, via projeto editorial, as
revistas estabelecem para si um lugar discursivo, autorizado pelos efeitos do seu
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lugar social e produtivo na tarefa de mediacédo que cabe a elas, pela relagdo com os
discursos outros dos quais se alimentam para dar conta da circulacdo dos dizeres que
nomeiam a atualidade. Esse lugar é um lugar de “saber dizer”, uma vez que os
capitais simbdlicos do campo jornalistico, credibilidade e legitimidade, sao
acionados como avalizadores de sua pratica discursiva (que ja contempla um “poder
dizer”). Os projetos editoriais tém especial peso, porque congregam,
relacionalmente, elementos jornalisticos, institucionais e mercadol6gicos. Sdo um
grande definidor do fazer revista, porque conjugam em um conjunto de ideias e
diretrizes o grande trunfo dos magazines: a especialidade/especializacdo®® de suas
abordagens. A atualidade no jornalismo de revistas, portanto, estd ndo s6 no modo
como este lida com questbes do presente, mas como torna atuais, por meio de
esforgos tematicos, determinados enquadramentos pertinentes ao espirito do tempo
em que vivemos (SCHWAAB, 2013, p. 72 — grifos nossos).

Dessa forma, entendemos que a caracterizacdo da revista como artefato cultural,
mercadoldgico e definidor do agendamento da atualidade se deve, portanto a sua capacidade
conquistada de “autoridade”, que é aproveitada mercadolégica e institucionalmente.

1.4 Breve historico da revista

Tendo em vista estas definicdes da revista como género jornalistico especializado,
veiculo com caracteristicas editoriais, materiais, processuais e de institucionalizacéo social e
mercadologica muito especificas, e detentora de um jornalismo que estabelece e legitima um
contrato de comunicacdo, tracaremos neste topico um breve panorama histérico mundial
desde seus primordios até as versdes digitalizadas. Destacamos aqui que todo o processo de
transformacdo do meio, bem como sua emergéncia, vem acompanhado de alteragcfes sociais,
politicas e tecnoldgicas. Ali (2009) observa que os magazines e o coletivo social tém uma
relacdo naturalmente entrelagada (p. 306). “Elas sdo um reflexo da sociedade e se adaptam as
mudangas morais, éticas, sociais, econdmicas, politicas e aos movimentos de mercado; outras,
ao contrario, a sociedade se reflete nelas” (ALI, 2009, p. 306). Assim, o projeto editorial se
caracteriza nao apenas como a grade da ideologia da editora, “mas também como dispositivo
estratégico no ambiente formado na circularidade existente entre meio de comunicagdo e
sociedade” (p. 69).

As primeiras revistas europeias surgiram durante o Iluminismo, em meados do
século 17. Elas tinham um conteudo erudito, cuja finalidade era servir de férum de discussdo
e difusdo para intelectuais, artistas e cientistas, como Isaac Newton e Charles Darwin.

Contribuiam, portanto, para o desenvolvimento da liberdade de expresséo e do pensamento

13 Schwaab (1993, p. 50) conceitua “especializa¢do” aqui ndo no sentido de meio ou de audiéncia, mas, sim, de
contetdo, citando Fontcuberta: “deve-se repetir que ndo sdo os meios que se especializam, mas os contetdos”.
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(ALI, 2009, p. 308-311). Nascido oficialmente em 1663, na Alemanha, com o titulo
Erbauliche Monaths-Unterredungen (traduzida como Edificantes Discussdes Mensais),
publicado pelo te6logo Johann Rust, 0 meio, a principio, mais se parece com um livro do que
com um periédico propriamente dito, sem possuir recursos graficos ou ilustracbes. O
fendmeno era semelhante em outros paises da Europa, caso da revista francesa Journal des
Savants (Jornal de Cientistas), pioneira no segmento cientifico, de 1665; e da italiana
Giornali dei Litterati (Jornal de Literatura), de 1668 (SCALZO, 2011, p. 19-20, com
referéncia da Enciclopédia Britanica). JA em 1672, a francesa Le Mercure Galant (O Mercurio
Elegante) foi a primeira a abordar noticias de moda, luxo e assuntos da corte de Luis XIV
(ALI, 2009, p. 310).

Na sequéncia, no século 18, os magazines se desenvolvem juntamente com as
instituicbes urbanas, como um produto da Revolucdo Industrial (ALI, 2009, p. 308). Com
tiragens pequenas, ja que a maioria da populacdo era analfabeta, as publicacdes deste periodo
eram destinadas as classes mais abastadas, com conselhos de vida social, religido, moral,
politica e literatura. A vocacdo exemplar deste periodo é a londrina The Spectator, fundada
em 1711, pelos ensaistas Richard Steele (1672-1729) e Joseph Addison (1672-1719), com o
fim de tirar a filosofia dos circulos académicos e leva-la para clubes, assembleias, casas de
cha e café (PIZA, 2003, p. 11). Exemplar porque demonstra o designio da revista a0 homem
urbano, refinado — noutras palavras, o “dandi”, um novo tipo de homem resultado do

fendmeno de migracdo do campo para a metropole.

A revista [The Spectator] falava de tudo — livros, éperas, costumes, festivais de
musica e teatro, politica — num tom de conversagao espirituosa, culta sem ser formal,
reflexiva sem ser inacessivel [...]. Podia tratar dos novos habitos vistos numa casa de
café, como temas em discussdo e roupas na moda, ou, entdo, criticar o culto as
Operas italianas e o casamento em idade precoce. [...] A Spectator se dirigia ao
homem da cidade, “moderno”, isto €, preocupado com modas, de olho nas novidades
para 0 corpo e a mente, exaltado diante das mudancas no comportamento e na
politica. Sua ideia era a de que o conhecimento era divertido, ndo mais a atividade
sisuda e estatica, quase sacerdotal que os doutos pregavam. (PIZA, 2003, p. 12).

Também sdo algumas referéncias na Europa do século 18 as revistas The
Gentleman’s Magazine (A Revista do Cavalheiro), publicada em 1731, em Londres — “mais
parecida com o que conhecemos hoje em dia, [...] reunia varios assuntos e 0s apresentava de
forma leve e agradavel” (SCALZO, 2011, p. 19) —, e The Lady’s Magazine (Revista das
Damas), de 1770, também em Londres — a primeira a publicar, mensalmente, conteudo sobre

moda, moldes de bordado, partituras musicais e cartas de leitoras (ALI, 2009, p. 315).
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Do outro lado do Atléntico, os Estados Unidos langaram suas primeiras revistas
em 1741: The General Magazine (A Revista Geral), fundada por Benjamim Franklin; e The
American Magazine (A Revista Americana). Embora ambas ndo tenham durado até o ano
seguinte, foram pioneiras em abrir espaco para 0 pais se tornasse um dos maiores produtores
de revistas do mundo (SCALZO, 2011, p. 20). Ali (2009) pontua que, neste momento, 0
desenvolvimento norte-americano foi mais lento devido a geografia e a infraestrutura de
distribuicdo ainda precéria do pais no século 18 (p. 314).

Ao responder pela disseminacdo do proprio jornalismo, na Europa e nos Estados
Unidos!, o meio revista se expande com a explosdo tipografica do século 19. Schwaab e
Tavares (2013) pontuam que a lenta — porém, crescente — melhoria das condigdes de vida das
populacdes tornou o cidaddo médio um publico potencial, também impulsionado pelo
barateamento da producdo, com as novas maquinas rotativas, capazes de imprimir grandes

tiragens. Esse conjunto de novos arranjos

garantiu as condi¢Oes para efetivar a ideia de multiplicar exponencialmente o
namero de leitores e demarcar, no &mbito da incipiente indUstria jornalistica — ndo a
das grandes empresas, mas a dos avan¢os tecnoldgicos de impressdo de texto —, a
possibilidade de um formato especifico para falar das coisas do mundo [...], uma
maneira propria (jornalistica e midiatica) de dizer sobre a sociedade e com ela se
relacionar” (SCHWAAB e TAVARES, 2013, p. 29).

O modelo da revista ilustrada se insere neste cenario entre as décadas de 1830 e
1870, motivada pela melhoria das tecnologias de impressdo de imagens, como a litografia
(ALI, 2009, p. 323) e a electrotyping®®, o que favoreceu a velocidade técnica, “com

equipamentos gue conseguiam conjugar a impressao de texto e imagens com capacidade de

4 No Brasil, essas fases aconteceram com certo atraso, isto é, os primeiros magazines estavam mais vinculados
aos livros e a literatura. A primeira revista publicada no pais foi As Variedades ou Ensaios de Literatura, em
1812, como um suplemento do jornal Idade d'Ouro do Brazil, de Salvador (BA). Embora seu editor, o tipégrafo
e livreiro portugués Manoel Antonio da Silva Serva, a apresentasse como um folheto, o periédico de apenas duas
edicdes ¢ classificado como “revista” pela historiografia, no sentido de que foi o primeiro de vérios titulos nas
provincias a adotar um perfil de almanaque erudito e literario (WERNECK et al., 2000, p. 16). O conteldo, de
carater europeizado, segundo Sodré (1999), versava sobre “discursos, extratos de historia antiga ¢ moderna,
viagens, anedotas, trechos de autores classicos [...] um ensaio frustrado de periodismo de cultura” (p. 30). Nas
décadas a seguir, 0 meio, embora restrito, comportou mais revistas e almanaques. Sodré (1999, p. 211) elenca
alguns titulos, como A Minerva Brasiliense (1843), Guanabara (1851) e Revista da Semana (1876), associadas a
literatos e a literatura do romantismo. Nos anos finais do Segundo Reinado, a Revista Brasileira (1879-1881)
teve colaboradores como Machado de Assis, que langou, em suas paginas, obras como Memdrias Postumas de
Bras Cubas. O conteldo também abrigava crOnicas e criticas literarias e “contribuicdo expressiva as letras
nacionais” (MARTINS, 2008, p. 63).

15 Também chamada de eletrotipagem, esta tecnologia é uma tecnologia utilizada para a impressdo, por meio de
pecas metalicas que reproduzem o mesmo modelo. Foi criada pelo engenheiro alem&o Moritz von Jacobi, entre
0s anos 1930 e 1940. Ndo confundir com a eletrografia, processo de impressao por meio de chapas de selénio a
seco, inventada apenas no século 20.
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produzir 6,5 mil copias por hora” (FREIRE, 2016, p. 21). Vale destacar também a isengéo de
impostos sobre as postagens, o desenvolvimento da publicidade, das ferrovias e do telégrafo
(FREIRE, 2016, p. 20).

Feyel (2001) pontua o ano de 1832, quando o editor Charles Knight langou The
Penny Magazine (A Revista do Tosté@o), na Inglaterra, ilustrada por xilogravuras, vendidas em
nimero e acessivel a populagdo de baixa renda (p. 23). “Saia aos sadbados e era vendida a um
preco baixo, 1 péni [...], com circulagdo de 200 mil exemplares no primeiro ano” (ALI, 2009,
p. 322). A tecnologia também foi adotada por revistas como The Illustrated London News
(Noticias llustradas de Londres), em 1842, com circulacdo de 130 mil exemplares e publicada
até 2003 (FREIRE, 2016, p. 21). Nos anos 1860, havia publica¢des similares na Franga, como
L’Illustration (A llustracdo), inaugurada em 1843; e nos Estados Unidos, a exemplo de
Leslie’s Weekly (O Semanario de Leslie), uma espécie de versdo da The Illustrated London
News, publicada pelo seu ex-editor de ilustracdo, Henry Carter, a partir de 1855; Harper's
Weekly (O Semanario de Harper), de teor politico e inaugurada em 1857; e Harper’s Bazaar
(O Bazar de Harper), importante revista feminina, com grandes ilustracdes de moda,
inaugurada em 1867 e publicada até hoje.®

Freire (2016) ainda relata que, com uma separagdo maior entre texto e imagem,
em geral, em paginas sobrepostas, as ilustradas sdo as responsaveis por estabelecer a revista

como meio de comunicacao de massa.

Podemos considerar, entdo, que, até o final do século 19, a revista, como produto
mididtico, tinha consolidado algumas de suas caracteristicas; tanto na relagdo com o
publico, sendo algo mais ligeiro e informal que o livro e sempre voltado para um
leitor mais especifico; quanto no conteldo, diversificado, entre informagdo e
entretenimento, com forte aspecto visual, inicialmente propiciado pelas ilustracdes e
depois pela fotografia. A propria estrutura de capa e contracapa ja era usada
corriqueiramente desde a metade do século. (FREIRE, 2016, p. 21).

E nesse contexto, que se firma o prot6tipo moderno de revista: um meio de
circulacdo massivo, impulsionado pela publicidade, de pregco baixo, apelo popular e altas

tiragens (ALI, 2009, p. 340). Elaborados como a base desse modelo de negdcio, os anincios

16 No Brasil do século 18, A Marmota Fluminense (1849-1864) publicava literatura, critica literaria, musical e
teatral e composi¢des figurinos litografados em Paris, e tinha Machado de Assis como um dos integrantes da
redacdo (ALI, 2009, p. 323-333). Ja em 1876, o ilustrador e imigrante italiano Angelo Agostini fundou a Revista
Illustrada, inspirada na francesa L lllustration, “marco editorial no pais e, provavelmente, a mais importante
manifestacdo da imprensa humoristica e politica do século 19 no Brasil” (2009, p. 334). J& na Republica, em
1897, foi editada a Revista Moderna, um misto de periddico ilustrado e de cultura, que veiculou, pela primeira
vez, a obra A llustre Casa de Ramires, de Eca de Queir6s. Com apelo parisiense, a capa de sua primeira edicéo
tem “simbolos visuais alusivos a arte: a palheta da pintura e 0 compasso, alguns livros e a pena sugestiva da
escrita” (MARTINS, 2008, p. 53).
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ocupavam, inicialmente, as Ultimas paginas, mas, com o passar do tempo, cresceram em
tamanho, nimero de paginas e impacto visual — o que também influenciou o editorial, que
passou a investir na atratividade dos textos, da tipografia, do projeto grafico, das fotografias e
das ilustracbes (p. 342-434). Citando o historiador norte-americano Theodore Bernard
Peterson, Freire (2016) observa que a insercdo da publicidade como fator de financiamento
aumentou a abrangéncia, a tiragem e a distribuicdo, mas, também, a forma como as editoras
passaram a enxergar o publico: “ndo apenas como leitor, mas como consumidor” (p. 23). A
revista demarca, entdo, ja no século 20, um lugar proprio dentro da industria cultural e na
relagdo com a sociedade, vinculando-se com a nog¢do de “mercadoria” proposta, nos anos
1940, por Adorno e Horkheimer (1985), em que “sua ideologia ¢ o negdcio”, “a necessidade
produzida” (p. 113), com origem nas “leis universais do capital”, “dos paises industriais
liberais” (p. 109).

O mercado editorial de revistas ainda viveria outras mudangas nos anos 1920,
logo depois da Primeira Guerra Mundial. A grande revolugdo foi o surgimento das news
magazines, também conhecidas como semanais de informacdo. A primeira delas foi a Time,
fundada em 1923, nos Estados Unidos, por Henry Luce e Briton Hadden (ALI, 2009,
SCALZO, 2006). “Time representou algo radicalmente novo no campo da noticia e da
informa¢do, um rompimento com o passado, depois da Primeira Guerra” (p. 353). Scalzo
(2006) relata que a ““a ideia era trazer noticias da semana de maneira concisa e sistematica,
com secdes, sempre narradas de forma direta e objetiva, com todas as informacOes
cuidadosamente pesquisadas e checadas” (p. 22).

Na interpretacdo de Freire (2016), o impacto da Time no mercado editorial foi tdo
grande que alterou o paradigma criado pelas revistas ilustradas inglesas do século anterior.
Embora outros titulos ja fizessem coberturas factuais anteriormente, “0 que separa estas
publicacbes do que seria 0 género de news magazine atribuido a Time era a abordagem
jornalistica com um tratamento da noticia, buscando o equilibrio de fontes, com textos
concisos em formato de reportagens, perfis, etc.” (p. 25). Os mesmos fundadores desta marca,
por meio do grupo Time Incorporated (que, na década de 1970, viria a ser a Time-Life),
também criaram a Fortune (1930-até hoje), de luxo e negocios; e a Life (1936-2000), voltada

para o fotojornalismo, ambas também grandes sucessos editoriais (ALI, 2009, p. 353-358).’

7 No Brasil dos anos 1920, a revista O Cruzeiro, lancada em 1928, pelo grupo Diarios Associados, promove
grande transformacdo editorial, investindo no fotojornalismo — seu paralelo norte-americano é a Life. Tavares
(2011, p. 109) pontua que, em seus primodrdios, ela “ainda mantém tracos literarios, com a conservacdo de
espaco significativo para publicagdo de contos e crbnicas de autores brasileiros, além da colaboracdo de
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O periodo pds-Segunda Guerra Mundial, entre 1945 e 1970, € marcado por forte
segmentacdo e globalizacdo, delimitando novos potenciais de negocio, como entretenimento,
moda, viagens, esportes e 0 mundo da televisdo. Sdo criacGes desse periodo titulos que se
tornam franquias mundiais, como a francesa Elle (1945-até hoje), com grande influéncia na
moda; e a norte-americana Playboy (1953-até hoje), de nus femininos e lifestyle masculino
(ALI, 2009, p. 361-370). J& em 1965, a antiga Cosmopolitan, fundada em 1886 e adquirida
posteriormente pela Hearst Corporation, se reinventou como magazine feminino, com
destaque para temas sobre sexualidade: também se tornou franquia, chegando a ter 58 edicGes
internacionais, em mais 34 idiomas, em aproximadamente cem paises. Como marca de
influéncia no comportamento e influéncia nos padrdes sociais, Ali (2009, p. 370) reforca que
a revolucdo sexual da década de 1960 seria completamente diferente sem as revistas.

Por meio de grandes conglomerados de comunicag¢do, como as editoras Abril e
Globo, o Brasil também reproduziu diversos titulos de redes internacionais. O inicio deste
processo de “internacionalizacdo” se da a partir de 1950, com o lancamento do gibi em
quadrinhos Pato Donald'® (ALI, 2009, p. 363). Ja revistas como Realidade (1966-1976) e
Veja (1968-até hoje), marcantes na historia do jornalismo brasileiro, buscaram inspiracdo na
imprensa estrangeira. Roberto Civita, editor e filho do fundador da Editora Abril, Victor
Civita, baseou-se na francesa Realités e na estadunidense Esquire para criar Realidade, com
narrativas de jornalismo literario (news journalism), resultando em um grande sucesso
editorial (ALI, 2009, p. 371). A marca Veja, por sua vez, inaugura no Brasil o modelo de
semanal de informacdo em 1968'°, assumidamente inspirado na Time. Com histérico de
tiragem acima de 1 milhdo de exemplares, chegou a ser a quarta maior revista em circulagdo
do mundo (ALI, 2009, p. 373)%.

Entre as marcas estrangeiras publicadas no pais a partir da década de 1970,

destaque para a Playboy (1975-2015 e 2016-2017) e a Cosmopolitan, editada como Nova

escritores, teatrdlogos ou cineastas. Segundo ele, o cenario sera transfigurado com a consolidacdo das revistas e
jornais como empresas de comunicagdo, como produto de uma industria cultural, no sentido de uma formatagao
simbdlica dos bens culturais produzidos. “Pode-se afirmar que, do papel paradigmético assumido por O
Cruzeiro, [...] outros segmentos e publicacdes eclodiram, o que ressalta hoje, ainda mais, sua importancia. O
Cruzeiro marca, definitivamente, a ligacdo da revista com a vida urbana e com padrdes ‘mais modernos’ de
sociedade, atuando como ‘ponte’ e possibilitando e/ou influenciando o surgimento de um novo padrio de
consumo e producdo de imprensa no Brasil, bem como, futuramente, a segmentagdo do mercado editorial”
(TAVARES, 2011, p.109).

18 Com tiragem de 82.370 exemplares, Pato Donald marca a fundacdo da Editora Abril, que foi, por décadas o
maior conglomerado de revistas no Brasil.

19 Seguiram-se a ela, também como semanais de informacdo, IstoE (1976-até hoje), da Editora Trés; Carta
Capital (1994-até hoje), da Editora Confianca; e Epoca (1998-até hoje), da Editora Globo.

20 Atualmente, Veja tem tiragem semanal média de 800 mil exemplares, segundo I\VVC de agosto/2018.
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(1973-2015) e, posteriormente, como Nova Cosmopolitan (2015-2018), ambas pela Editora
Abril. Essa tendéncia a globalizacdo do mercado editorial — ressalte-se: comum n&o apenas ao
Brasil, mas na grande maioria dos paises ocidentais — se acentua nos anos 1980 e 1990, com
lancamentos como Elle (1988-2018), da Abril; e Marie Claire (1991-até hoje), da Globo.
Tavares (2011) contextualiza a exploracdo destes e outros nichos editoriais como
responsaveis pelo processo de maturagdo da revista no Brasil, marcado pela segmentacdo de

publico e pelo jornalismo especializado.

Nota-se ndo apenas o amadurecimento dos meios de comunicagdo no Brasil e suas
vicissitudes no interior da imprensa, como também a concretizagdo da revista como
produto de uma “indUstria cultural” especifica, com modelos de organizacdo e
producéo especificos e com expressivo e caracteristico lago com a sociedade
brasileira (TAVARES, 2011, p. 111).

Soa aparentemente contraditorio observar que o mercado de revistas no Brasil
tenha passado a investir nas segmentacGes de género, idade e comportamento, mas néo,
necessariamente, na localidade nacional. A partir de leituras de Mira (1998), entendemos este
momento, aparentemente contraditério, como uma tentativa mercadolédgica de buscar pontos
em comum entre o leitor brasileiro e o estrangeiro. Isto é, um publico cosmopolita, mundano e

metropolitano, que poderia estar em qualquer grande cidade do planeta

1.5 A revista no processo de digitalizagdo

E neste cenario acelerado e com sintomas de multinacionalizacdo que a revista
comeca a estender suas vertentes para o ciberespaco, ambiente globalizado por exceléncia,
desde suas origens. Tido como uma das poucas fontes primérias cronoldgicas sobre o tema,
Quinn (2018, on-line) classifica a transposicdo das revistas para o ciberespaco em sete etapas,
a partir dos anos 1980, que compreendem tanto o modo de producgédo quanto o de apresentacdo
de conteudo. Inicialmente, segundo ele, os desenvolvedores e editores tatearam em busca de
um caminho a percorrer, que passou pelo uso do e-mail, de softwares pioneiros em e de
teletextos, um tipo de servico de informacdes textuais para televisores. Freire (2016, p. 76-77)
cita como exemplo deste periodo a revista Oracle, “uma pagina inicial com o titulo das
matérias/se¢fes e um numero que o usuario deveria digitar no controle remoto para acessar”.

A segunda fase apontada por Quinn (2018, on-line), j& na segunda metade dos
anos 1980, marca o inicio da producdo digital propriamente dita, com o uso de editoracdo

eletrbnica, também chamada de desktop publishing (DTP), e o uso de tecnologias digitais para
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composicdo de leiautes de paginas e manipulacio de imagens. E a fase de nascimento de
softwares como Adobe PageMaker, langado em 1985; Adobe llustrator e QuarkXPress, de
1987; e Adobe Photoshop, de 1989.

Os anos 1990 determinam o inicio da terceira fase, com a chegada das revistas em
CD-ROMZ. De contetido multimidia totalmente original, estes magazines, em circulagdo a
partir de 1995, publicavam o encarte com a fungdo de “capa”, tanto como titulos inéditos ou
como um anexo complementar as edi¢fes impressas. Entre os titulos pioneiros neste formato,
destaque para a Unzip (FIGURAS 3 e 4), no Reino Unido, considerada a primeira revista
totalmente interativa, com contelido baseados nos titulos New Musical Express, Vox e New
Scientist circulagdo de 20 mil exemplares, ao custo de 15,99 libras. Apenas uma edicdo foi
publicada — Quinn critica o titulo pelo alto custo e por ndo ter a profundidade de uma revista

impressa, nem qualidade visual da televisao e a euforia de um game.

Figuras 3 e 4 — Revista britanica Unzip (1995), pioneira entre as CD-ROMs magazines

Fonte: https://sg.carousell.com/p/unzip-the-uk-s-first-fully-interactive-magazine-on-cd-rom-118969452/

Neste mesmo formato, Quinn (2018, on-line) também cita a Blender Magazine,

sobre bandas e trailers de filmes, com 15 edi¢des publicadas a partir de 1995 pelo grupo

2L Sigla para Compact Disc — Read-Only Memory (Disco Compacto — Memoria Somente de Leitura), o CD-
ROM foi lancado em 1985, simultaneamente ao CD, o Compact Disc (Disco Compacto). Ele permite o
armazenamento de arquivos e dados de diversas naturezas, como &udios, videos, entre outros, por meio de
minusculos furos em sua superficie. A leitura é feita por meio de sensores épticos, os fotodiodos. A tecnologia
foi desenvolvida e patenteada pelas empresas Sony, do Japdo, e Phillips, dos Paises Baixos. Ver:
https://www.estudopratico.com.br/cd-rom.



https://sg.carousell.com/p/unzip-the-uk-s-first-fully-interactive-magazine-on-cd-rom-118969452/
https://www.estudopratico.com.br/cd-rom/
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Dennis Publishing; a inglesa Maxim, para o publico masculino, também de 1995; e a também
britdnica X-Net, de 1996, titulo quinzenal voltado para homens, com cem péginas digitais e
mais de 300 links para sites pornogréaficos, esportivos, de comédia e de carros. Freire (2016)
acrescenta a esta lista a revista Lauch, de 1995, publicada em papel e em CD-ROM. Ja em
1999, o titulo abandonou o mercado impresso e abragou o disco compacto, sendo adquirida
pela Yahoo! em 2001, tornando-se Lauch.com. “No Brasil, no fim dos anos 1990, a
publicacdo deste tipo de revistas era comum quando relacionada aos jogos eletrénicos e
informética. Podemos citar como exemplo a Revista do CD-ROM, CD-ROM Maéster, CD-
ROM Facil e PC Méster” (FREIRE, 2016, p. 77).

Percebemos, nesta fase, uma interface semelhante a dos atuais aplicativos de
revistas, ja que as revistas em CD também possuiam uma plataforma linear e uma arquitetura
semifechada, voltada para si mesma, embora com conteudos acessados virtualmente. Outra
semelhanca entre ambas é que a leitura via computador ou dispositivo mével se da off-line —
no caso do smartphone ou do tablet, é necessario fazer o download, porém, a fruicdo em si
ndo exige conexao, a menos que a revista traga hiperlinks.

Os anos 1990 também marcam a criacdo dos primeiros websites de titulos de
produtos jornalisticos impressos — primeiro, jornais; depois, revistas —, com foco no contetido
em tempo real. E a quarta fase elencada por Quinn (2018, on-line). Sao de 1995, segundo ele,
os sites das revistas londrinas New Musical Express e Loaded, batizado de Uploaded.com.

No Brasil, Cunha (2011) relata que a Manchete, da Editora Bloch, foi a primeira
revista a colocar seu contetdo no ciberespaco, em 11 de novembro de 1995, com a edicédo
2.275, seguida das publicacdes Ele Ela e Fatos & Fotos, da mesma empresa (p. 31). Na
sequéncia, as revistas semanais de informacdo também criaram websites. Por questdes de
poucas horas, a IstoE, da Editora Trés, foi a pioneira, as 20h12 do dia 24 de abril de 1996.
Hospedada posteriormente no portal Universo On-line (UOL), o site trazia reproducdo de
textos publicados na plataforma impressa, chats e foruns e a se¢do “IstoE Hoje”, com
contetido atualizado diariamente. A publicagdo posterior foi a Veja, que fez a largada virtual
quatro horas depois, no portal Brasil On-line (CUNHA, 2011, p. 31-32). Nos anos seguintes,
com a fusdo dos dois portais, diversos outros titulos da Abril também migraram para o UOL,
tais como Exame, Vip, Placar, Exame Informatica, Superinteressante, Macmania, Playboy,
Viagem & Turismo. Ao fim de 1998, o portal abrigava websites de 62 revistas; em 2001, o
total passou para 124, entre eles, a norte-americana Time, traduzida para o portugués
(CUNHA, 2011, p. 33).
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J& na virada da década de 1990 para a de 2000, comegam a serem publicadas as
PDF mags, a quinta fase elencada por Quinn (2018, on-line). Também chamado de edices
digitais fac-simile, o formato fechado de publicacdo simula o folhear de paginas por meio do
software Adobe Acrobat, desenvolvido pela companhia californiana Adobe Systems, em
1992. Isto é, o programa permite ao computador exibir a padgina do mesmo jeito em que ela
foi criada. De certa forma, a proposta se assemelha a da leitura via CD-ROM, porém,
dependendo de conexdo ou de download. Nesta época, também sdo lancadas as bancas de
revistas virtuais, uma clara remediacdo (aprofundaremos neste conceito no capitulo 2) das
bancas de jornais. Quinn (2018, on-line) aponta que New Musical Express, Loaded e Marie
Claire eram alguns dos titulos disponiveis na Inglaterra. No Brasil, em 2002, a revista de
ciéncia Superinteressante, da Editora Abril, langou uma caixa comemorativa de 15 anos com
a colecdo completa de 178 edicGes digitalizadas (1987-2002), de capa a capa, em CDs.
Idealizado para colecionadores, o produto ndo disponibilizava links externos.

No inicio dos anos 2000, a sexta fase remete a extensdao das marcas impressas
para midias eletronicas, dentro do principio estabelecido como “cultura da convergéncia” por
Jenkins (2015), que também abordaremos no capitulo 2. Quinn (2018, on-line) relata que, em
2006, a editora Condé Nast criou canais proprios no YouTube para as revistas Glamour, GQ e
Vogue e permitiu downloads dos titulos Time Out, OK!, Glamour e GQ no celular. Lancado
em 2005, como plataforma de compartilhamento de videos, o YouTube é encarado tanto
como ferramenta de marketing como fator decisivo de queda das vendas das revistas
impressas.?> No Brasil, Freire (2012) relata que a revista Capricho, da Editora Abril, ¢ um
exemplo pioneiro de “circulagdo de contetidos”, ndo apenas com perfis nas redes sociais,
como Twitter e Facebook, mas a producdo de webséries, como It Girls e Vida de Garoto, e 0
reality show Colirios Capricho, em parceria com o canal MTV Brasil (2012, p. 47 e 78).

Por fim, a sétima fase apontada por Quinn (2018, on-line), em meados dos anos
2000 se distingue pelo surgimento das primeiras revistas exclusivamente virtuais, a exemplo
da masculina Monkey (FIGURA 5), fundada em novembro de 2006, em Londres, pela Dennis
Publishing. Pensada para leitores de 16 a 30 anos, Monkey apresentava edicOes fechadas de 48

paginas de contetdo editorial (texto, video e audio) e publicitario, com reportagens sobre

22 Ver Brown, J. (2006) ‘Unloaded, and now the party is over,” The Independent, 18 August, p12. Disponivel em
https://www.independent.co.uk/news/media/the-decline-of-lads-mags-unloaded-and-now-the-party-is-over-
5330178.html. Acesso em 20 de janeiro de 2019.



https://www.independent.co.uk/news/media/the-decline-of-lads-mags-unloaded-and-now-the-party-is-over-5330178.html
https://www.independent.co.uk/news/media/the-decline-of-lads-mags-unloaded-and-now-the-party-is-over-5330178.html
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“sexo, diversdo, musica, esportes e carros”, além de contelido erético e espaco interativo.?
Em janeiro de 2007, apdés 12 edicBes, possuia 250 mil assinantes, porém com aderéncia

gratuita. Dois anos depois, a marca se expandiu também para um canal de TV virtual.

Figura 5 — Revista Monkey (2006), pioneira entre os titulos exclusivamente on-line

Fonte: https://www.campaignlive.co.uk/article/dennis-looks-launch-lads-mag-monkey/577601

Com o sucesso da Monkey, a Dennis Publishing langou as revistas quinzenais
Gismo e Motors, em 2008. Brook (2008, on-line) relata que a Gismo, de tecnologia, era
entregue na caixa de entrada de e-mail de 1,5 milhdo de leitores (homens entre 25 e 45 anos)
do banco de dados da editora. Meses depois, a empresa lanca a iMotor, sobre conteido
automobilistico, e, seguindo o mesmo formato de distribuicdo eletrdnica, repleta de
interatividade, videos, resenhas e com o formato flip-flop (também chamado de flip-page),
que simulava o folhear de paginas (BROOK, 2008, on-line). A iMotor, porém, foi encerrada
dois anos depois, depois de 24 edigdes, com a justificativa de “queda na industria
automobilistica como um todo” e dificuldade em “convencer os fabricantes a fazer uso total
do ambiente criativo que uma revista digital oferece”.?
Simultaneamente, em 2007, a editora britanica NatMags também lanca a revista

Jellyfish, voltada para adolescentes e totalmente digital, usando a tecnologia Ceros. Criada

2 Ver https://www.campaignlive.co.uk/article/dennis-looks-launch-lads-mag-monkey/577601 e
https://www.campaignlive.co.uk/article/dennis-builds-sales-team-monkey-digital-magazine/626077. Acesso em
17 de fevereiro de 2019.

24 Ver https://magdesigner.wordpress.com/2010/02/22/dennis-publishing-close-imotor. Acesso em 25 de janeiro
de 2019.
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como um modelo “irmdo” da revista impressa Cosmogirl!, o produto experimental durou
apenas 20 semanas, por ndo ter uma viabilidade de modelo sustentavel de neg6cio.? Mas,
embora as empresas de comunicacdo sentissem dificuldade em monetizar as publicacdes
virtuais, Quinn (2018, on-line) afirma que, em 2008, as revistas digitais comecam a se firmar
como midias. Para isso, ele cita a plataforma Global Newstand, da Zinio, uma “banca digital”,
que vende titulos de todo o mundo — na época, segundo ele, havia 850 periddicos disponiveis
para compra e venda on-line.

Apesar de a concepcdo do tablet como plataforma mdvel de leitura existir desde
0s anos 1950, com os prototipos Styalator, RAND Tablet e Dynabook (CUNHA, 2011, p. 53),
é o langamento do iPad, pela Apple, em 2010, que marca o inicio de uma nova fase para as
revistas digitais em dispositivos moveis. Com tela de 9.7 polegadas (1.024 cm por 768 cm) e
capacidade de memoria entre 16, 32 e 64 GB, a primeira versdo do dispositivo se
assemelhava, na forma, a um iPhone “gigante. Ambos 0s suportes também se enquadram
naquilo que Manovich (2002, on-line) chama de “metamidia”, no sentido de serem uma
ferramenta acessivel de producdo, edicdo e acesso de contedo tecnoldgico e semiotico que
incorpora a maioria das técnicas, dos procedimentos e estéticas proprios das midias pré-
digitais e da “nova midia”. Outra semelhanca se da na forma de acesso ao contedo, por meio
de aplicativos, e ndo em “enderecos”, como acontece na World Wide Web. Essa linguagem
afeta especialmente as revistas digitais, que passaram a criar aplicativos de acesso a seu
conteddo, tanto para a reproducao das edi¢des impressas digitalizadas, no formato PDF mag,
quanto para direcionar o leitor para o website.

Vale contextualizar que os meses antecedentes ao langamento do iPad provocaram
uma espécie de euforia na inddstria midiatica: a entdo nova plataforma foi vista pelo mercado
editorial como uma espécie de “salvacdo” do jornalismo, especialmente o de revistas. “Basta
pensar no exemplo do jornal norte-americano New York Times, que, de imediato, lancou seu
aplicativo para o dispositivo, e a parceria entre a revista Wired e a Adobe para o
desenvolvimento de um sistema de publicacfes digitais para o iPad, depois estendido para o
sistema Android” (CUNHA, 2015, p. 24).

Freire (2012, p. 78) relata que a primeira revista criada especificamente para o
iPad foi a norte-americana Sideways, desenvolvida em Cleveland, Ohio, de circulagdo mensal.

Segundo seu editor, Jim Sweeney, a proposta era aproveitar ao maximo as propriedades do

5 Ver noticia publicada na Press Gazette, em 14 de agosto de 2007, disponivel em:
https://pressgazette.co.uk/natmags-closes-jellyfish. Acesso em 12 de janeiro de 2019.
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dispositivo, combinando texto, dudio e visuais de alta qualidade (videos e fotografias), sempre
em uma interface em modo retrato, isto é, vertical, como em uma revista de papel, sem barra
de rolagem. Cada edicao podia ser baixada na App Store ao custo de 3,99 dolares por edicéo,
mas o usuario necessitava estar conectado a internet durante a leitura. Os usuarios de iPhone
também podiam baixar o aplicativo, porém, com interface menos intuitiva e contetdo
especifico para smartphone. A editora hom6nima langou no mesmo ano a revista
experimental TapTilt, igualmente destinada a tablets (STRIETELMEIER, 2010, on-line).

A primeira edicdo da Sideways (FIGURAS 6 e 7), sem anuncios, tem como
destaque as secOes de conteudo relacionado ao uso do iPad, como “Dicas e Truques”, com
videos curtos sobre como realizar tarefas no tablet; “iMazing”, com uma lista de aplicativos
incomuns e coisas estranhas para as quais o iPad ja havia sido usado; “Viagem”, sobre 0 uso
de apps para programar passeios e viagens; e “O que ha no seu iPad?”, em que convidados
enumeram seus aplicativos preferidos. Strietelmeier (2010, on-line) ainda cita matérias como
“Livro como aplicativo”, um ensaio sobre os livros virtuais; “Copa do Mundo”, que incluia
uma analise dos aplicativos do Mundial de Futebol; e “Treinamento”, sobre como os
aplicativos disponiveis no iPad podem ajudar os atletas a se prepararem para maratonas e
torneios. Mas ha também contelldo ndo vinculado ao tablet, como os Ultimos lancamentos

musicais, fotografia, receitas culinérias e textos da revista literaria on-line Brevity.

Figuras 6 e 7 — Paginas internas da revista Sideways (2010),

a primeira criada exclusivamente para iPad

Contonts
EN

A ) ® N - -
;\\”j soewars IR LG < it
(N t the most out

¥ Welcome to Sideways

The World Cup . s Y A_ Angry Birds

your way
through the World Cup

Venues and dates (map)

Summer music
J i) The summe
Y tours

* 7 oms, Lag

] Can't-miss music
i ivals (map)

Triappalon

Fonte: https://the-gadgeteer.com/2010/06/13/sideways-ipad-magazine-app/
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As revistas norte-americanas Time e Sports llustrated também estdo entre as
primeiras revistas impressas que migraram para o tablet — e, mais adiante, para o smartphone
— na forma de aplicativos, respectivamente, em 12 de abril de 2010 e 28 de junho do mesmo
ano. No Brasil, a revista Epoca, da Editora Globo, saiu na frente e criou um aplicativo nove
meses antes da chegada do tablet ao pais (CUNHA, 2011, p. 55).%6 Batizada de Epoca Digital
(FIGURA 8), a e-magazine usava o formato flip-plop e reproduzia todo o contetdo da edicéo
impressa. Porém, se dizia inovadora na apresentacdo do contetdo, com a proposta de explorar
todas as funcionalidades do dispositivo movel, com videos, galerias de fotos e graficos
interativos. Para ter acesso, 0s leitores deveriam baixar o aplicativo na App Store e, na
sequéncia, fazer o download de cada edigdo, ao custo unitario de 4,99 dblares — como a Apple
ainda ndo permitia a assinatura digital, era preciso comprar as edi¢des separadamente. A
revista podia ser lida off-line, porém, sem acesso aos conteldos extras. Ao contrario da
Sideways, a diagramacdo era responsiva, isto €, o usuario poderia escolher o formato de
leitura, se em retrato (vertical) ou paisagem (horizontal), a depender do posicionamento do

dispositivo.?’

Figura 8 — Primeira edicdo da revista Epoca Digital
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Fonte: http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI1136511-15224,00-
UMA+NOVA+EPOCA+NO+IPAD.html

% Para mais informages, ver: https://blogdoiphone.com/2010/04/revista-epoca-lanca-aplicativo-para-ipad/.
Acesso em 15 de julho de 2018.

27 Para mais informagdes, ver: http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EMI136511-15224,00-
UMA+NOVA+EPOCA+NO+IPAD.html. Acesso em 17 de janeiro de 2019.
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Simultaneamente, editoras em todo o mundo estendem suas marcas para O
formato de aplicativo para tablets, agora disponiveis ndo so para o iPad, mas também para 0
sistema Android, de marcas como o Galaxy, da Samsung, o Optimus, da LG, e o TouchPad,
da HP.?® CUNHA (2015, p. 22-23) pontua que a migracdo dos produtos jornalisticos para a
plataforma mobile levou em conta “a experiéncia prévia e a aparéncia dos produtos
anteriores”, a exemplo da diagramag¢ao dos impressos, mas também passou a explorar mais
elementos visuais, fendmeno que ele chama de “gramatica visual propria”, e recursos como
hipertextualidade, interatividade e tactilidade. “Os dispositivos moveis, com a tecnologia das
telas sensiveis ao toque e utilizando-se das funcionalidades de outros sensores embutidos no
interior dos aparelhos, trouxeram a necessidade de criacdo de elementos que motivassem o
leitor para essas novidades, incentivando-o a aceitar contratos de interacdo e auxiliando-o na

leitura do contelido jornalistico a partir de novas telas” (2015, p. 23).

1.6 As revistas Vis-a-Vis e Mine: nossos objetos empiricos

Lancada em janeiro de 2012, pela editora espanhola Ploi Media, a revista mensal
Vis-a-Vis (VAV) foi o primeiro titulo em espanhol gratuito e projetado exclusivamente para
tablets. Fundada pelos jornalistas Angel Anaya Barroso e Laura Blanco, ambos formados em
2011, pela Universidade de Valéncia, ela se autodefine como “um magazine no sentido mais
estrito da palavra”, “uma experiéncia de comunicacdo Unica”, “uma revista para ler, ver, ouvir
e tocar” e também “para entreter e fazer refletir, porque ambas as coisas sdo complementares
e necessarias”. Seu slogan é: “Siente | Piensa | Prueba”, que traduzimos por “Sinta | Pense |
Teste”.

Desde 0 primeiro nimero, VAV segue uma linha de reportagens sobre temas
diversos da atualidade, além de entrevistas e se¢fes de cultura, comportamento, moda e estilo
de vida. Tanto o contetdo editorial quanto o publicitario sdo marcados pelas possibilidades
oferecidas pelos dispositivos mobile e pelo ambiente digital, com diversos videos de alta
resolucédo e outros elementos interativos. Atualmente, esta na 522 edicéo.

Em agosto de 2013, também conduzida por Anaya Barroso e Blanco, a Ploi Media

lancou a revista masculina Mine, também de download gratuito e desenhada especificamente

28 No Brasil, por exemplo, Epoca foi seguida pelos softwares das revistas Veja, IstoE, Exame, Carta Capital, por
exemplo. Em 2018, a Editora Globo Condé Nast agrupou diversos titulos em um Gnico aplicativo, o Globo Mais,
possibilitando ao usuério compras das revistas Epoca, Autoesporte, Casa e Jardim, Casa Vogue, Crescer, Epoca
Negécios, Galileu, Glamour Brasil, Globo Rural, GQ Brasil, Marie Claire, Pequenas Empresas Grandes
Negaocios e Vogue, todas disponiveis para os sistema iOS e Android.
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para tablet. Com o slogan “Mine, os pecados do homem”, ela se apresenta como um produto
para “o homem atual, que gosta de ir até o fim, de ser informado e de seguir tendéncias”. AS
tematicas das editorias variam conforme o passar das edicdes, a exemplo de estilo de vida,
dinheiro e gente, além de secBGes voltadas a negdcios, cultura, esportes e produtos de
consumo. Atualmente, estd na 372 edicao.

Cunha (2015), que visitou a sede da editora Ploi Media, na Plaza de Santa Ana, no
centro de Madri, para realizacdo de sua tese de doutoramento, relata que a equipe de VAV e
Mine é menor do que em uma redacdo convencional, formada, sobretudo, de profissionais de
comunica¢do mais novos e recém-formados. “Essas revistas foram vistas por esses jovens
como oportunidades para o desenvolvimento de um trabalho experimental e, a0 mesmo
tempo, como uma forma de ocupar espago no mercado jornalistico” (CUNHA, 2015, p. 182).
Todo o contetdo audiovisual editorial e publicitario, bem como o desenvolvimento dos
aplicativos e da comercializacdo de anuncios, € produzido internamente.

A partir de 2017, a editora Ploi Media decidiu estender a circulagdo dos dois
titulos para o smartphone, tendo como marco as edicbes 49 de VAV e 34 de Mine. Os
aplicativos seguiram com a mesma légica funcional, além de manter a colecdo de edicdes
anteriores em seus arquivos. Porém, a ampliacdo trouxe algumas adaptacGes nas revistas
posteriores, sendo que a mais perceptivel delas é a de o produto ndo detectar mais alteracdes
de rotacdo do suporte. No mesmo periodo, a revista também foi langada em papel, sendo que
a edicdo virtual sempre é lancada primeiramente. A Ploi Media também mudou sua estratégia
de periodicidade, com uma ndo delimitacdo exata, portanto sem data ou més de capa, a partir
de 2017, com a edicdo 31 de Mine; e de 2018, com a edigéo 50 de VAV.?

* k *

Este primeiro capitulo se dividiu em trés eixos: a busca das caracteristicas que
definem o que é a revista e seu jornalismo; o histérico do meio desde os seus primordios e,

finalmente, algumas experiéncias marcantes de sua transposi¢do para 0 meio digital. Nossa

2 A (ltima edigdo com data de capa de Mine é de outubro de 2016 (nimero 30), enquanto a de Vis-a-Vis é de
outubro de 2017 (ndmero 49).
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finalidade, tendo em mente os objetivos centrais deste trabalho, foi trazer a revista, como
género jornalistico e comunicacional, para o centro do objeto de pesquisa e mostrar sua
trajetdria rumo a digitalizacéo.

A ampla conceituacdo de revista e do jornalismo de revista enveredou pelos
aspectos editoriais, fisicos, comunicacionais e mercadoldgicos do meio. Demonstramos como
ele tem caracteristicas muito sui generis, a exemplo da segmentacdo temética e de publico, da
natureza das pautas, do estilo textual, da identidade visual e de suas caracteristicas gréaficas e
fisicas. Ponderamos que o jornalismo de revista € um discurso e um campo de conhecimento
que se estabelece a partir de um contrato de comunica¢do com o leitor, delineando os cinco
componentes deste pacto — a quem e para quem se diz; para que se diz; em que condicGes se
diz; o que se diz; como se diz — e como eles permitem a identificacdo do género. Também
enguadramos a revista como artefato cultural e mercadoldgico.

Na sequéncia, este capitulo tracou o histérico conciso dos magazines, com foco
nas principais transformacdes vividas pelo meio, geralmente relacionadas as efervescéncias da
sociedade e da tecnologia. Relembramos como os titulos pioneiros, produtos dos periodos do
lluminismo e, posteriormente, da Revolucdo Industrial, abracaram a entdo nova vida urbana
das classes mais abastadas e, desde ja, se apresentaram como um “armazém” dos temas da
atualidade. Pontuamos a chegada da revista ilustrada, no século 19, alavancada pelo
desenvolvimento das técnicas de impressdo, especialmente de imagens, o que favoreceu a
massificacdo do meio e seu posicionamento dentro da industria cultural. Demarcamos, ainda,
inovacGes como as news magazines, nos anos 1920, e a forte segmentacdo de marcas depois
da Segunda Guerra Mundial. Percebemos, portanto, que a revista viveu transformacoes
diversas em varios momentos da histdria, adaptando-se as expectativas do mercado e de seus
publicos.

Formatamos uma cronologia das revistas no universo digital, a partir dos
primeiros softwares de edi¢do, na década de 1980, e os primeiros exemplares em CD-ROM,
em 1990, com os magazines interativos. Apontamos algumas experiéncias de migracdo de
marcas de revistas para websites e a chegadas das PDF mags, que exibem a pagina
digitalizada e emulam o folhear de paginas. Na virada do milénio, salientamos o principio da
cultura da convergéncia, com o fortalecimento de titulos diversos nos meios on-line, de
narrativas multimidia, e o surgimento de produtos autoctones digitais. Por fim, ja nos anos
2010, o lancamento do tablet iPad trouxe consigo os aplicativos de revistas, estendidos,

rapidamente, também para os smartphones.
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A partir desta conjuntura conceitual e historica, atingimos nossos objetos
empiricos, os aplicativos Vis-a-Vis e Mine, que emergem como revistas pensadas com
exclusividade para as plataformas moveis digitais. Ambas despontam aqui como modelos
empiricos de revista digital tematica, segmentada e especializada, tanto por suas praticas e
elementos editoriais, quanto pela identidade que carregam em termos de apropriagdo da
interface do género em uma plataforma relativamente nova. Alocadas fora do mainstream dos
grandes conglomerados de midia, elas acomodam novas abordagens narrativas, a0 mesmo
tempo em que mantém correlacdes com o meio em papel e se reafirmam dentro do género
jornalistico.

Este processo simbidtico, cercado de avangos e retrocessos dos produtos, bem
como da aceitacdo das tecnologias pelo publico, seré tratado ao longo do capitulo 2. Faremos
isso por meio da revisitacdo de literatura de campos tedricos como a midiamorfose e a
remediagdo. A investigacdo continuard tendo como objetivo identificar o que os objetos
estudados trazem de avangos e mudancas em termos de narrativas jornalisticas do meio

revista, bem como buscar uma atualizacdo do género dentro das midias digitais.
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2 ADELIMITACAO DA REVISTA DIGITAL E SUAS
CORRELACOES COM O MODELO IMPRESSO

Os processos e as dindmicas do jornalismo de revistas, sobretudo no ciberespaco,
estdo em constante transformacdo, como pudemos observar na trajetéria dos magazines,
tracada ao longo do capitulo 1. Este movimento, porém, ndo vem acompanhado de oposi¢éo
ou competicdo entre os diferentes suportes. Ao contrario, a logica se caracteriza pela atuagédo
integrada e conjunta entre os meios, determinada pela horizontalidade dos fluxos de producéo
e distribuicdo dos contetidos (BARBOSA, 2013).%°

Diante deste cenario, optamos por observar as revistas em formato de aplicativo e
suas construcOes narrativas a partir de releituras de diferentes tedricos que transitam, grosso
modo, pela ideia de que, uma nova midia, independente de qual ela seja, tem pouco de
revolucionaria e nasce vinculada a uma midia anterior, com a qual passa a conviver.
Destacamos aqui, previamente, a teoria tetradica, de Marshall McLuhan, na Escola de
Toronto; os principios de midiamorfose, de Roger Fidler; de remediacdo, de David Jay Bolter
e Peter Grusin; a teoria da convergéncia midiatica, de Henry Jenkins; e o conceito de ecologia
de midia, de Carlos Scolari.

A adocdo destas perspectivas tedricas para este trabalho se justifica por dois
caminhos aparentemente opostos. Em nosso entendimento, a l6gica de migracdo do meio
revista da plataforma impressa para a virtual, conforme apresentamos no capitulo anterior,
passa ndo somente pelo acolhimento de novas tecnologias, pura e simplesmente, mas também
por um processo de incorporacdo que torna o veiculo reconhecivel em qualquer dispositivo.
Ou seja, ao se transportar para o ciberespaco, a revista, como género, busca metaforizar
elementos estéticos e simbdlicos de seu formato, embora reformuladas no que diz respeito a
materialidade e as estratégias narrativas. Entendemos que isso acontece de forma a reafirmar
0 compromisso comunicacional com o leitor e com a realidade social. Lembramos, ainda, que
esse movimento ndo é isolado e atingiu e atinge todos os meios e modos de producdo ao
longo da histéria da comunicacdo (FIDLER, 1998; SCOLARI, 2009).

Em contrapartida, a multiplicidade de titulos, interfaces e formatos digitais
impede a coesdo do género. Nesse raciocinio ndo determinista, em que caracteristicas

herdadas do modelo impresso se mesclam ao contexto das midias digitais, como a

30 Barbosa (2013) d4 o nome de “continuum multimidia de cariz dindmico” ao resultado deste andamento.
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multimidialidade, a estrutura hipertextual (inclusive com links externos ao produto editorial),
a circulacdo e até mesmo o consumo, tem-se aqui um veiculo hibrido e flexivel por
exceléncia, suscitando, inclusive, uma ndo unanimidade ao que ¢ “revista digital” — até
mesmo porque o virtual é construido por diversas camadas e ndo como um meio de
comunica¢do monolitico. Neste raciocinio, nem todas as publicagdes que se intitulam “revista
digital”, sejam elas CD-ROMSs, websites ou aplicativos para dispositivos mobile, mantém os
elementos e as particularidades do género jornalistico, 0 que as impede de serem
denominadas, de fato, como “revista”. Portanto, ao fim deste capitulo, iluminados pelos
autores supracitados e outros, buscaremos ainda construir uma definicdo do que é revista

digital, sempre focados em nossos objetos empiricos.

2.1 A teoria tetradica e a reincorporacdo de midias antigas

Um dos principais pensadores dos estudos de midia da modernidade, o fil6sofo
canadense Marshall McLuhan reforca a ideia de que cada meio de comunicacdo € uma
tecnologia aprimorada, desde a escrita, a tipografia, o radio e o cinema. E nesse sentido que
ele vislumbra os principios que resumem o titulo Os Meios de Comunicagdo como Extensdo
do Homem (1964), dado que a eclosdo de uma nova tecnologia midiatica possibilita a
extensdo dos sentidos humanos, afetando a sociedade, o individuo e o ambiente em que eles
se instalam. Os dispositivos mdveis, mais especificamente os celulares inteligentes, sdo um
exemplo de como o consumo de midia muda de uma realidade mais fixista para o chamado
“tempo real”, configurando um novo processo simbolico de interacao social.

A obra Laws of Media: The New Science (MCLUHAN E MCLUHAN, 1988),
publicada postumamente por seu filho, Eric McLuhan, traz uma percepcdo mais pragmatica
da tecnologia, chamada de teoria tetradica, que se aplica muito bem a era digital. Ela descreve
quatro impactos e implicagfes — as “tétrades” — da inser¢do de uma nova tecnologia sobre a
sociedade: 1) Aperfeicoar (enhance); 2) Reverter (reverse); 3) Recuperar (retrieve); 4)
Obsolescer (obsolesce) (p. 129). De forma mais clara, a teoria preconiza que uma invencgao
“aperfeicoa” a outra, tornando “obsoleta” a midia dominante antes da emergéncia do novo
meio. A0 mesmo tempo, esse pProcesso “recupera” e “reverte” métodos e experiéncias da
midia anterior que foram tornados obsoletos, revitalizando as midias ditas “antigas”. Ou seja,
“o conteudo de um meio consiste nos meios anteriores. Assim, o radio incorporou o jornal; a
televisdo incorporou o radio e o cinema; e a internet incorporou todos os meios anteriores”
(BRAGA, 2012, p. 53).
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Professor titular da Universidade Pompeu Fabra, em Barcelona, o pesquisador
argentino Carlos Scolari (2009) tem seus estudos sobre interface muito influenciados pela
teoria tetrddica Mcluhaniana. Ele afirma que as interfaces dos dispositivos formam uma
espécie de “ecologia” dos meios. Isto é, uma interface ndo nasce isoladamente, mas, sim, faz
intercdmbio com a tecnologia anterior a ela, a exemplo do teclado do computador e da
maquina de escrever, da tela do televisor e da tela do laptop (p. 7). Scolari (2009) compara as
interfaces da midia mobile, por exemplo, a World Wide Web dos anos 1990, no que diz
respeito a integracdo de diversas textualidades (escritas, audiovisuais, iconicas etc.) em um

mesmo meio. Nesse sentido, ele defende que

as interfaces das plataformas modveis sdo como fagdcitos ingerem e consomem
muitos outros dispositivos, midia, idiomas e gramaticas de interagdo. [...] Esse
processo pode ser representado como um movimento centripeto que tende a
concentrar, integrar e consumir tudo o que o rodeia. E como um buraco negro que
atrai idiomas, midia e interfaces. (SCOLARI, 2009, p. 9 — traducéo livre®!).

Falando especificamente das tecnologias digitais, observamos bem a
funcionalidade das quatro implicacGes previstas pela teoria tetradica. As mensagens de texto
via e-mail, por exemplo, “aperfeicoam” o formato da carta, enquanto os teclados virtuais de
celulares e tablets “recuperam” o teclado QWERTY da maquina de escrever e do computador
pessoal. Softwares como o Adobe Photoshop ou mesmo o Paint tornam “obsoletas”
ferramentas como pincel, lapis e borracha, ao mesmo tempo em que “revitalizam” essas
tecnologias digitalmente, “revertendo-as” a novas praticas e experiéncias.

A ldgica é similar no que diz respeito as midias propriamente ditas. As revistas
Mine e Vis-a-Vis reproduzem a interface de capa, o sistema de propaganda, indice, titulos,
olhos, tipografia capitular e uma diagramacdo que mescla palavras e imagens. A todo
momento, estdo incorporando a formula dos magazines impressos em uma plataforma digital,
tornando-a reconhecivel para o leitor, que, ao se deparar com esta materialidade, consegue
apontar: isto € uma revista, fazendo uma relacdo ao elemento “em que condi¢des se diz” do
contrato de comunicacdo. S&o, portanto, identificaveis como um produto de revitalizagdo de
uma midia “antiga”, com a adaptacdo para outra plataforma das regras e processos

comunicacionais ja estabelecidos, proprios do contexto jornalistico tradicional.

31 “Mobile device interfaces are like phagocytes: they ingest and consume many other devices, media, languages
and interaction grammars. [...] This process could be represented as a centripetal movement that tends to
concentrate, integrate and consume everything that surrounds it. It is like a black hole that attracts languages,
media and interfaces” (SCOLARI, 2009, p. 9).
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Por outro lado, entretanto, os aplicativos citados ratificam o aforismo
mcluhaniano de que “o meio é a mensagem” (MCLUHAN, 1964, p. 22). Para McLuhan, as
culturas (ou galaxias) oral, tipografica/visual e eletrénica situam, cada uma, 0 homem em um
modo préprio de pensamento. Por um viés materialista, “0 meio, o canal, a tecnologia em que
a comunicacdo se estabelece, ndo apenas constitui a forma comunicativa, mas determina o
préprio contetido da comunicagdo” (POMBO, 1994, p. 2 — grifos da autora).

Desta forma, quando enquadrados dentro de uma cultura/galéxia eletrénica, os
aplicativos ndo sdo transparentes ou neutros. Dado que dispositivos digitais possuem
elementos muitos peculiares e vanguardistas, Vis-a-Vis e Mine ndo podem evitar — nem
querem — a provocacdo de alteracGes radicais na aproximacdo social, na fruicdo e na
experiéncia da audiéncia ao consumir o conteddo, comparado a uma revista impressa.
Recriam, assim, o campo de significados e proporcionam um novo ambiente comunicacional
para suas atividades, de forma que o meio se firme como em uma mensagem em Si mesmo.
Ao escolherem transmitir sua mensagem digitalmente, por meio de aplicativos em telas
moveis, eles acionam e despertam diferentes estruturas de compreensdo e até mesmo, em
certo extremo, outros significados que os expressos pelas culturas tipografica ou visual.
Nossos objetos de pesquisa — e a comunicacdo eletronica e digital como um todo —
conseguem, portanto, reunir a multiplicidade de sentidos do espectador, um “apelo a
integragdo sensorial” (POMBO, 1994, p. 5), o que McLuhan chama de “novas formas e novas

estruturas de interdependéncia humana” (1962, I: 24).

2.2 A midiamorfose como paradigma de coexisténcia e coevolucao

A concepcdo mcluhaniana sobre os impactos de uma nova tecnologia as midias ja
existentes embasa o conceito de midiamorfose (mediamorphosis), criado por Roger Fidler.
Diretor de novas midias do extinto grupo de comunicagdo estadunidense Knight-Ridder, na
California, e um dos pioneiros na concepcdo do tablet newspaper?, o precursor dos tablets
atuas, ele cunhou a expressdo em 1990, como titulo de um artigo a respeito do futuro dos
diarios e das tecnologias de informacdo emergentes, mas logo a seguir, percebeu que o

alcance do processo “mediamorfico” era muito mais amplo.

2.0 video disponivel no link http://youtube.com/watch?v=JBEtPQDQNCcl, produzido pela empresa de midia
norte-americana Knight-Ridder, em 1994, descreve o funcionamento do tablet newspaper, dispositivo mével
criado por Roger Fidler para leitura de contetido jornalistico. Acesso em 10 de julho de 2019.



http://youtube.com/watch?v=JBEtPQDQNcI
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Fidler (1998) define o neologismo midiamorfose como: “a transformacéo dos
meios de comunicagdo, que, geralmente, € resultado da interacdo complexa entre as
necessidades percebidas, as pressdes politicas e de competéncia e as inovagfes sociais e
tecnolodgicas” (p. 21 — traducéo livre*® e grifos nossos). Tal como na visdo de McLuhan, a
simula da midiamorfose é de que “os novos media ndo surgem de forma esponténea e
independente — emergem, gradualmente, da metamorfose dos velhos media” (SERRA, 2009,
p. 1). Isto é, as formas mais antigas da comunicacdo — as revistas, por exemplo —, nao
morrem: “continuam a evoluir e a adaptar—se” (p. 1).

Porém, quando desdobrada ao lado da teoria tetradica, a midiamorfose se debruga
ndo apenas em como as novas midias interagem com as antigas ou tradicionais, mas também
no por que destas interacdes serem como sdo. Fidler (1998, p 36-37) embasa seu raciocinio na
chamada “regra dos 30 anos” proposta pelo pesquisador californiano Paul Saffo, ex-diretor do
Institute for the Future (IFTF), para calcular o tempo requerido para que uma nova ideia
realmente se estabeleca na cultura. Ao tratar das tecnologias emergentes, Saffo sustenta que a
lentiddo é a regra, ndo a excecdo desses processos. A primeira década, segundo ele, é de
muito entusiasmo, mas também de muita confusdo e pouca penetracdo; ja a proxima década
vive um periodo de maior penetracdo; enquanto a terceira, por fim, a tecnologia se dissemina
de fato (FIDLER, 1998, p. 38). “[...] esta regra ndo busca fixar um marco temporal preciso
para a adogdo generalizada de novas tecnologias. O ponto central para Saffo é de que as
impressdes de avangos tecnoldgicos, em geral, sdo equivocadas” (1998, p. 40 — traducéo
livre34).

Fidler (1998) reformula e sintetiza a teoria dos 30 anos em dois paradigmas (p.
40-41). O primeiro é o de que as novas tecnologias demoram mais tempo do que normalmente
se espera para se transformaram em produtos e servigos realmente de éxito comercial, periodo
que pode se prolongar por décadas. Por conseguinte, as novas midias ndo surgem
repentinamente, ao contrario, permanecem em desenvolvimento por bastante tempo, em um
modelo de crescimento e expansdo que se assemelha a uma montanha-russa, com varias

ascensdes e quedas, até ter aceitacdo generalizada.

33 “la transformacion de 16s médios de comunicacion, que generalmente es resultado de la interaccion compleja
entre |1ds necessidades percibidas, las presiones politicas y de la competencia y de 18s innovaciones sociales y
tecnolégicas (FIDLER, 1998, p. 21).

34 «[...] esta regla no busca fijar um marco temporal preciso para la adopcion generalizada de nuevas tecnologias.
El punto central para Saffo es que las impressiones de avances tecnoldgicos espontaneos, por lo general, son
equivocadas” (FIDLER, 1998, p. 40).
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O entendimento da midiamorfose também leva em consideracdo a “teoria da
difusdo”, elaborada por Rogers (2003), que define cinco atributos de inovagédo: 1) vantagem
relativa; 2) compatibilidade; 3) complexidade; 4) confiabilidade e 5) visibilidade. Rogers
relata que as percepcOes dos individuos sobre essas cinco caracteristicas predizem a taxa de
adocdo de inovagdes, sendo que a “taxa de adogdo” ¢ entendida como “a velocidade relativa
com a qual uma inovacéo é adotada por membros de um sistema social” (2003, p. 221 —
tradugdo livre®), isto é, o niimero de individuos que incorporou a “novidade” em um
determinado periodo de tempo. Para exemplificar, Fidler (1998, p. 43) utiliza como modelo
justamente a adocdo dos telefones celulares, desde sua introducdo, a partir do inicio da década
de 1980, até sua ampla disseminacdo, dez anos depois. O dispositivo, segundo ele, teria
passado por todas as etapas de difusdo antes de se tornar generalizado de fato: demonstrou
beneficios extras em relacdo aos telefones fixos e sem fio, em termos de peso, mobilidade e
conectividade (vantagem relativa); utilizou as redes de servigo telefonico existentes
(compatibilidade); apresentou operacionalizacdo similar ao do aparelho convencional, sem
grandes modificacbes de acesso (complexidade); tornou-se seguro e eficaz com o passar do
tempo, em termos de cobertura de sinal e de protecdo de dados, por exemplo (confiabilidade);
e, finalmente, tornou-se global, passando a ser usado por muito mais pessoas (visibilidade),
que eram estimuladas a uséa-lo quando viam outras usando de forma corriqueira (1998, p. 43-
45).

Fidler (1998, p. 46) ainda acrescenta um sexto atributo a lista de Rogers (2003): a
familiaridade, isto é, os vinculos da nova midia com as midias anteriores. Para isso, toma
como norte a imprensa de Gutenberg e o desenvolvimento da tecnologia de impressao, que foi

apropriada pelos meios de comunicagdo de massa.

Ainda que a invenc¢do da imprensa e dos tipos moveis nos possam parecer hoje algo
revolucionario, as antigas impressoras ndo romperam repentinamente com o
passado. Durante décadas, copiaram quase exatamente as formas de letras e os
formatos dos documentos tradicionais do passado, produzidos a méo. [..] O
desenvolvimento dos livros e periédicos modernos foi um processo gradual,
evolutivo. Os primeiros diérios, que surgiram mais de 150 anos depois que Johann
Gutenberg produziu as primeiras Biblias impressas, tomaram como modelo as
formas estabelecidas dos boletins e materiais informativos. Mesmo com a
introducdo da tecnologia da era industrial, o formato tradicional dos diarios nao
mudou significativamente até fins do século 19 (FIDLER, 1998, p. 46-48 — tradugéo
livre®).

% “Rate of adoption is the relative speed with which an innovation is adopted by members of a social system”
(ROGERS, 2003, p. 221).

% “Aunque la invencion de la imprenta y los tipos moviles nos puedan parecer hoy algo revolucionario, los
antiguos impressores no rompieron repentinamente con el pasado. Durante décadas, copiaron casi exactamente
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O mesmo “processo gradual, evolutivo” se deu no encadeamento entre a pintura, a
fotografia, o cinema, o rédio, a televisdo e a internet. Comparando a dindmica a evolucao
darwiniana das espeécies, Fidler (1998) afirma que “cada nova forma de comunicagdo tem
evoluido, desde suas origens, como uma extensao reconhecivel de uma forma anterior” (p. 49)
e que “as formas exitosas dos novos meios, assim como as novas espécies, ndo emergem
espontaneamente do nada. Todas requereram vinculos com o passado” (1998, p. 49).

Embora esse seja apenas um modelo proposto para o processo de acolhimento de
uma nova midia, 0 processo também se associa a questdes sociais, politicas e econdmicas
(FIDLER, 1998, p. 52-55). Para ele,

A midiamorfose ndo é s6 uma teoria, mas também um modo de pensar acerca da
evolucdo tecnolégica dos meios de comunicacdo como um todo. Em vez de estudar
cada midia de forma separada, ela [a midiamorfose] nos leva a ver todas as formas
como integrantes de um sistema interdependente e a advertir as similaridades e
relagdes que existem entre as midias do passado, do presente e as emergentes. Ao
estudar o sistema de comunicagcdo como um todo, veremos que 0S NOVOS Meios nao
surgem por geracdo espontanea, nem independentemente. Aparecem gradualmente,
pela metamorfose dos meios antigos. E quando emergem novas formas de meios de
comunicacéo, as formas antigas geralmente ndo morrem, e sim continuam evoluindo
e se adaptando (FIDLER, 1998, p. 57 — traducéo livre®; grifo no original).

Pensando nesse sistema comunicacional como um todo, Fidler (1998) estabelece
trés principios-base para o processo da midiamorfose: 1) Coevolucdo; 2) Convergéncia;

3) Complexidade. Iremos detalha-los separadamente a seguir.

2.2.1 Coevolugao

As formas de comunicacdo integram o mesmo tecido e ndo podem existir

independentemente. E com base neste paradigma que Fidler (1998, p. 60) pressupde a

las formas de letras y los formatos de los documentos tradicionales del pasado producidos a mano. [...] El
desarrollo de los libros y periédicos modernos fue un proceso gradual, evolutivo. Los primeiros diarios, que
surgieron mas de 150 afios después de que Johann Gutenberg produjo las primeras biblias impresas, tomaron
como modelos las formas establecidas de los boletines y materiales informativos. Incluso con la introduccion de
tecnologias de la era industrial, el formato tradicional de los diarios no cambid significativamente hasta fines del
siglo diecinueve” (FIDLER, 1998, p. 46-48).

37 “La mediamorfosis no es tanto una teoria como un modelo de pensar acerca de la evolucién tecnoldgica de los
medios de comunicacién como un todo. En vez de estudiar cada forma por separado, nos lleva a ver todas las
formas como integrantes de un sistema interdependiente y a advertir las similitudes y relaciones que existen
entre las formas del pasado, del presente y las emergentes. Al estudiar el sistema de comunicacién como un todo,
veremos que los nuevos medios no surgen por generacién espontdnea ni independientemente. Aparecen
gradualmente, por la metamorfosis de los medios antiguos. Y cuando emergen nuevas formas de medios de
comunicacion, las formas antiguas generalmente no mueren, son que continian evolucionando y adaptandose”
(FIDLER, 1998, p. 57).
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coevolugéo ou coexisténcias das midias ditas “antigas” e “novas” e ndo a mera substituigdo de
uma pela outra. Os tragos que definem as formas especificas de midia se mantém como parte
do sistema por meio de codigos comunicativos, mais especificamente, a linguagem escrita e a
linguagem falada, acrescidos, nas Ultimas décadas, da linguagem digital (1998, p. 59) — da
mesma forma que na proposicéo das galaxias de McLuhan, Fidler defende que sdo estes 0s
principais agentes responsaveis por tecnologias transformadoras ao longo da histoéria. “[...] a
linguagem digital j& esté transformando os modos existentes dos meios de comunicacgo. E o
agente de mudanca que mais influi na atual diluicdo das diferencas entre os dominios
historicos da comunicagdo” (FIDLER, 1998, p. 60 — tradugao livre®).

Como principio base da midiamorfose, a coevolu¢do demarca plenamente nosso
campo de pesquisa. Com a criacdo dos websites e a extensdo de marcas impressas para as
midias eletrdnicas, conforme apresentado no capitulo 1, as revistas digitais passaram a
conviver diariamente com as revistas em papel, se apoiando como extensdo do modelo de
negocio, ora oferecendo novos contetdos e multimidialidades. Com relacéo as edi¢cdes em
formato de aplicativo, a interface reflete integralmente esta coexisténcia, com uma
diagramacdo muito semelhante ao cddice impresso, embora com a ado¢do de linguagens

multimidia e da hipertextualidade eletr6nica, e itens como pagina¢do, sumario e titulagéo.

2.2.2 Convergéncia

A convergéncia comunicacional, efeito da integracdo da industria cultural as
novas tecnologias digitais, comecou a ser estudada nos anos 1970. O arquiteto e cientista
norte-americano Nicholas Negroponte (1985), do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), foi um dos pioneiros a delinear este fendbmeno, que ndo tem um conceito unanime. Na
visdo dele, a transicdo do analdgico para o digital seria 0 motor responsavel por grandes
mudangas culturais e, consequentemente, sociais; entre elas, a multimidializacéo, que pode ser
definida como a aglutinacéo de variadas linguagens (texto, audio, video, fotografias, etc.) em
um mesmo meio de comunicagdo de massa: os celulares, por exemplo. As revistas digitais
seriam exemplos desta l6gica multimidia. Seja na interface de aplicativos ou de websites, as

informacdes sdo transmitidas por meio diferentes cddigos linguisticos.

38 «[...] el lenguaje digital ya esta transformando los modos existentes de los medios de comunicacion. Es el
agente de cambio que mas influye en la actual dilucién de las diferencias entre los dominios histéricos de la
comunicacion” (FIDLER, 1998, p. 60).
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Nesta linha de pensamento, a convergéncia é necessariamente uma consequéncia
direta do processo de digitalizacdo da informacdo e da comunicacdo, porém, foi criticada pelo
determinismo tecnoldgico por pesquisas posteriores. “Em grande medida, esta abordagem
deixava de lado os contextos social, econémico e cultural e a maneira como eles influenciam
a constituicdo do fendbmeno da convergéncia — caminho adotado em uma perspectiva mais
contemporanea, com a fusdo dos estudos de convergéncia midiatica e cultural” (FREIRE,
2016, p. 46).

A abordagem de Fidler (1998) segue por uma linha mais sisttmica e contraria a
suposicdo de que a atual convergéncia levard a um cenario cada vez mais enxuto em variaveis
de meios de comunicacgdo. Para ele, isso ndo tem respaldo histérico, a exemplo da teoria da
extincdo de jornais e revistas ou do fim do radio com a ascensdo da TV. “Mais que consolidar
ou substituir formas antigas, as novas formas tendem a divergir e a agregar a mescla de
meios” (FIDLER, 1998, p. 62-63 — traducéo livre®®). Nesse sentido, o processo de
convergéncia vai de encontro a euforica ideia da revolucédo digital, ou seja, a profecia de que
0s novos meios de comunicacdo digital mudariam tudo. Fidler ainda lembra que os jornais e
revistas sdo, em esséncia, também multimidia, ja que transmitem informagdes com mesclas de
palavras escritas, fotografias e gréficos. “[...] a convergéncia sempre foi essencial a evolucéo
e ao processo midiamorfico. [...] as formas dos meios que existem hoje, na realidade, sdo
resultado de inumeraveis convergéncias em menor escala, que tem se dado frequentemente ao
longo do tempo” (FIDLER, 1998, p. 63 — tradugao livre*?).

A sintese do pensamento de Fidler vai ao encontro das investigacfes do
pesquisador norte-americano Henry Jenkins (2006). Em uma definicdo mais ampla da esfera
da comunicagdo multimidia, sob uma perspectiva totalmente sociocultural, ele nomeia como
“cultura de convergéncia” a recombina¢do de linguagens e midias, que abrange
transformacdes tecnologicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, abrangendo tanto os meios
de comunicacdo, quanto a cultura participativa e, evocando Pierre Levy, a inteligéncia
coletiva. Jenkins (2006) usa o termo convergéncia para se referir ao “fluxo de contetudos por
meio de multiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicacdao” (p. 29). Para ele, a

convergéncia ndao é compreendida apenas como um processo de tecnologia que retne funcdes

39 “M4s que consolidar o reemplazar formas antiguas, las formas nuevas han tendido a vergir y a agregar a la
mezcla de medios” (FIDLER, 1998, p. 62-63).

40 «[...] la convergencia siempre ha sido esencial a la evolucion y al proceso mediamérfico. [...] las formas de los
medios que existen hoy, en realidad, son el resultado de innumerables convergencias a escala menor, que se han
dado frecuentemente a lo largo del tiempo” (FIDLER, 1998, p. 63).
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maltiplas em um sé dispositivo, mas, bem mais que isso, uma “transformagdo cultural, a
medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacgdes e fazer conexdes
em meio a conteudos de midia dispersos” (2006, p. 29-30). Nesse sentido, alem da linguagem
multimidia em um mesmo dispositivo, as narrativas da comunicacdo tendem a ser também
transmidia, isto é, desdobrar e pulverizar o conteddo em varias plataformas midiaticas, com
diferentes estilos e estratégias, mas sempre complementares um ao outro. Segundo Freire
(2016, p. 46), esse processo torna mais ténues as linhas e divisdes entre os meios de
comunicacéo.

No que diz respeito ao dispositivo de comunicagdo propriamente dito, Jenkins
(2006) defende que, ao contrario do senso comum, os “velhos” meios nao estdo sendo
substituidos pela incorporacdo das novas tecnologias, mas, sim, tém funcbes e status
transformados. “O emergente paradigma da convergéncia presume que novas ¢ antigas midias
irdo interagir de formas cada vez mais complexas” (p. 32-32) Para ele, “o que morre sdo as
tecnologias de distribuicdo, usadas para acessar o conteido midiatico, tais como CDs, fitas
cassetes e arquivos MP3: estas, sim, se tornam obsoletas e sdo substituidas” (2006, p. 41).

Em contraponto, como tecnologia emergente, os smartphones, incorporam com
exceléncia a convergéncia midiatica. As possibilidades de acesso a recursos como internet,
video, audio, jogos, telefonia, fotografia e texto sintetizam as fun¢des do computador, da TV,
do radio, dos toca-discos, do videogame, do telefone fixo, da camera fotogréafica e até mesmo
do livro em um dnico equipamento eletrdnico, caracterizando-se, portanto, como um
dispositivo hibrido. O aparelho por si s6 oferece diversas affordances, expressdo que iremos
desdobrar no capitulo 3, mas é a conexdo wireless que potencializa 0 consumo de conteido
midiatico, a exemplo dos proprios aplicativos de revistas. Ainda assim, os celulares
inteligentes ndo promoveram o apagamento de outras midias. Embora eles sejam um dos
protagonistas da comunicacdo contemporanea, 0 conteddo midiatico ndo migrou
integralmente, mas, sim continua disponivel em diversos dispositivos.

A mobilidade é outro fator que caracteriza a convergéncia midiatica dos
smartphones. Os aparelhos de bolso permitem ao receptor mais do que a decantada
interatividade em tempo real: o consumidor pode ser, também, produtor de conteldo, isto é,
ser ele préprio uma midia. “A convergéncia transforma tanto a forma de produzir quanto a
forma de consumir os meios de comunicag¢io” (JENKINS, 2006, p. 42). E 0 que acontece, por
exemplo, com os influenciadores digitais de redes sociais como o Instagram e o Twitter ou,

noutro sentido, do jornalismo colaborativo de plataformas independentes, como a Midia
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Ninja, ou de programas tradicionais de jornalismo televisivo, que aproveitam captacfes de
videos dos telespectadores em sua grade de noticias.

2.2.3 Complexidade

O terceiro e ultimo principio-base da midiamorfose, segundo Fidler (1998), é a
complexidade. Com base na teoria do caos, segundo a qual as ocorréncias imprevisiveis e
anarquicas podem ter efeitos em eventos aparentemente ndo relacionados, ele argumenta que
“nada podera predizer com precisdo quais tecnologias de novos meios e formas de
comunicacdo especificas terdo éxito ¢ quais fracassardo” (p. 64). Como elemento essencial
para o surgimento de ideias, transformacdes e sistemas, 0 caos se alinha a complexidade dos

processos e agrupamentos comunicacionais.

Ao reconhecer que o sistema de comunica¢do humana é, na realidade, um sistema
complexo e adaptavel, podemos ver que todas as formas de meios vivem em um
universo dindmico, interdependente. Quando ha pressdes externas e se introduzem
inovagdes, cada forma de comunicacdo se vé afetada por um processo de auto-
organizacao intrinseco, que se da espontaneamente no interior do sistema. Assim
como as espécies evolucionam para melhor sobreviver a um meio de mudanca, isso
também acontece com as formas de comunicagdo e as empresas de midia. Esse
processo é a esséncia da midiamorfose. (FIDLER, 1998, p. 65 — traducéo livre*).

Em outras palavras, os sistemas complexos sdo autoadaptaveis, no sentido que
nédo respondem aos eventos externos de forma passiva, mas sim para que eles se voltem a seu
préprio favor. Fazem isso por meio de interacdes com outros meios, abrindo caminho para a

reorganizacao interna espontanea, frente as mudancas do ambiente.

2.2.4 Principios fundamentais da midiamorfose

Depois de ter dissecado os trés os conceitos de coevolucdo, convergéncia e

complexidade, Fidler (1998) estabelece, de forma didatica, os seis principios que ele

41 <Al reconocer que el sistema de comunicacion humana es, en realidad, un sistema complejo y adaptativo,
podemos ver que todas las formas de medios viven en un universo dinamico, interdependiente. Cuando hay
presiones externas y se introducen innovaciones, cada forma de comunicacién se ve afectada por un proceso de
auto-organizacion intrinseco que se da espontdneamente en el interior del sistema. Asi como las especies
evolucionan para mejor sobrevivir en un medio cambiante, también lo hacen las formas de comunicacion y las
empresas de medios. Este proceso es la esencia de la mediamorfosis” (FIDLER, 1998, p. 65).



62

considera fundamentais para a midiamorfose (p. 66). Transpomos aqui a perspectiva destes

fundamentos, relacionando-o0s aos nossos objetos de pesquisa.

1)

2)

3)

Coevolucdo e coexisténcia: todos os meios se correlacionam em um sistema
complexo de expansdo. “Ao emergir e se desenvolver, cada nova forma
influencia, com o tempo e em diferentes graus, o desenvolvimento das demais”
(FIDLER, 1998, p. 66 — tradugao livre*?). Entendemos que as revistas digitais,
em seus variados formatos, estdo muito distantes de substituir a revista
impressa. Ao contrario, ambas coexistem e coevoluem, em uma relacdo de
producdo e consumo multimidia e transmidia. Ao expandir suas marcas para a
internet, seja por meio de websites, aplicativos ou outro tipo de plataforma,
titulos brasileiros como Veja (editora Abril) e Epoca (editora Globo) atuam
ndo somente como suportes da edicdo impressa — em vez disso, introduzem
conteudos especificos e extras, alguns deles até mesmo com chamada no papel,
demonstrando uma coevolucdo da comunicacdo e deste fazer jornalistico em
especifico. Ao mesmo tempo, os aplicativos Vis-a-Vis e Mine também
coexistem com as plataformas impressas, ndo apenas com titulos concorrentes,
mas também, elas préprias publicam a edicdo em papel posteriormente a
difusdo do contetdo nos dispositivos maveis.

Metamorfose: as novas midias ndo surgem de forma espontanea ou
independente, mas, sim, se metamorfoseiam a partir das mais antigas. Essas,
por sua vez, continuam a se adaptar e a evoluir. Embora se autorrefiram como
start-ups e veiculos independentes, Vis-a-Vis e Mine ndo sdao um modelo de
neg6cio comunicacional isolado. Como demonstramos na rapida trajetéria
histérica do capitulo 1, o processo de expansdo e digitalizacdo do meio
“revista” tem inicio nos anos 1980, com diversas experiéncias, em diferentes
formatos. Os magazines estudados séo pecas deste encadeamento, resultado da
metamorfose tanto das plataformas impressas quanto dos inumeraveis produtos
digitais que as antecederam.

Propagacao: 0s meios emergentes propagam os tragos dominantes das formas
anteriores, por meio de cddigos de linguagem. Como veremos mais

detalhadamente no capitulo 4, os aplicativos em estudo evocam muito da

42 «Al emerger y desarrollar-se, cada nueva forma influye, con el tiempo y en diversos grados, en el desarrollo de
todas las demas” (FIDLER, 1998, p. 66).
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revista impressa, tanto na interface quanto na especificidade dos cddigos deste
tipo jornalismo. Entre eles, estdo as segmentaces temética e de publico —
lembremos que Mine é voltada para o leitor masculino —, a periodicidade, a
liberdade de estilo textual, com reportagens e aprofundadas, a juncéo entre
imagens e texto (BENETTI, 2013). Além disso, as revistas digitais também se
articulam como artefato cultural e mercadol6gico, definidoras de um status de
agendamento da atualidade (ALI, 2009).

4) Sobrevivéncia: “todas as formas de meios de comunicacdo, assim como as
empresas de midia, estdo compelidas a se adaptar e a evoluir para sobreviver
em um meio de mudanca” (FIDLER, 1998, p. 66 — traducdo livre*?). Este
principio se aplica mais ao mercado comunicacional como um todo do que
apenas ao nosso objeto de pesquisa. Com a crise mundial do jornalismo
impresso, 0s grandes conglomerados de comunicacdo precisam se transformar
e, irremediavelmente, se ajustar as novas plataformas. Por mais que muitas
empresas tenham dificuldade em monetizar seus conteudos digitais, ndo ha
como sobreviver sem estar presente na web e, mais especificamente, nos
dispositivos moveis. Como diria FIDLER (1998), “sua tnica outra opgdo ¢
morrer” (p. 66 — traduc&o livre*4).

5) Oportunidade e necessidade: a adaptacdo dos meios ndo acontece apenas
devido a tecnologia, mas também motivada por razbes sociais, politicas e
econbmicas. Embora sejam produtos resultados de metamorfoses midiaticas,
start-ups como Vis-a-Vis e Mine também se inserem no mercado com o0
objetivo de desenvolver ou até mesmo aprimorar um nicho de negécio de
comunicacdo. As razbes para isso sdo diversas e particulares, mas incluem
estudos que apontam lacunas no mercado, resultado de transformacbes e
diferencas sociais, politicas econémicas.

6) Adocdo adiada: as novas tecnologias sempre demoram mais do que o
esperado para realmente ser um éxito comercial e adocdo generalizada. A
média apontada por Fidler (1998), baseado e Paul Saffo, é de uma geracédo
(entre 20 a 30 anos). A exemplo dos aplicativos de revistas idealizados para

tablets, os produtos midiaticos ancorados em uma nova tecnologia ndo

4 “Todas las formas de medios de comunicacion, asi como las empresas de medios, estdn compelidos a
adaptarse y evolucionar para sobrevivir en un medio cambiante” (FIDLER, 1998, p. 66).
44 “Su tinica otra opcién es morir” (FIDLER, 1998, p. 66).
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costumam ter sucesso e rentabilidade em curto prazo, j& que o consumidor
tende a ndo se render a elas de imediato. Como tragamos no histérico da
digitalizacdo das revistas, no capitulo 1, inameras experiéncias com diferentes
niveis de retorno ou de fracasso comercial foram efetivadas nas altimas
décadas. Dessa forma, o triunfo ou ndo de uma publicagdo virtual hoje néo diz
respeito apenas a uma ideia isolada, mas estd enquadrada dentro da regra dos

30 anos e dentro do processo de coevolugdo do meio “revista”.

2.3 Remediagéo e interagéo entre 0s meios

David Jay Bolter e Peter Grusin também sdo autores essenciais para a discussao e
0 tensionamento sobre os avangos e mutacdes das midias. Sua obra fundamental € o livro
Remediation — Understanding New Media (2000) que se dedica ao processo comunicativo
chamado de “remediagdo”. O termo se refere ao entendimento de que 0s novos dispositivos
midiaticos incorporam principios e elementos dos classicos meios de difusdo,
simultaneamente a reconfiguracdo de um novo tipo de estado social na esfera midiatica.
Noutras palavras, 0os novos meios recriam a forma dos meios anteriores. “Novas midias
digitais ndo sdo agentes externos que irrompem de uma cultura desavisada. Elas emergem
dentro de contextos culturais e se refazem a partir de outras midias, que estdo embutidas em
contextos idénticos ou similares” (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 17 — traducéo livre*).

A teoria da remediacdo estabelece duas diferentes modalidades de interacdo da
midia com o receptor, a que Bolter e Grusin (2000) chamam de imediacgdo e hipermediacao.
Em linhas gerais, a imediacdo trabalha com os conceitos de transparéncia, apagamento e
automacdo, de forma que o usuario entre em contato com o dispositivo midiatico sem
perceber sua “moldura”, isto ¢, ele estd interessado apenas em seus simbolos, seu conteudo. Ja
a légica da hipermediacdo passa pela ideia de percep¢do ou consciéncia de midia, ou seja,
como o dispositivo se apresenta ao usuario. A hipermediacdo se evidencia, por exemplo, na
World Wide Web, com seus modelos de janelas e paginas, bem como a interface do desktop,
0s jogos multimidia e os videogames (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 31-34).

Os tedricos também afirmam que os meios ndo funcionam de forma isolada, ou

seja, uma midia sempre se reflete em outra por meio da linguagem ou da representacéo social

4 “New digital media are not external agents chat come to disrupc an unsuspecting culture. They emerge from
within cultural contexts, and [hey refashion ocher media, which are embedded in the same or similar contexts”
(BOLTER E GRUSIN, 2000, p. 17).
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(BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 47). Esse processo, constante e ininterrupto ao longo da
historia da comunicacdo, é batizado com o nome de “remediagdo”. “Seu objetivo [0 da
remediacdo] é remodelar ou reabilitar outras midias. Além disso, como ambas as media¢6es
sdo reais e mediadas pelo real, a ideia de remediacdo pode ser entendida também como
processo de reformar a realidade” (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 56 — traducéo livre*).

Para efeitos didaticos, Santos (2015) organiza o processo de remediacdo proposto
por Bolter e Grusin em quatro subdivisGes: 1) Transparéncia — quando 0 novo meio
desempenha o papel de canal de acesso do conteudo do meio antecedente; 2) Aperfeicoamento
— quando este meio expande as caracteristicas originais do primeiro meio; 3) Reconfiguracéo
— quando ele altera consideravelmente a midia anterior; 4) Apagamento — total absor¢do do
meio antigo pelo meio “remediado”, de forma que as caracteristicas anteriores nao sejam mais

notadas (p. 111).

O conceito de remediacdo desenvolvido por Bolter e Grusin (2000), como uma
sequéncia do tetrad de McLuhan também estabelece pardmetros para pensar como
0s meios vao interagir entre si, definindo um espectro de possibilidades que vai
justamente das formas mais brandas de remediacdo, onde o meio mais novo apenas
vai facilitar o acesso ao contelido do meio mais antigo, até formas mais extremas,
onde o0 meio novo apaga o anterior (SANTOS, 2015, p. 111).

Holanda (2014), por sua vez, diz que a remediacdo pode ser mobilizada “pela sua
referéncia a um processo continuo de superacdo de modelos” e aplicada as plataformas
moveis por serem um dispositivo desenhado para remediar suportes fisicos tradicionais
(BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 52). A remediagdo, portanto, “estabelece parametros para
pensar como 0s meios vao interagir entre si, definindo um espectro de possibilidades que vai
justamente das formas mais brandas de remediacdo, onde 0 meio mais novo apenas vai
facilitar o acesso ao conteido do meio mais antigo, até formas mais extremas, onde o meio
novo apaga o anterior” (SANTOS, 2015, p. 111).

Embora assuma que 0S novos meios possam reabsorver 0s antigos
completamente, minimizando as descontinuidades, o0 ato da remediacdo prevé que a midia
mais antiga ndo possa ser totalmente apagada, ja que as midias emergentes se mantém ainda
dependentes das mais antigas, sejam elas de maneiras reconhecidas ou ndo (BOLTER e
GRUSIN, 2000e). A remediagéo, entdo, seria uma caracteristica definidora das novas midias,

especialmente, as digitais. Os autores trazem como exemplo as enciclopédias virtuais, que ndo

46 “The goal of remediation is co refashion or rehabilitate other media. Furthermore, because all mediations are
both real and mediations of the real, remediation can also be understood as a process of reforming reality as
well” (BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 56).
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se opBem frontalmente aos livros impressos, nem buscam apaga-los; ao contrario, se mantém
fiéis a seus principios elementares. Em compensacdo, as versdes eletronicas se apresentam
como melhorias da midia “antiga”, indo além do texto e de graficos, oferecendo sons, videos
e outros recursos caracteristicos da midia eletronica (p. 46).

Diferentemente das enciclopédias, as revistas digitais ndo ensaiam um processo
total de descontinuidade do meio fisico. Ainda assim, assim como na midiamorfose, as
hipdteses de dependéncia e reconhecimento se aplicam a elas, especialmente nas versdes de
aplicativos, que, como vimos, ndo pretendem ser uma oposicéo as plataformas impressas. No
caso de conglomerados de comunicagdo, funcionam como um apoio a marca, enquanto para
start-ups, como Vis-a-Vis e Mine, trazem os elementos antigos, com recursos possibilitados

apenas pela midia eletronica ou os dispositivos moveis.

2.4 A revista digital como produto da midiamorfose e da remediagao

Alicercados no revisionismo conceitual e histdrico descrito no capitulo 1 e a luz
das abordagens teoricas discorridas, procuraremos, a seguir, compreender melhor a tipologia
da revista em midias digitais. A intengdo central deste topico ¢ delimitar o objeto “revista
digital” e diferencia-lo de outros géneros jornalisticos dispostos no ciberespaco. Salientamos,
porém, que ndo ha consenso entre 0s pesquisadores entre 0 que é ou ndo revista digital, até
mesmo porgue 0 género revista, como também ja vimos, passa por diversas transformacées no
decorrer de sua histéria — o reconhecimento de um magazine do século XVII ou XVIII, por
exemplo, poderia causar estranhamento aos olhos de um leitor contemporaneo, que o
catalogaria como livro.

Orgéo internacional de auditoria de jornais e periddicos, operante em 34 paises,

inclusive o Brasil, o Audit Bureau of Circulation (2010) define “revista digital” como

Uma revista (com versdo impressa complementar ou como produto digital
independente) entregue periodicamente em formato digital com navegacdo limitada
(isto &, linear) editada, projetada e com contetdo com data e carimbo, que inclui
publicidade (mas ndo necessariamente a mesma publicidade que possa aparecer em
uma versdo impressa). Embora edicdo, design e identificacdo de problemas (ou seja,
conteldo com data marcada) sejam diferencas significativas, a principal distin¢do
entre uma revista digital e um site € a medi¢do (pode ser a paginacdo ou qualquer
outro método que indica comeco e fim). Uma revista digital pode ser criada
dinamicamente, ter contetdo direcionado ou existir em paralelo com a midia pré-
existente. (Circulation Audition Around the World, 2010, p. 48 — tradug&o livre*’).

47 «A magazine (either with a companion print version or as a stand alone digital product) delivered periodically
in a digital format with metered (i.e. linear) navigation that is edited, designed, and contains date-stamped
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Em resumo, a definicdo do Audit Bureau of Circulation indica a continuidade de
principios paralelos ao do modelo impresso, como periodicidade, segmentacdo, leiaute e
codice, em uma logica remediadora. O documento oficial ainda estabelece outros parametros
iniciais dos magazines digitais, entre eles, a ndo alteracdo de conteudo e design depois de o
produto ser disponibilizado, a excecdo de pequenas corre¢des pontuais (Circulation Audition
Around the World, 2010, p. 48-49).

Embora seja contraria as réplicas virtuais de revistas em papel, Santos Silva
(2012, on-line) também defende a correlagéo entre os tracos do magazine impresso e digital e
estabelece seis semelhancas entre ambos os modelos: 1) ter inicio, meio e fim; 2) ser editado e
possuir curadoria, alinhamento editorial e se¢fes preestabelecidas; 3) ter tratamento estético
mais atraente que um jornal (no caso, que um portal); 4) ser datado, com uma série de edi¢des
publicadas em datas j& especificadas (semanais, mensais, etc.); 5) possuir conteudo
permanente, sofrendo apenas alteracfes minimas; 6) ser periodica.

Em compensacdo, aléem de compreender as caracteristicas do meio classico, a
revista digital se alinha a linguagem discursiva do jornalismo on-line, cujos principais
atributos, listados por Freire (2016, p. 87) sdo: hipertextualidade, personalizacdo, memodria,
multimidialidade e interatividade. Noutras palavras, a revista digital detém a curadoria
jornalistica, a mediacdo, a estética, a estrutura, a permanéncia do contetdo e a periodicidade
que caracterizam o meio, mas também agrega em sua narrativa elementos préprios do
ciberespaco. Entre eles, links extras para aprofundamento do tema tratado; percurso
individualizado e ndo linear de leitura, de forma que o leitor construa seu proprio caminho;
contetdo multimidia, como animagdes em Flash, galerias de fotos, audios e videos; interacdo
com a propria revista, conforme os comandos do usuario e a possibilidade de, por exemplo,
preencher pesquisas, compartilhar o material em midias sociais, comprar produtos
anunciados; facil acesso a edi¢des anteriores e a informacdes ja publicadas.

No caso especifico da hipertextualidade, o acesso a links externos a estrutura do
magazine pode ser questionavel ao critério de paginacdo e mediacao, a depender do ponto de
vista. Na construcdo deste trabalho, porém, entendemos que a navegacao fluida ndo seria um

problema, desde que fique claro que o contetdo que conduz a outro site ou mesmo a outra

content that includes advertising (but not necessarily the same advertising as might appear in a print version).
Though editing, design, and issue identification (i.e. date-stamped content) are significant differences, the
primary distinction between a digital magazine and a website is the metering (this can be pagination or any other
method of going through the issue from beginning to end). A digital magazine may be dynamically created, have
targeted content, or may exist in parallel with pre-existing media” (Circulation Audition Around the World,
2010, p. 48).
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publicacdo dentro do software ndo pertence mais aquela edicdo propriamente dita. A rede de
hipertextos e a leitura hipertextualizada podem, inclusive, reforgar o critério da memoria,
tanto no ambito das premissas do webjornalismo como da revista como produto (além de uma
Unica edi¢do), com links para assuntos paralelos publicados em edicGes anteriores, sem a
necessidade de sair da pagina ou do aplicativo.

Outro embate diz respeito a idealizacdo do produto em si, ou seja, se ele foi
pensado especificamente para plataformas digitais ou adaptado a elas. Embora admita que nao
haja uma definicdo padrdo, Ryberg (2010) acredita que a proxima geracéo de revistas digitais
“interativas” — o adjetivo “interativa”, segundo ela, seria essencial para definir o formato do
“futuro”, em dispositivos méveis — “sdo projetadas desde o inicio para serem digitais e para
competir por leitores e anunciantes on-line [...] e, mais frequentemente, consumida em tablet
e, provavelmente, distribuidas como aplicativo nativo” (RYBERG, 2010, p. 4-5).

Na mesma linha de raciocinio, Santos Silva (2012, on-line) considera que a
expressdao “revista digital” é, muitas vezes, utilizada de forma equivocada, apenas para
caracterizar um site ou a presenca on-line de uma revista impressa, mesmo que elas sejam
atualizadas constantemente e ndo contenham itens como periodicidade fixa e paginacdo. Em
sua opinido, a expressdo ndo poderia ser utilizada para nomear uma réplica da revista
impressa em PDF imdvel, ja que a revista digital compete por leitores também digitais. “Em
vez disso, deveria ser uma revista que €, em esséncia, interativa e criada do zero para uma
plataforma digital (internet, telefones celulares, redes privadas, iPad ou outros dispositivos)”
(SANTOS SILVA, 2012, on-line).

Tendemos a discordar da ideia de que a revista digital precisa ser concebida
exclusivamente para as plataformas virtuais, j& que o meio adotado ndo é, por si s4, um
delimitador do que é ou ndo revista, como ja defendemos. No entanto, € inegavel que o script
do magazine digital também explora as potencialidades especificas dos dispositivos
“hospedeiros”, sejam eles o computador, o tablet ou o smartphone. No caso das plataformas
moveis, eixo de nossos objetos de estudo, podemos citar ainda itens como a tela tactil, o
sensor de localizagdo, o giroscopio, a realidade aumentada, o acelerbmetro e a propria

capacidade de narrativas multimidia, conforme descreveremos no capitulo 3.

2.5 Uma proposta de modelos de revista digital

Como vimos acima, sdo diversas as compreensfes do que € e, sobretudo, do que

nao e revista digital. Em sua dissertacdo de mestrado, Tatiana Dourado (2013) sistematiza seis
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modelos que, em algum momento, se autorreferem como revistas digitais, pensadas para
consumo tanto em computadores pessoais, quanto em dispositivos moveis. Sao eles: 1) Sites
de revistas; 2) Webzines; 3) Revistas portateis; 4) Revistas expandidas; 5) Revistas nativas
digitais e 6) Revistas sociais. A seguir, iremos discorrer sobre eles, trazendo exemplos
praticos e atuais e dando nossa interpretacao sobre se encaixam ou ndo no corpus delimitador

de uma revista digital.

2.5.1 Sites de revistas

Consideram-se como “sites de revistas” todas as publica¢cdes por meio de paginas
virtuais em linguagem HTML, com informacdes disponibilizadas, prioritariamente, em modo
vertical. Dentro da légica processual, os sites de revistas sao originalmente pensados para a
interface dos browsers do desktop ou do laptop, mas algumas delas tém contetido responsivo,
isto é, adaptavel para a tela dos dispositivos moveis. Este modelo é comum em praticamente
todas as revistas impressas da industria midiatica, tanto as semanais de informacéo, quanto as
segmentadas por temas, como as femininas, de abrangéncia nacional e internacional, com
objetivos como

alimentar a atencdo do publico-leitor durante o intervalo da periodicidade da edicdo
impressa, como canal para aprofundar o assunto tratado ou explorar 0s recursos
multimidiaticos nas narrativas, com audio, video, infogréafico interativo ou galeria de
fotos; para delimitar o espaco da publicacdo no ambiente virtual; para abrir canal de

participacdo do publico ou de producdo de conteddo colaborativo, entre outras
estratégias possiveis (DOURADO, 2013, p. 82).

Como apresentado na introducdo deste trabalho, Scolari (2013) chama a estética
desta interface de “portalizagdo” (“portalizacion”), isto é, uma légica de apresentacdo
semelhante a de jornais, portais de noticias e blogs, a exemplo das revistas norte-americanas
Time (FIGURA 9) e Newsweek, com fluxo continuo de informacdo (2013, p. 197). Esta
I6gica, segundo ele, remedeia a midia impressa, j& que o site teria algumas caracteristicas
similares com o jornal e a revista, tais como a organizacdo em secfes e o financiamento via
publicidade/banners. Em contrapartida, ele se diferencia de ambos, pela auséncia de uma
edicdo fechada e periddica; no caso da revista, distingue-se pelo contetdo hard news, com
atualizagdo constante e sem preocupacdo com o jornalismo especializado, periddico,
segmentado, nem com o tratamento estético apurado (VER ANEXO 1).

Freire (2016), por sua vez, nomeia esta extensdo de marca como “site de apoio”

(p. 90), um termo muito propicio para definir as funcGes de extenséo e refor¢o de marca no
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ambiente virtual. Ou seja, trata-se de um formato que d& suporte a revista, seja ela impressa
ou digital, mas que, definitivamente, ndo é revista. Em vez do jornalismo periddico e
interpretativo das revistas, fazem jornalismo diario on-line, com caracteristicas como noticias

instantaneas e factuais, marcadas por interatividade e hipertextualidade.

Figura 9 — Pagina principal do website da Time Magazine,

H The Brief
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Must Reads

[ Get stories from TIME delivered to your inbox SRR ]

Rankings
R— \gm g

Fonte: http://time.com, imagem capturada em 12 de abril de 2019

Scolari (2013) também destaca o fenomeno da “blogueirizagao” (“bloguizacion”),
isto ¢, “[...] a progressiva abertura das publicacdes as logicas colaborativas e participativas por
meio da criagio de blogs e areas de intercAmbio com os leitores” (p. 196 — traducéo livre?®),
além de perfis oficiais e fanpages nas principais redes sociais, que trabalham com chamadas

de divulgagéo, interatividade direta com o leitor ou venda de assinaturas.*®

48 «...] la progresiva apertura de estas publicaciones hacia las l6gicas colaborativas y participativas a través de la
creacion de blogs y &mbitos de intercambio con los lectores” (SCOLARI, 2013, p. 196).

4% Embora o processo nunca tenha sido totalmente assumido pelas publicagdes, diversas delas abriram espaco
para a participacdo de leitores na producdo do conteldo e potencializaram a criacdo de blogs dos proprios


http://time.com/
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Na interface, os sites de apoio podem ser confundidos com o que Freire (2016)
chama de “sites no ‘estilo magazine’” (p. 91). Segundo ele, este formato (FIGURA 10) busca
informacbes segmentadas e especializadas (em alguns casos, mais aprofundadas) e design
diferenciado, alguns dos atributos que caracterizam o meio, mas “a falta de delimitacdo de
uma periodicidade ou indicacdo do fechamento de uma edicdo as exclui da categoria de
revista” (p. 91). Ja em outras situagdes, o site “estilo magazine” (FIGURA 11) ndo assume
compromisso nem com o jornalismo diario nem com a mediacdo: em vez disso, replica o
conteddo da edicdo do més ou da semana aos poucos, no decorrer do intervalo entre uma
edi¢do impressa ¢ outro. Em ambos os casos, a definicdo do género como “revista digital” ¢

bastante questionavel.

Figura 10 — Pagina principal do website da revista Marie Claire (edicdo norte-americana)

THE BEST VACATION SHOES 3
FOR ALL YOUR SUMMER TRIPS |

Drop Everything, Because Nordstrom's Epic
Half-Yearly Sale Is Happening Now

The Absolute Best Memorial Day
Sales to Shop This

TWHAT WE LOVE

Fonte: https://www.marieclaire.com, imagem capturada em capturada em 23 de maio de 2019

Figura 11 — Pagina principal do website da revista Vogue (edi¢do norte-americana)

jornalistas, em um arremedo do chamado “jornalismo 3.0” ou “jornalismo cidaddo”, que, muitas vezes,
incomoda aos tradicionais profissionais de imprensa (SCOLARI, 2013, p. 196-197).


https://www.marieclaire.com/

72

\OGLE

Magazine

With HBO's Euphoria, Zendaya Puts Her Disncy
Past Behind Her Once and For All

What Dacs It Take to
St a Pair of

Fonte: https://www.vogue.com/magazine, imagem capturada em capturada em 23 de maio de 2019

Podemos ir um pouco além e apontar formatos hibridos, que misturam noticias
diarias com a publicacdo de uma edicdo, em geral, a réplica de uma revista impressa, muitas
vezes de leitura disponivel apenas para assinantes. Nas revistas brasileiras da Editora Abril,
por exemplo, a pégina principal se assemelha a um portal (FIGURA 12), mas o link “Edi¢édo
do Més” traz a publicagdo na integra, apenas para assinantes, com as matérias
disponibilizadas em sequéncia, como se fosse um blog (FIGURA 13). A reproducdo do
contetdo impresso, inclusive imagens, ndo costuma acrescentar materiais extras. A uUnica
marca de virtualidade, embora timida, sdo os tdpicos de algumas materias, que ficam
dispostos no inicio da pagina, como em um cddice, permitindo ao leitor acessa-los
diretamente. A excecdo de atualizacBes pontuais, a edi¢do virtual ndo € alterada apds a
publicacdo, o que, em nosso entendimento, pode configura-la como revista digital ou

digitalizada, embora com subvalorizacéo das potencialidades do meio.


https://www.vogue.com/magazine
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Figuras 12 e 13 — P4gina principal do website da revista Superinteressante

(aesq.) e link da edicdo do més de junho (a dir.)
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Fonte: https://super.abril.com.br, capturada em 23 de maio de 2019

2.5.2 Webzines

Webzines sdo softwares que simulam paginas de revistas impressas, “folheadas”
no browser de computadores desktop ou laptops, desde que conectados a internet
(NATANSOHN e CUNHA, 2013, p. 143-144). Levam este nome em referéncia ao WWW e
as fanzines®, classe de revistas ndo profissionais independentes que também fazem uso das
novas tecnologias. Também s&o chamadas de webrevistas, e-zines, cyberzines e hyperzines.

Dourado (2013, p. 85) assinala as webzines como revistas virtuais fechadas e

periddicas, com capa, miolo e contracapa, ao contrario dos sites de revista, em sistema

%0 A referéncia do inicio das publicagBes de fanzines na internet é a Rhereck Magazine, do cartunista Célus,
lancada em 1995, em disquete, para ser lido na tela do computador (MEDEIROS, 2016, p. 69).


https://super.abril.com.br/
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HTML. Dada sua natureza tecnoldgica e altamente estética, costumam inserir animagoes,
hipertextos, espagos interativos e recursos multimidia. A defini¢do ndo entra no mérito se o
produto foi especificamente pensado para as plataformas digitais ou adaptado para elas.
Concluimos, portanto, que a interface do modelo estd totalmente vinculada a dos meios
classicos, porém, em um novo suporte, que permite outras possibilidades.®!

A remediacdo da realidade virtual de paginas folheadas é alcangada por meio da
tecnologia flip page (FIGURA 14), recurso do software Flash, associado ao formato PDF
(Portable Document Format). Natansohn, et. al (2013, p. 19) pontua que a leitura das
webzines exige a instalacdo de um modulo de extensdo (plugin) especifico, que permite o
carregamento do conteldo em fluxo continuo, isto é, conforme o folhear das paginas. No caso
somente do PDF, € preciso baixar o arquivo inteiro antecipadamente. Vale lembrar que o
desenvolvimento do Flash e de outros softwares e recursos ainda permitem que as webzines
utilizem aplicagdes cross-platform (ou seja, varias linguagens) a partir da associagao

do Flash, sendo chamadas de Adobe Flex.

Figura 14 — Demo de revista em formato flip page em pagina HTML

Fonte: https://flashpageflip.com

Quanto a distribuicdo, as webzines sdo frequentemente vinculadas a programas de

hospedagem de visualizacao on-line, tais como o Zinio, o Calameo e o Issuu (NATANSOHN,

51 Embora ndo seja a nossa posicéo, vale lembrar o argumento de Santos Silva (2011, on-line), que defende que
as PDF mags ndo se enquadram na categoria revista digital. Segundo ela, embora este produto seja fiel as
propriedades discursivas e materiais do género, ele ndo explora o potencial das midias e dispositivos digitais e do
jornalismo on-line. Em sua interpretacdo, a PDF mag, seria, portanto, apenas uma réplica, uma revista
digitalizada e ndo digital.


https://flashpageflip.com/
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et. al. 2013, p. 20). Dourado (2013, p. 87) destaca o fato que o mote da maioria dos titulos
gira em torno de “design, moda, esportes, quadrinhos, artes, entre outros”, esfera que ela
chama de hiperespecializacdo. Por outro lado, revistas do mainstream e de grande
conglomerados de midia também passaram, nos ultimos anos, a utilizar 0s mesmos recursos

tecnoldgicos para disponibilizar edi¢Ges impressas virtualmente (FIGURA 15).

Figura 15 — Webzine da revista National Geographic (edicdo em espanhol)

de abril de 2019, visualizada na plataforma Issuu
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Fonte: https://issuu.com/eddy69querrero/docs/national _geographic_abril 2019

2.5.3 Revistas portateis

Chegamos, agora, as revistas pensadas para consumo nos dispositivos moveis.
Conforme a classificacdo de Dourado (2013, p. 88), elas se referem tanto aos aplicativos
guanto aos mobile sites — sites de revistas responsivos, adaptados a tela de smartphones e
tablets, sem perda da fruicdo de leitura — e aos conteudos de revistas enviados por SMS,
embora a pesquisadora destaque que este tipo de newsletter funciona mais como servigo do
que como produto autbnomo.

Classificada a época por DOURADO como “novidade” (2013, p. 89), a interface
das revistas portateis tem alguma relacdo com as webzines. Podem ou n&o utilizar a tecnologia
flip page, embora ndo sejam em formato HTML, mas costumam ter a leitura de texto na
vertical, por meio de uma barra de rolagem tatil (FIGURAS 16 e 17). Elas sdo fechadas em
uma sequéncia periddica e repetem o padrdo impresso, de capa, miolo e contracapa,

possibilitando uma narrativa com recursos tecnoldgicos de interatividade e multimidia — em
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geral, apresentam-se em JPG (Joint Photographic Experts Group) e PNG (Portable Network
Graphics). Mas, como o préprio nome diz, sdo “portateis”: remedeiam, portanto, a revista
impressa (também portatil, assim como o jornal, o livro e até mesmo o papiro) para a leitura
em dispositivo eletrdnico movel, diferente do computador estatico e, em certa medida, até do

laptop, cuja portabilidade € limitada.

Figuras 16 e 17 — Capa (a esq.) e contetdo interno (a dir.) da

edicdo 37 da revista portatil Capricho
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Fonte: reproducéo da edicdo de 8 de agosto de 2018, “Inverno sem medo”, disponivel no aplicativo CH Week 52

Compativeis apenas com dispositivos mdveis, Vis-a-Vis e Mine se encaixam no
modelo de revistas portateis, nomeado por SCOLARI (2013) como e-magazine. O
pesquisador argentino, porém, tem uma postura critica diante desse formato e o0 compara mais
as edicdes fechadas em CD-ROM dos anos 1990 que as producgdes volateis e abertas da World
Wide Web, dicotomia que, segundo ele, deixaria os artefatos a desejar em termos de acdo e

interatividade. “Se a web ¢é profunda, tendencialmente infinita e complexa, as e-magazines sao

52 A versdo da revista Capricho para dispositivos méveis foi descontinuada em setembro de 2018.
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produtos simples, quase lineares, baseados em uma arquitetura de informacao fechada” (2013,
p. 205 — traducao livre®).

A comparacdo negativa também se reflete na analise das interfaces (VER ANEXO
2), que, em seu ponto de vista, também ndo foram integradas as potencialidades da nova
tecnologia, como poderiam ter sido, e seriam insuficientes em relacdo a recursos ja

disponiveis nos sites de revistas e da internet como um todo.

[...] a interface das e-magazines ¢ uma combinacéo de interfaces ja conhecidas pelos
usudarios: o design ortogonal, a combinagdo de texto + imagem, o uso do cddigo
tipografico para significar, a organizagdo da informacdo em secdes/colunas/paginas
e a publicacéo de artigos de opinido sobre um tema especializado vém das revistas
impressas; a multmidialidade, o texto fechado e alguns dispositivos de navegacéo
foram desenvolvidos para os CD-ROMs da década de 1990. O sistema de interacao
com a tela tactil vem do iPhone, e a internet e as revistas on-line fornecem a
multimidialidade e a interatividade. (SCOLARI, 2013, p. 202 — tradugdo livre®).

Scolari (2013, p. 201) ainda argumenta que a maioria das inovacgdes trazidas pela
internet se perde com as e-magazines, tais como o fluxo informativo e continuo, o material
produzido em tempo real, o acesso gratuito, a “blogueirizacdo” e a colaboragdo mais
participativa do leitor na geracdo de conteudo. Para ele, os desenvolvedores dos aplicativos se
preocuparam mais em adaptar o conteudo da revista em papel para os dispositivos méveis do
que em desenvolver um produto de comunicacdo interativo, ja que o usuario ndo pode, por
exemplo, criar links ou remixar o material a seu critério. Desta forma, a revista portatil seria
mais proxima de uma revista “tradicional”, em papel, que de um magazine digital. “Da
perspectiva de uma rede aberta e colaborativa, as publicacdes em forma de aplicativo
representam um retrocesso em relagdo as paginas web” (SCOLARI, 2013, p. 205 — tradugao

livre®).

Nio se trata apenas da “interface tatil” com o usuario, e sim de todas as relagdes que
este dispositivo deve estabelecer com o restante do sistema sociotecnol6gico para
garantir sua sobrevivéncia, desde os sistemas de venda de conteildos on-line (Apple

5 “Sj la web es profunda, tendencialmente infinita y compleja, las eMagazines son productos simples, casi
lineales, basados en una arquitectura de la informacion cerrada” (SCOLARI, 2013, p. 205).

54 «[...] la interfaz de las eMagazines es una combinacion de interfaces ya conocidas por los usuarios: el disefio
ortogonal, la combinacién de texto + imagen, el uso del codigo tipografico para significar, la organizacion de la
informacion en secciones/columnas/paginas y la publicacién de articulos de opinién de una tematica
especializada provienen de las revistas impresas; la multimedialidad, el texto cerrado y algunos dispositivos de
navegacion fueron desarrollados para los CD-Roms de los afios 1990. El sistema de interaccidn con la pantalla
tactil proviene del iPhone, y la web y las revistas en linea aportan la multimedialidad y la interactividad”
(SCOLARI, 2013, p. 202).

55 “Desde la perspectiva de una red abierta y colaborativa, las publicaciones en forma de aplicacion representan
un retroceso respecto a las paginas web” (SCOLARI, 2013, p. 205).
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Book Store, Google Play, Amazon, etc.) até os formatos de seus contetidos (PDF,
ePub, Kindle, etc.). O futuro das revistas eletrbnicas ndo depende apenas da
qualidade de seu conteido multimidia ou da experiéncia interativa de seus leitores,
mas também depende em grande parte de sua capacidade de se conectar a outros
dispositivos, interfaces, sistemas e experiéncias (SCOLARI, 2013, p. 206 — traducéo
livre®s).

De fato, procede a avaliagdo de que as e-magazines exploram a nova tecnologia
dentro dos moldes da escola “antiga”. Porém, devemos observar que elas sdo produtos que
seguem a logica processual prevista pela midiamorfose e pela remediacdo. Além disso, ndo
podemos esquecer que, na perspectiva desta pesquisa, as paginas web citadas por Scolari
(2013) ndo se enquadram no conceito de revista digital, ja& que extrapolam a estrutural
material e editorial do meio, sem deter de paginacdo, tratamento estético personalizado,
permanéncia, memoria e periodicidade. Concordamos com a observacdo de que, de forma
geral, os aplicativos poderiam, sim, utilizar mais das potencialidades dos dispositivos moveis.
Porém, se pretendem se autoapresentar como revistas, devem, igualmente, deter parametros
sobre o “ser revista” (TAVARES, 2011) descritos neste trabalho. Uma forma de fazer isso é
investindo em uma interface mais dindmica, que se ajuste a concepcdo do magazine, mas

também proponha novas possibilidades de leitura e fruicéo.

2.5.4 Revistas expandidas, nativas digitais e sociais

Dourado (2013) criou os termos de revista “expandida”, “nativa digital” e “social”
ndo com o intuito de definir uma interface de revista, mas sim sua natureza. Apesar de terem
DNASs distintos, as trés categorias se originam dos dispositivos moveis, isto €, sdo aplicativos,
portanto, também, revistas portateis. Em linhas gerais, as revistas expandidas sdo aquelas que
publicam contetdo similar ao da edi¢do impressa, porém, com conteidos extras. Ja as revistas
nativas digitais, como o prdprio nome sugere, sdo produzidas especialmente para o meio,
exatamente o caso de Vis-a-Vis e Mine. Por fim, as revistas sociais sdo aquelas que se
organizam por meio de algoritmos de redes sociais. A seguir, iremos pormenorizar melhor

estes modelos.

% “No se trata solo de la “interfaz tactil con el usuario” sino de todas las interfaces/relaciones que este
dispositivo debe establecer con el resto del sistema sociotecnoldgico para garantizar su supervivencia, desde los
sistemas de venta de contenidos en linea (Apple Book Store, Google Play, Amazon, etc.) hasta los formatos de
esos contenidos (PDF, ePub, Kindle, etc.). El futuro de las eMagazines depende no sélo de la calidad de sus
contenidos multimediales o de la experiencia interactiva de sus lectores, sino que descansa en gran medida sobre
su capacidad para enlazarse con otros dispositivos, interfaces, sistemas y experiencias” (SCOLARI, 2013, p.
206).
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Dourado (2013) classifica como expandida a versdo virtual da revista em papel,
publicada e acessada por meio de aplicativos de dispositivos mobile®” e com contetidos extras,
em geral, de feicdo multimidia (FIGURAS 18 e 19).

Tais revistas utilizam a versdo impressa na integra e adicionam novos elementos a
edicdo periddica, possibilitados por conta dos recursos da plataforma digital. Assim,
oferecem ao leitor uma navegacdo horizontal e vertical, dinamizando o conteldo
com base nesta orientagdo de leitura; navegacdo em scroll (de cima para baixo) em
uma mesma matéria, paginacdo ndo sequencial, mas por contetido (CUNHA, 2011,
p. 102-107).

Figuras 18 e 19 — Capa (a esq.) e conteudo interno (a dir.) da edi¢do 2.636 da revista Veja
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Fonte: reproducdo da edi¢do de 29 de maio de 2019, “Previdéncia ou morte”, disponivel no aplicativo Veja

Como pontuamos no capitulo 1, o0 mercado editorial de revistas em peso procura
se reinventar neste formato, desde o langamento do iPad, da Apple, em 2010, visto como uma
grande oportunidade de convergéncia mididtica e de renovacdo para o género. Embora a

“salvagdo” do jornalismo revisteiro via tablets ndo tenha se confirmado, dadas a queda das

5 Embora a autora considere como “revista expandida” apenas os produtos em formato de aplicativos para
tablets e smartphones, entendemos que as versdes em HTML, para serem acessadas em desktop, laptop e até
mesmo o browser dos dispositivos moveis, também podem ser classificadas como tal, desde que respeitem os
atributos que definem o género jornalistico, tenham vinculo com o papel e utilizem das potencialidades do
dispositivo em que se inserem. “Para nos, € mais importante pensar na relagcdo de convergéncia, ampliacdo de
contelido e repeticBes de estrutura do que considerar todos os modelos como validos apenas por conta da sua
plataforma” (FREIRE, 2016, p. 85).
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vendas dos dispositivos por quatro anos consecutivos, a partir de 2014, segundo dados do IDC
(MULLER, 2017), e a dificuldade apresentada pelas editoras em conseguir monetizar o
modelo de negdcio, os aplicativos de revistas expandidas continuam a existir e a fazer sentido.
Atualmente, mediante uma pesquisa prévia em lojas dos sistemas i0S e Android, pode-se
afirmar que praticamente todas as edicGes de revistas em papel de grandes conglomerados de
comunicagdo no Brasil e no mundo estdo disponiveis para serem baixadas em aplicativos.

Na sequéncia de pormenorizacdo, Dourado (2013) define como revistas nativas
digitais os produtos idealizados exclusivamente para apresentacdo em dispositivos moveis
(FIGURAS 20 e 21) — mais especificamente, no contexto daquele momento, para tablets (p.
93) —, de forma inovadora, no que diz respeito a apresentacdo, e totalmente inédita, em termos
de contetido. “Pelo carater exclusivo, pensadas e desenvolvidas com foco na plataforma, a
expectativa € que as producdes sejam interativas e experimentais, propondo uma linguagem

inovadora, condizente com as caracteristicas do suporte tablet” (p. 94).

Figuras 20 e 21 — Capa (a esq.) e contetdo interno (a dir.)

da revista Vis-a-Vis — Edi¢cdo Especial
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Fonte: reproducdo da Edicdo Especial “The Curious Issue” (2018) disponivel no aplicativo Vis-a-Vis

Sobre a classificagédo de Dourado (2013), questionamos a exclusividade do termo

“nativo digital” para designar apenas os produtos para tablet. Evidenciando as teorias de
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coexisténcia e coevolugdo das midias e tecnologias, entendemos que o smartphone é um
artefato cultural tdo ou mais importante que o tablet dentro do atual contexto de consumo de
revistas via aplicativos, ja que € mais disseminado e possui praticamente 0S mesmaos recursos
tecnoldgicos.>® Dourado (2013), porém, da uma pista sobre a diferenca na forma de consumo,
pois, “enquanto, nos smartphones, a proposta é consumir informacGes de modo pratico e
rapido, nos tablets, a leitura pode ser mais demorada, como contemplacdo do conteido, em
uma nova experiéncia de leitura em tela” (p. 92).

Este € o caso dos nossos objetos de estudo, Vis-a-Vis e Mine, com a diferenca que
ambas se apresentam de forma similar para os usuérios de celular e de tablet. Isto é, sdo
revistas nativas digitais para dispositivos moveis e ndo apenas para o tablet, como o caso de
alguns magazines também exclusivos do ciberespaco que nio adotaram outro suporte.*
Apesar disso, hd algumas diferencas em termos de fruicdo. Por exemplo: enquanto era
exclusiva para tablet, os titulos permitiam ao leitor o consumo de conteudo na posicéao vertical
ou horizontal, por meio de um aplicativo responsivo. Ja com a ampliacdo para smartphone, a
interface passou a ser estatica, apenas em posi¢ao retrato.

Vale lembrar que, assim como o iPad, o lancamento do iPhone, em 2007, é
também um marco fundamental para a comunicacdo midiatica via dispositivos méveis, como
pontuou Lemos (2007) a época. “O telefone celular é a ferramenta mais importante de
convergéncia mididtica hoje” (p. 25). Como “dispositivo hibrido moével de conexao
multirredes (DHMCM)”, o smartphone é capaz de conjugar diversas funcionalidades em um
s0 artefato, promovendo “ampliacdo da conexdo, dos vinculos comunitérios, do controle sobre
a gestdo do seu espago e tempo na fase pds-massiva da comunicagdo contemporinea”
(LEMOS, 2007, p. 26). Embora os celulares ja fossem disseminados e cada vez com leque
mais amplo de funcionalidades, a chegada do smartphone — mais que um celular, um
computador de bolso — impactou de forma diferenciada a industria, com “renovadas formas de

existir do produto jornalistico, muitos deles em formato exclusivo para essas plataformas”

% Além disso, da mesma forma que no caso das revistas expandidas, entendemos que a expressdo “nativa”
também se aplica melhor & origem do meio, no caso, a internet. Ou seja, em nosso entendimento, “nativo digital”
pode se aplicar a toda e qualquer revista que se enquadra no género jornalistico e nasce em vias eletronicas, e
ndo o contrario, independentemente de qual dispositivo se utilize.

5% Um exemplo foi o aplicativo O Globo a Mais, publicado exclusivamente para tablets entre janeiro de 2012 e
maio de 2015, um subproduto do jornal O Globo que se autodefinia como revista diaria, embora se parecesse
mais com um jornal. O produto tinha circulacdo diaria (de segunda a sexta) e vespertina, com notas cotidianas,
reportagens de folego, fotos e videos em alta resolucdo e colunas assinadas, além de leiaute primoroso. Ao ser
encerrado, tinha em torno de 35 mil downloads ao més e era produzido por dez profissionais de comunicacéo.
Ver https://tecnoblog.net/89741/ipad-revista-globo-a-mais e http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-
guestao/adeus-ao-globo-a-mais/



https://tecnoblog.net/89741/ipad-revista-globo-a-mais/
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/adeus-ao-globo-a-mais/
http://observatoriodaimprensa.com.br/imprensa-em-questao/adeus-ao-globo-a-mais/
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(CUNHA, 2015, p. 22). Antes dele, “as unicas formas de distribuicdo de contetido utilizadas
pelos editores eram as assinaturas de servigo de mensagens SMS (short message service) e a
disponibilizacdo de material para acesso via sites desenvolvidos em WAP (wireless
application protocol)” (p. 35).

Por fim, Dourado (2013, p. 95) insere em sua lista as revistas sociais (social
magazines), também consumidas por meio de aplicativos em dispositivos moveis. Ainda em
carater experimental e caracterizado como start-up, elas se vinculam ao perfil do usuario nas
redes sociais de uso continuo (Twitter, Facebook, etc.), para, por meio de um sistema de
algoritmos, selecionar e catalogar informacdes noticiosas da preferéncia do leitor. Esses dados
sdo organizados na interface grafica dos softwares, como se fosse uma espécie de “agregador
de conteddo”, originando um “feed de RSS” (Rich Site Summary ou Really Simple
Syndication)®, isto ¢, em atualizacdo constante.

Ainda em caréater experimental, a revista norte-americana Flipboard (FIGURAS
22 e 23) é o cartdo de visita das social magazines. Desenvolvido para o iPad, em 2010, o
aplicativo se autodefine como smart magazine, uma revista confeccionada, personalizada e
organizada sob medida para cada leitor, tendo como base as noticias extraidas das redes
sociais, com curadoria do proprio leitor. Scolari (2013) é altamente otimista com o modelo,
que considera “efervescente”, mesmo com a interface similar a das e-magazines/revistas
portateis. Para ele, o caso especifico da “Flipboard rompe com o sistema fechado que
mencionamos anteriormente, que vai a outro extremo: uma revista pessoal composta por

informagdes (textos escritos, fotos, videos, etc.) gerados por nossas [as do usudrio] redes”
(SCOLARI, 2013, p. 204 — traduc&o livre®?).

0 As interfaces em RSS sdo feitas na linguagem XML e costumam exibir o grande volume de informagdes
existente em uma pégina na internet de forma sequencial e regular, em fluxo. Também costumam ser chamados
de feeds e permitem ao usuario organizar seu conteido conforme os temas de interesse.

61 “Flipboard rompe con el sistema cerrado que mencionamos anteriormente y se va al otro extremo: una revista

personal compuesta por las informaciones (textos escritos, fotos, videos, etc.) generados por nuestras redes”
(SCOLARI, 2013, p. 204).
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Figuras 22 e 23 — P4gina principal (& esqg.) e contetdo interno (a dir.) do aplicativo Flipboard
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Fonte: reproducéo do aplicativo Flipboard, capturado em 28 de maio de 2019

Embora estes produtos tenham relagéo direta com a cibercultura, buscando novas
narrativas e recursos poucos explorados, e sejam autdbnomos e colaborativos em termos de
producdo e distribuicdo de conteudo, somos reticentes em afirmar que elas sejam revistas, ja
gue ndo atendem as caracteristicas essenciais do meio. A comecar da curadoria, feita apenas
pelo leitor e por meio de algoritmos que captam noticias de outros veiculos, relacionadas as
preferéncias dos usuérios, um sistema robético demais, a nosso ver, para ser intitulado como
“curadoria especializada”. “O mesmo acontece com a origem do conteudo, que nao
necessariamente propde o aprofundamento das informacgdes como faria em uma revista”
(FREIRE, 2016, p. 92). Apesar de usar o formato de paginas, as social magazines também
ndo tém edicdo fechada, mediacdo, memdria ou periodicidade. Isto €, aparentam-se mais com

um novo produto jornalistico do que com uma revista — ou mesmo um jornal.

* * *
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O segundo capitulo desta pesquisa optou por observar a revista dentro de um
ecossistema midiatico, onde meios novos e antigos convivem e coevolucionam entre si. Para
isso, revisitamos aqui as teorias tetradica, de McLuhan (1988); a ecologia dos meios, de
Scolari (2009); a midiamorfose, de Fidler (1998); a convergéncia, de Jenkins (2009); e a
remediacdo de Bolter e Grusin (2000). Entendemos que elas conversam entre si, no sentido de
que concluem de que uma midia nunca nasce de forma isolada, mas sim como resultado,
evolucéo e intercAmbio de uma ou mais tecnologias anteriores. E assim com a revista digital,
que, ao invés de extinguir ou fazer rupturas com a revista em papel, traz atualizacdes em seu
novo formato em termos de elementos narrativos, estéticos e simbdlicos.

Em contraponto, ao buscar definicdes para a revista digital, percebemos que a
transposicdo para o virtual também tensiona o conceito de revista e pGe em xeque diversos
formatos permitidos pela rede, muitas vezes, autorreferenciados como magazines — isso
porque, nem sempre, eles se enquadram nas marcas e especificidades do meio, conforme
definimos ao longo do capitulo 1. Alguns pesquisadores, como Santos Silva (2012) sdo ainda
mais rigidos em relacdo a defini¢do do que € revista digital, alegando que o termo se enquadra
apenas naguele contetido pensado para ser consumido no ciberespaco. Em contrapartida, a
discussdo deu voz a Scolari (2013), defensor da ideia de que os moldes da escola antiga soam
um tanto datados e limitadores, no sentido de ndo permitir um jornalismo mais aberto, ndo
linear e interativo.

Com base nas definicbes de Dourado (2013), estabelecemos alguns moldes
presentes nas redes e o0s confrontamos com o0s critérios estabelecidos anteriormente.
Observamos que boa parte das grandes empresas de comunicagéo, ao estender suas marcas de
revistas impressas para o virtual, optam pelo formato de “sites de revistas”, isto é, com
contetido “portalizado” em tempo real ou, noutros casos, matérias reproduzidas da edi¢do em
papel, atualizadas de tempos em tempos, sem compromisso com a estrutura de edicao fechada
e periodica — definimos, portanto, que esta categoria ndo se encaixa como revista digital.
Também apontamos o paradigma das “webzines”, que simulam paginas de revista impressa
no browser, podendo ter alguns contetdos extras — seria, portanto, a nosso ver, uma revista
digitalizada e ndo exatamente digital. Por fim, chegamos as “revistas portateis” ou “e-
magazines”, pensadas exclusivamente para dispositivos moveis, com contetdo fechado na
forma de aplicativos ou em forma de mobile sites responsivos.

Sobre a natureza dos aplicativos, trouxemos trés modelos, também apontados por
Dourado (2013): as “revistas expandidas”, que publicam contetido similar ao da edigdo

impressa, porém, com conteidos extras; as “nativas digitais”, pensadas e produzidas com
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exclusividade para as plataformas moveis; e as “sociais” que se organizam por meio de perfis
de redes sociais — decidimos por também ndo enquadrar esta Ultima categoria como revista
digital, por ndo deter as caracteristicas do meio.

No fechamento deste capitulo, trazemos os objetos Vis-a-Vis e Mine novamente
para o centro da discussédo. Temos 0 objetivo de os enquadramos em um dispositivo e a uma
natureza especifica, a partir dos critérios estabelecidos aqui. VAV e Mine sdo, portanto,
revistas portateis nativas digitais, ja que sdo prioritariamente e desde o inicio pensadas,
produzidas e consumidas para smartphones e tablets, usando suas funcionalidades especificas
para construir narrativas — usamos “prioritariamente” aqui porque ambas os titulos tém
edigcdes em papel, publicadas posteriormente a seu langamento em aplicativo.

Em continuidade a esta pesquisa, no capitulo 3, iremos abordar os objetos pelo
viés da teoria das affordances, que sera aplicada as potencialidades e recursos dos celulares e
tablets. Também serd possivel entrever na pratica alguns conceitos de midiamorfose
remediacao abordados aqui de forma tedrica, tendo como foco os aplicativos das revistas Vis-
a-Vis e Mine. E por meio deste viés que tracaremos os percursos metodoldgicos para a anélise

propriamente dita, no capitulo 4.
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3 AFFORDANCES EM PERSPECTIVA: UMA LEITURA
METODOLOGICA DAS POTENCIALIDADES DOS DISPOSITIVOS MOVEIS

A producdo e a leitura de revistas digitais em smartphones e tablets presumem o
emprego de funcionalidades especificas destes dispositivos e de suas interfaces. Tais como
outras tecnologias, desde as mais primitivas até as de Ultima geracéo, as plataformas moveis e
seus produtos fazem emergir uma série de ferramentas, expostas ou ocultas, que viabilizam o
processo de comunicagdo. Elas podem fazer eco a meios anteriores, assumindo funcéo
remediadora, ou serem originais. Este grupo de recursos e propriedades gera o que chamamos
de affordances.

Desenvolvida pelo psicdlogo norte-americano James Gibson (2015) e,
posteriormente, pelo designer e engenheiro, também estadunidense, Donald Norman (2013), a
teoria das affordances tem sido revisitada e instrumentalizada de diversas formas e em varios
campos do conhecimento, entre eles, a psicologia cognitiva, o design industrial e a sociologia,
bem como os estudos de midia e de tecnologia, mais especificamente, o nlcleo de pesquisas a
respeito da interacdo humano-computador (IHC). O termo affordance, um neologismo da
lingua inglesa, sem traducdo exata em portugués®?, deriva do verbo to afford, que significa
“proporcionar”, “dar”, “dispor”, “conceder” e “permitir”’. De forma sintética, podemos dizer
que a expressao descreve 0s processos de representacdes e significados de um objeto fisico ou
virtual e sua capacidade de autorrevelar seus “modos de uso” intuitivamente para a audiéncia.

Dando continuidade a nossa investigacdo sobre as revistas digitais em formato de
aplicativos, nosso proximo passo é buscar entender em que medida 0s magazines portateis
adotam narrativas que se apropriam das funcionalidades tecnolégicas dos dispositivos mobile.
Para isso, vamos enveredar neste capitulo pelo conceito original de affordance, contextualizar
sua insercdo no campo midiatico e apontar sua aderéncia para a andlise dos objetos de
pesquisa.

O estudo também inclui tracar uma lista de funcionalidades especificas do
ambiente digital e dos dispositivos moveis, bem como aquelas que “remedeiam” a midia
tradicional. Este trecho da pesquisa busca esclarecer os procedimentos metodoldgicos que

serdo utilizados na analise empirica do objeto de estudo, ao longo do capitulo 4, descrevendo

62 Em alemdo e em espanhol, a expressédo affordance ¢é traduzida como “oferecimento” (angebotscharakter, em
alemao; e ofrecimiento, em espanhol. J& os franceses usam o termo potentialité (“potencialidade”), e os italianos,
invito (“convite” ou “oferta”) (FONSECA e BARBOSA, 2016, p. 4).
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as affordances de forma pormenorizada. Como veremos, em termos comunicacionais, a
affordance abarca a narrativa multimidia, mas, também, suplanta-a — na perspectiva deste
trabalho, mais do que uma forma de discurso, ela envolve ainda as a¢cdes sensoriais, 0s gestos
midiaticos e as novas semanticas que as funcionalidades produzidas pela interface da revista
digital (o software) e pelo dispositivo (0 hardware) indicam, propiciam e asseguram ao
usuario durante a leitura. Em seguida, traremos os aplicativos Vis-a-Vis e Mine a cena e,
indicaremos a tipologia de affordances intuitivas, interativas, facilitadoras — e também
limitadoras — que eles contém.

Nosso objetivo com este capitulo € revisitar a literatura disponivel sobre o tema e
sistematizar, metodologicamente, alguns dos conceitos e aplica¢fes da teoria das affordances
aos estudos midiaticos, com foco na emergéncia dos dispositivos moveis e das revistas
portateis. Para isso, teremos como base diferentes vertentes de pesquisadores, que ora
observam as affordances disponiveis nas interfaces, ora se debrugam sobre os dispositivos
digitais, a exemplo de Danah Boyd, Taina Butcher e Anne Helmond, Jeffrey Treem e Paul
Leonardi, Marcelo Freire, Andrew Richard Schrock. Os autores identificam e sistematizam
variados tipos de affordances em diversos niveis, tanto no que diz respeito as interfaces,
quanto a estrutura fisica dos dispositivos em si e do ambiente digital, e apontam metodologias
para avaliacdo de meios virtuais, que poderdo nos ajudar na tarefa de avaliar as narrativas de

Vis-a-Vis e Mine possibilitadas por affordances.

3.1 DefinicBes primarias

O psicologo James Gibson criou e utilizou o termo affordance pela primeira vez em
1966, no livro The Senses Considered as Perceptual Systems (Os Sentidos como Sistemas
Perceptivos). Anos depois, em 1971, ele retomou a expressdo no artigo A Preliminary
Description and Classification of Affordances (Uma Descri¢cdo Preliminar e Classificacao de
Affordances), produzido para uma conferéncia para a Universidade Cornell, nos Estados
Unidos. Gibson elabora melhor o conceito no oitavo capitulo do livro The Ecological
Approach to Visual Perception (A abordagem ecoldgica da percepcao visual), originalmente
publicado em 1979, ano de sua morte.
Preocupado com o “como vemos”, sob influéncia da teoria da Gestalt, e em
contraponto ao axioma behaviorista de estimulo e reacdo, o psicologo constroi sua propria
teoria da percepcdo visual. Ele concebe o conceito para indicar as possibilidades de acgéo

latentes no ambiente fisico. “As affordances do ambiente sdo o que este oferta ao animal, o
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que prové ou fornece, seja para o bem ou para o mal” (GIBSON, 2015, p.119 — tradugéo
livre®3; grifos no original). Seus estudos, que mais tarde ficaram conhecidos como psicologia
ecologica, indicam uma teoria da percepcdo e acdo baseada nas formas, as questdes de como
os individuos percebem naturalmente ou aprendem a perceber o ambiente ao seu redor, “suas
superficies, seu leiaute, suas cores e texturas (GIBSON, 2015, p. 119 — traducéo livre), sem a
necessidade de mediadores ou de processos cognitivos.

Na concepcao de Gibson, € o ambiente acolhe o “animal/agente” e se oferece a
ele. Logo, é o ambiente que determina se a affordance existe, a despeito de o receptor
identifica-la ou ndo: isto €, sua existéncia ndo se subordina ao “agente” e a sua cultura, ao
quanto ele conhece sobre o objeto. No entanto, a concretizacdo da percepgédo da affordance,
esta sim, vincula-se ao “animal” e as suas experiéncias anteriores.

O conceito de affordance foi adotado em diferentes perspectivas por diversos
autores, entre eles, Donald Norman, que o aplicou em estudos de design: ele substitui as
relacbes ambiente - animal e natureza -> homem pelas interacGes entre objeto = usuario.
No livro The Design of Everyday Things (O Design das Coisas Cotidianas), NORMAN
(2013) define affordance como “o relacionamento entre um objeto fisico e uma pessoa (ou,
nesse caso, qualquer agente que interage, seja animal ou humano, ou mesmo maquinas e
robds)” (p. 11 — traducdo livre), sendo que este relacionamento se define como “as
propriedades de um objeto e 0s recursos do agente que determinam como o objeto poderia ser
usado” (p. 11 — traduc&o livre®4).

Butcher e Helmond (2017) relatam que Norman buscou explorar a relacdo entre a
cogni¢cdo humana e o design de dispositivos e coisas cotidianas, interessado em verificar
como a mente humana funciona (p. 5). Para Norman, ao contrério de Gibson, a existéncia das
affordances depende, sim, da percepcdo do agente, que se torna coautor e corresponsavel pela
construcdo daquela semantica. O design de uma xicara ou de uma macaneta, por exemplo, da
fortes indicios visuais ao usuario de como operam, mas também dependem de uma espécie de
pré-conhecimento ou intuicdo de quem interage com elas. “A presenca de uma oferta é

determinada em conjunto pelas qualidades do objeto e pelas habilidades do agente que esta

83 “The affordances of the environment are what it offers the animal, what it provides or furnishes, either for
good or ill” (GIBSON, 2015, p. 119).

64 “The term affordance refers to the relationship between a physical object and a person (or for that matter, any
interacting agent, whether animal or human, or even machines and robots). An affordance is a relationship
between the properties of an object and the capabilities of the agent that determine just how the object could
possibly be used” (NORMAN, 2013, p. 11).
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interagindo (p. 11 — traducdo livre®®). A affordance, portanto, seria a inscricio de uma
possibilidade pelo ambiente, mas também a percepcdo, a forma como ela se revela ao agente.
Ela se torna real, de fato, quando identificada e traduzida, seja de forma automatica ou pela

cultura e experiéncia prévia do agente.

Da teoria das affordances, [...] emergem trés propriedades fundamentais: a) de que a
affordance existe em relacdo as capacidades de acdo do agente; b) de que a
existéncia de uma affordance independe da habilidade do agente em percebé-la; e ¢)
de que a affordance nédo se altera como se alteram as necessidades e objetivos. O
conceito classico utilizado para elucidar estas propriedades é o da superficie
horizontal, plana, e extensa que pode permitir (to afford) um apoio. Porém, o que
serve de apoio para uma pessoa pode ndo servir para outra, dadas as condicfes de
altura e peso do agente e da superficie. O que é affordance para um agente pode nédo
ser para outro. (PALACIQS, et al., 2015, p. 19-20).

Focado nas acOes derivadas dos contatos entre artefato e individuo, Norman quis
propor que o design dos objetos seja previamente projetado para predeterminar certos usos,
facilitando sua operacionalizacdo. “A questdo ndo era mais como 0s organismos veem, como
era o caso no trabalho de Gibson, mas sim como certos objetos poderiam ser projetados para
encorajar ou restringir acdes especificas” (BUTCHER E HELMOND, 2017, p. 6 — tradugdo
livre®®). Ora, o “design de objetos” se aplica também ao desenho de dispositivos e das
interfaces de softwares. Identificando e interpretando de forma razoavelmente intuitiva as
affordances dadas pelos dispositivos e pela interface do aplicativo utilizado — no caso deste
trabalho, a revista portatil —, o usuério aciona determinadas funcionalidades, abre-se a
determinadas leituras e cumpre determinadas agoes.

O cientista e pesquisador William Gaver (1991) foi um dos primeiros a aplicar a
teoria das affordances ao design de softwares e aos estudos de interacdo humano-computador,
nos anos 1990. Desde a primitiva “Lixeira” as ferramentas internas do Adobe Photoshop, 0s
icones de aplicativos costumam remeter a informacdes visuais que indicam a funcdo do
aplicativo. Isso também diz respeito as funcionalidades fisicas de um smartphone, como o
toque dos dedos, que acionam a tactilidade. Gaver divide as affordances em perceptiveis e
ocultas. A primeira conecta imediata e explicitamente a percep¢do do objeto a sua funcdo. Ja
as affordances ocultas, chamadas de hidden affordances, podem ndo ser percebidas pelo

usuario, como em uma interface ndo amigavel ou pouco intuitiva, mas também por uma

85 “The presence of an affordance is jointly determined by the qualities of the object and the abilities of the
agent that is interacting” (NORMAN, 2013, p. 11).

6 “The question was no longer how organisms see, as was the case in Gibson’s work, but rather how certain
objects could be designed to encourage or constrain specific actions” (BUTCHER E HELMOND, 2017, p. 6).
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questdo de design — a ideia remete a Gibson, que diz que a affordance simplesmente existe,
independentemente de ser ou ndo identificada pelo “animal”. Butcher e Helmond (2017, p 7-
8) exemplificam que elas sdo capazes de se esconder na interface que se revela apenas quando
0 cursor do mouse pousa ou passa sobre ela; ou na Idgica de um algoritmo, que classifica o
contetido exibido em uma rede social a partir das principais a¢fes de interacdo do usuario. Ha,
ainda, a possibilidade de a affordance ser falsa, em casos em que sugere uma funcionalidade
gue ndo existe ou que conduz ao erro ou a uma acao diferente da esperada pelo usuario, mas
também ao uso inovador e inesperado daquele artefato.

Gaver (1991, p. 82) também contribui com o desenvolvimento da teoria ao
acrescentar ao processo de conexdo as affordances sequenciais, cujas acfes e respostas
dependem do encadeamento uma da outra. A abertura de uma macaneta € o exemplo classico
no campo do design, ja que o usuario tende a, primeiramente, pegar no objeto para, s6 entdo,
rotaciond-lo e gerar acdo. Esse raciocinio leva ao entendimento de que as affordances néo séo
apenas percebidas intuitivamente e passivamente, mas, sim, exploradas e apreendidas a partir

da concentracdo e do foco do usuario no objeto (p. 82).

3.2 As affordances e os estudos de midia digital

O conceito de affordance se revela um nicho importante nos estudos de midia,
sobretudo nos ambientes digitais. Diversos autores exploram a abordagem de Gibson e
Norman como ponto de partida para os estudos midiaticos, seja para projetar melhor
ferramentas de objetos virtuais ou para explicar por que, em certos casos, as pessoas usam a
mesma tecnologia de formas variadas. Porém, os pesquisadores diferem muito em termos de
foco e aplicacdo sobre as caracteristicas, natureza, estrutura e percepcao desta teoria.

Nosso objetivo em trazer a tona a teoria das affordances é contextualiza-la as
revistas materializadas nas plataformas digitais, como bem pontua Weltevrede (2016), para
quem o termo affordances chama a atengédo para as qualidades do objeto virtual que permitem
acOes especificas (p. 36). Segundo a autora, a expressdo e seu conceito abrangem o0s
pressupostos inscritos na midia digital e as culturas especificas de uso privilegiadas pelo seu
design. “Os acessos também estdo ligados a quem se envolve com eles e sdo diferentes para

diferentes atores” (WELTEVREDE, 2016, p. 36 — traducéo livre®).

67 “Afordances are also tied to those who engage with them and are diferent for diferent actors”
(WELTEVREDE, 2016, p. 36).
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Elas, as affordances, desempenham um conceito importante no que diz respeito a
relacdo entre a materialidade da midia e o agenciamento humano (BUTCHER e HELMOND,
2017, p. 11). Na perspectiva desta pesquisa, as funcionalidades tecnologicas geram
affordances aos produtores e designers de softwares, seja em computadores desktop ou em
dispositivos moveis, interferindo no arcabouco das narrativas e na forma como puablico se
apropria destes artefatos culturais. Assim, faremos aqui a reviséo de alguns dos pesquisadores
que possuem uma abordagem que compactua com essa leitura.

Principal pesquisadora da Microsoft Research, subsidiaria da Microsoft, Danah
Boyd (2011) considera as affordances como “estruturais” do ambiente digital. Com olhar
voltado para os sites de redes sociais, mas que também pode ser estendido a outras
ramificacGes da cibercultura, como os aplicativos de revistas, e em um contexto em que
dispositivos moveis ainda ndo eram tdo disseminados como hoje, a autora argumenta que,
embora ndo determinem a conduta dos usuarios, os recursos tecnoldgicos contribuem para
moldar seu engajamento ¢ envolvimento. “[...] arquitetura de um ambiente particular € muito
importante, e a arquitetura dos pablicos em rede ¢ moldada por suas affordances” (BOYD,
2011, p. 39-40 — traducao livre®®).

Boyd (2011) defende que a compreensdo das affordances nas midias digitais, bem
como as dindmicas que emergem a partir delas, sdo fundamentais para elaborar a logica
comunicacional nestas tecnologias. Paralelamente a outros autores (TREEM e LEORNARDI,
2012; ELLISON e VITAK, 2015; SCHROCK, 2015; entre outros), ela aponta quatro
affordances, que, embora ndo sejam exclusivas dos bits, passaram a ser amplificadas com sua
emergéncia. Sao elas: 1) Persisténcia; 2) Replicabilidade; 3) Escalabilidade; 4) Capacidade
de Pesquisa. Entendemos que o olhar sobre esses enunciados também pode ser estendido a
revista digital como objeto de estudo e, portanto, faremos algumas relacdes a elas nas
pormenorizacfes a seguir.

A primeira affordance é a persisténcia, isto é, o fato de que as expressdes on-line
sdo automaticamente gravadas e arquivadas. Boyd (2011) pondera que, enquanto a fala ¢
efémera, as novas tecnologias permitem capturar momentos da comunicagdo e torna-los
duradouros ou persistentes (p. 46). Apesar de essa funcionalidade ja ser de praxe, por

exemplo, na escrita®® e na fotografia, o digital traz a inovagdo de tornar os registros uma

88 <[ ...] the architecture of a particular environment matters and the architecture 40 Context of networked publics
is shaped by their affordances” (BOYD, 2011, p. 39-40).

% De acordo com Ong (1998), as tecnologias da comunicagdo se dividem em trés fases: a escrita manuscrita,
especialmente a alfabética, a imprensa tipografica e o computador. Ele defende que “a escrita ¢, de certo modo, a
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pratica ainda comum e acessivel. Dentro do nosso campo de visdo, esta affordance ainda se
relaciona a um dos principais critérios da revista digital, isto €, o de ter um contetdo que,
depois de publicado, € arquivado e se mantém inalterado.

Tal como a imprensa escrita, 0 contetdo produzido pelas midias digitais também
tem replicabilidade, a segunda affordance listada por Boyd (2011, p. 47). Porém, a facilidade
com que isso acontece é muito maior. Em um smartphone conectado a rede, por exemplo,
prints de tela de conteddos diversos podem ser disseminados em segundos. Mais que um
recurso do dispositivo em si (ou seja, a funcdo print) a replicabilidade é adotada de forma
geral pelos produtos mididticos, inclusive as revistas digitais, com botbes de
compartilhamento ao final de matérias e fotos. O alastramento, porém, pode vir acoplado a
facilidade de modificacGes a informacdo original, por meio de aplicativos de manipulacao de
imagens. Neste contexto, Boyd chama a atencdo ao fato de que € dificil identificar qual o bit
original e qual a copia, bem como suas eventuais alteracdes (2011, p. 47).

Como tecnologias emergentes a seu tempo, a imprensa, o radio e a TV alastraram
0 alcance da transmissdo, mas com emissores controlados. Boyd (2011) assinala que a
possibilidade de visualizacdo do conteddo é muito maior nas tecnologias digitais. Além disso,
elas introduzem novas possibilidades de distribuicdo e mais atores, em que todos podem falar
ou ser “uma midia”. (p. 47-48). A esta affordance, Boyd da o nome de escalabilidade, porém,
chama a atencdo para o fato de que, embora a internet permita que muitos transmitam
conteddo, ela ndo garante a escala de publico. Isto €, aplicativos de revistas fora do
mainstream e/ou individuos isolados podem alcancar uma visibilidade micro, apenas uma
pequena fracdo da atencdo em massa alcancada pelos grandes conglomerados de midia. “A
escalabilidade em publicos em rede é sobre a possibilidade de uma visibilidade tremenda, e
ndo da garantia disso” (2011, p. 48 — traducéo livre’?; grifo no original).

Por fim, Boyd (2011) chama a aten¢édo para a imensa capacidade de pesquisa das
midias digitais, cujo contetdo pode ser acessado pelo publico em larga escala. Isso inclui
tanto o acesso a informacéo pelo publico em geral quanto a pessoas que deixam vestigios nas
redes. “A medida que os dispositivos méveis habilitados para GPS s&o implantados, veremos

que tais praticas fazem parte de outros aspectos da vida cotidiana” (2011, p. 48 — traducéo

mais drastica das trés tecnologias. Ela iniciou o que a impressao e os computadores apenas continuam, a reducao
do som dindmico a um espago mudo, o afastamento da palavra em relagcdo a um presente vivo, Unico lugar em
que as palavras faladas podem existir” (ONG, 1998, p. 97).

70 “Scalability in networked publics is about the possibility of tremendous visibility, not the guarantee of it”
(BOYD, 2011, p. 48).
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livre™'). Essa affordance repercute o critério da memoria para um produto digital ser
enquadrado como revista, aléem de evocar as premissas do jornalismo on-line, conforme
descrevemos ao longo dos capitulos anteriores.

Boyd (2011) reconhece que muitos dos recursos das midias em rede séo paralelos
aos da midia de transmissdo. Porém, ela argumenta que, além de amplificarem sua
capacidade, essas affordances introduzem novas dindmicas, de forma a alterar o ambiente

social e o comportamento do publico (p. 49). Segundo ela, 0s usuarios estao

implicitamente e explicitamente contendendo com essas affordances e dindmicas
como parte central de sua participacéo. Essencialmente, as pessoas estdo aprendendo
a trabalhar dentro das restri¢des e possibilidades da arquitetura mediada, assim como
sempre aprenderam a navegar em estruturas como parte de suas vidas diarias
(BOYD, 2011, p. 55 — tradugéo livre™).

Sob o ponto de vista da comunicacdo empresarial e organizacional, TREEM e
LEORNARDI (2012) também alocam quatro affordances relativamente constantes no nucleo
das midias sociais que moldam o0s processos comunicativos, alterando a socializacdo, o
compartilhamento de informacdes e os sistemas de poder. Sdo elas: 1) Visibilidade;
2) Persisténcia; 3) Editabilidade; e 4) Associagdo. Em nosso entendimento, essas affordances
também se estendem para outras ramificacbes da comunicacao nas novas tecnologias digitais.

O conceito de visibilidade da comunicacéo proposto por TREEM e LEORNARDI
(2012) esta relacionado ao nivel de esfor¢co que as pessoas gastam para localizar informacdes.
O raciocinio dos pesquisadores é de que a tecnologia permite (ou forca) aos usuarios das redes
tornar seus conhecimentos, preferéncias, conexdes e diferenciais mais visiveis a outros, bem
como a terceiros terem acessos a esses dados de forma facil e rapida (p. 10-11). A affordance
também pode ser aplicada & producdo de revistas digitais, por exemplo, por meio de tags™
que classifiguem e ordenem reportagens, videos ou fotografias com tematicas semelhantes por

meio de palavras-chave.

"l «“Search makes finding people in networked publics possible and, as GPS-enabled mobile devices are
deployed, we will see such practices be part of other aspects of everyday life” (BOYD, 2011, p. 48).

2 «[...] participants are implicitly and explicitly contending with these affordances and dynamics as a central
part of their participation. In essence, people are learning to work within the constraints and possibilities of
mediated architecture, just as people have always learned to navigate structures as part of their daily lives”
(BOYD, 2011, p. 55).

3 A expressdo em inglés tag, traduzida como “etiqueta”, se refere ao recurso da Web 2.0 de utilizar palavras-
chave como metadados para catalogar, classificar e organizar arquivos digitais, paginas de web e contetidos de
temética semelhante. Ao inserir determinada tag em um arquivo, o produtor permite que todos os outros
contelidos publicados e marcados com a mesma palavra-chave possam ser acessados pelo usuario. Uma das
formas mais comuns de reconhecimento das tags é por meio do sinal #, chamado de hash, popularizado pela rede
social Twitter, formando o que sdo chamados de hashtags.
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A concepgdo de Treem e Leonardi (2012) de persisténcia como affordance é
muito semelhante a de Boyd (2011). Porém, os pesquisadores frisam que a comunicagao sé é
realmente persistente quando é acessivel da mesma forma que o contetdo original (TREEM e
LEORNARDI, 2012, p. 18). Como dizemos anteriormente, esta ideia se aproxima muito de
nosso entendimento do que é revista digital, cujo contetdo ndo deve ser alterado depois de
publicado. Essa caracteristica também conversa com a capacidade de pesquisa observada por
Boyd, ja que a permanéncia de informacdes abre espaco para 0 acesso ao objeto original
posteriormente, com o leitor tendo a garantia de poder navegar em um espaco
contextualizado. “Quando a informac&o e as comunicacgdes sao persistentes, o conteddo pode
ser reutilizado e reanalisado, com o tempo, para ajudar a refind-lo e torna-lo mais util e
robusto” (TREEM e LEORNARDI, 2012, p. 22 — traducéo livre’™).

Em certa contraposicdo a persisténcia, a editabilidade refere-se a capacidade que
0s usuarios tém de elaborar, revisar, modificar e apagar mensagens antes de elas serem vistas
ou até mesmo durante o processo de leitura, seja para sanar erros ortograficos, imprecises de
informacBes ou para garantir que o texto tenha o significado exato pretendido. “A
editabilidade é um recurso orientado para o ator, pois permite ao comunicador um grande
controle sobre a exibicéo inicial de comunicagdo” (TREEM e LEORNARDI, 2012, p. 26 —
traducéo livre™). Posta desta forma, a editabilidade é exclusiva das tecnologias digitais.
Embora ndo seja uma affordance ajustavel aos nossos objetos de estudo, ja que as revistas tém
conteldo permanente, seu carater de flexibilidade pode ser util para portais de noticias, por
exemplo, com a finalidade de, dentre outros, melhorar a qualidade da informacéo, tornando o
produto mais “valioso” (p. 28).

Por fim, a affordance das associagdes leva em conta as conexdes estabelecidas
entre individuos, entre o conteudo e os individuos e entre dois ou mais contetdos. Para
TREEM e LEORNARDI (2012), essas associacfes tém implicacdes potenciais para usuarios
e audiéncias em potencial e contrariam 0s argumentos de que a comunicac¢ao on-line isola os
usudrios; ela pode, segundo os pesquisadores, unir individuos, embora em uma ldgica
diferente da convencional, complementar relacionamentos existentes e ajudar a construir um
maior senso de comunidade, dado que a tendéncia das redes é fortalecer associagdes ja

estabelecidas, e ndo necessariamente criar novas conexdes (p. 31). Além disso, as associa¢des

4 “When information and communications are persistent, content can be reused and reanalyzed, over time, to
help refine it and make it more useful and robust” (TREEM e LEORNARDI, 2012, p. 22).

> “Editability is an actor-oriented affordance in that it allows the communicator a great deal of control over
initial display of communication” (TREEM e LEORNARDI, 2012, p. 26).
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sdo ferramentas com grande potencialidade para, dentre outros, conectar socialmente
individuos com interesses em comum (por meio de tags, por exemplo, como ja falamos
anteriormente) e facilitar o fluxo e o acesso a informacdes, a exemplo do uso de
hipertextualizacdo, que personaliza o0 que é entregue aos usuarios, mesmo em uma plataforma
fechada, como a revista digital.

E nesse ponto, o do hipertexto, que a affordance das associag@es interessa a este
trabalho. A ideia foi inicialmente estabelecida pelo inventor Vannevar Bush, em 1939, e
desenvolvida pelo filésofo Ted Nelson e pelo informéatico Douglas Engelbart, no inicio dos
anos 1960. Seu conceito como ferramenta digital de organizacédo e acesso a informacéo € a de
interconexdo de textos ou outros elementos por meio de links eletrénicos de organizagdo nédo
linear e ndo sequencial, com extensdo potencial do sistema da midia falada e escrita, ja dentro
de um ponto de vista linguistico (ENGEBRETSEN, 2017, p. 210). Como affordance, ele ¢é
uma arquitetura de nds e links, que encadeia um numero variavel de ramificac6es de palavras,
sentengas, sons, graficos, icones, videos e outros elementos associados entre si. Pode ter uma
estrutura axial/hierarquica, em que o leitor encontra um caminho demarcado, mesmo que
multilinear, com um namero variavel de ramificacdes; ou um eixo descentralizado, em rede,
mais baseado em critérios seménticos. “Podemos dizer que diferentes hipertextos podem ter
diferentes graus de abertura em sua estrutura, mas um dos dois principios geralmente
dominard a apresentagdo de hipertexto individual” (ENGEBRETSEN, 2017, p. 212 —
traducdo livre’®). A descentralizacdo promovida pelos links do hipertexto também permite
diversificar as vozes e amplificar o conteudo com fotografias, videos, pesquisas e outras
referéncias, gerando uma leitura n&o linear, criada conforme o gosto do leitor (LANDOW,
2009, p. 87-89).

3.3 As affordances e os dispositivos moveis

Até aqui, falamos de affordances recorrentes nas midias digitais como um todo e
ndo exclusivamente nos dispositivos moveis. Mas a difusdo de smartphones e tablets também
vem acompanhada da emergéncia de funcionalidades especificas, geradoras de affordances
muito particulares. Nosso objetivo neste topico é delinear algumas delas, contextualizando-as

as revistas materializadas nas plataformas mobile, de modo geral.

76 «“We might say that different hypertexts can have varying degrees of openness in their structure, but one of the
two principles will usually dominate the individual hypertext presentation” (ENGEBRETSEN, 2017, p. 212).
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O pesquisador californiano Andrew Schrock (2015) é um dos que considera a
linhagem tedrica das affordances sob a perspectiva da comunicagdo, com foco nos
dispositivos moveis. Em seu entendimento, as affordances comunicativas “sdo definidas
como uma interacdo entre percepcbes subjetivas de utilidade e qualidades objetivas da
tecnologia que alteram praticas comunicativas” (SCHROCK, 2015, p. 1.238 — traducéo
livre’"). Na prética, o pesquisador pretende dizer que as affordances destes dispositivos estdo
acima de “botdes, telas e sistemas operacionais” ou “pacotes de recursos” (p. 1.233), mas sim
se manifestam por dindmicas, praticas e habitos de comunicacdo que a tecnologia permite ou
reprime. O usudrio teria, entdo, as percepcdes da utilidade da tecnologia midiatica afetadas
pela descoberta, pela experimentagdo, pelas normas sociais e pela compreensdo, podendo,
inclusive, desenvolver novos habitos e praticas sociais em longo prazo.

Na elaboracdo de seu pensamento, Schrock (2015) formula uma tipologia de
affordances comunicativas, totalmente voltadas as midias mobile, focando o impacto da
tecnologia a comunicacdo. Elas se dividem em: 1) Portabilidade; 2) Disponibilidade; 3)
Localizacéo e 4) Multimidialidade (p. 1.235).

Schrock (2015) chama a affordance da portabilidade de “gibsonianas”, pois o
usuario as avalia, principalmente, por meio da observacdo visual (p. 1.236). Ela se definiria,
segundo ele, por meio de caracteristicas fisicas, como peso, tamanho, duracdo da bateria e
conforto, o que define, a priori, 0 uso em diferentes lugares e ocasibes. O nivel de
portabilidade também varia conforme o dispositivo: ela € menor em um laptop, maior em um
tablet, ampla em um smartphone e irrestrita em um reldgio wearable. “Os smartphones
podem ter poder de processamento em par com computadores, mas a portabilidade é o que
diferencia, fundamentalmente, a midia movel dos desktops” (SCHROCK, 2015, p. 1.236 —
traducdo livre’). Isso também diferencia a portabilidade das webzines das e-magazines, ja
que, a rigor, a webzine foi projetada para desktops e laptops — o primeiro caso ndo tem
portabilidade alguma, enquanto no segundo, essa affordance é limitada ou comprometida. E
verdade que as webzines também podem ser acessadas em navegadores de smartphones, como
o Safari e 0 Google Chrome. Mesmo assim, devemos admitir que o termo “revista portatil”
ndo tem aplicacdo exata neste contexto, ao contrario dos aplicativos realmente pensados como

um objeto transportavel.

7 «“Communicative affordances are defined as an interaction between subjective perceptions of utility and
objective qualities of the technology that alter communicative practices” (SCHROCK, 2015, p. 1.238).

78 “Smartphones may now have processing power on par with computers, but portability is what fundamentally
differentiates mobile media from desktops” (SCHROCK, 2015, p. 1.236)
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Ainda na questdo da portabilidade, é importante diferencia-la de mobilidade.
Ainda que ambos os conceitos estejam relacionados, eles ndo sdo sindnimos, conforme
salienta Satuf (2015). E verdade que a portabilidade da e-magazine pode ser vista como uma
remediacdo da revista em papel, que, muito antes da emergéncia dos dispositivos eletronicos,
era carregada debaixo do braco, para a leitura em transito. Porém, embora as midias
tradicionais (revista, jornal e radio) sejam portateis, do ponto de vista do deslocamento, 0
suporte, em si, ndo se enquadra no que hoje chamamos de “dispositivos moveis”. Estes, na
verdade, “estdo associados a capacidades telefénicas e computacionais que os integram a
outras logicas de usos e consumos” (SATUF, 2015, p. 442). Nesse sentido, citando Aguado e
Martinez (2008a), Satuf (2015, p. 443-444) atribui o termo mobile apenas ao aparato que
integre trés dimensdes comunicativas: as self-medias (como as cameras fotogréficas), as
midias conversacionais (a exemplo da telefonia e dos aplicativos de redes sociais, como 0
WhatsApp) e, por fim, as midias tradicionais (revistas, radios, jornais).

A affordance de disponibilidade, por sua vez, interfere na comunicagdo e no
comportamento do usuario, como a possibilidade de estar constantemente em conectividade, a
forma de conexao (se por mensagens de voz, de texto ou por ligacdes, no caso do celular, por
exemplo) e a pré-definicdo de quem pode contata-los, como, quando e onde (SCHROCK,
2015, p. 1.236-1.237). Embora o pesquisador esteja focado na comunicacdo interpessoal, a
disponibilidade também afeta a comunicacdo midiatica, isto é, a disponibilidade da
informacdo em formato digital. Boa parte dos produtos jornalisticos pensados para 0s
dispositivos moveis precisam de conectividade a internet — as vezes, de rede Wi-Fi — para
serem descarregados. Depois do download, ai, sim, tal como no caso da portabilidade, ela se
aproxima da sensacdo de leitura de uma revista em papel, também disponivel em qualquer
lugar. Ainda assim, algumas das funcionalidades e dos conteudos multimidia, como videos,
exigem a conectividade, o que implica ndo disponibilidade absoluta.

Ja a affordance de localizacdo possibilita novos maneiras de relacionamento, a
exemplo dos aplicativos de encontros e formacéo de parceiros, com o objetivo de interacdo no
mundo off-line, ou dos check-ins em lugares definidos pelo individuo. Schrock (2015, p.
1.237-1.238) chama a atencdo para o fato de que a localizagdo ndo é definida exclusivamente
pelas coordenadas do GPS, ja que algumas ferramentas permitem que 0s usuarios marquem
diversos lugares sem que, necessariamente, estejam neles naquele exato momento. A
geolocalizacdo também pode ser explorada pelas revistas via aplicativos. Um titulo de moda
poderia, por exemplo, utilizar os recursos do GPS para indicar as lojas das marcas

apresentadas que estivessem mais proximas do leitor. J& uma revista de cultura poderia
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indicar os cinemas ou livrarias da localidade em que os filmes ou livros resenhados naquela
edicdo estariam disponiveis.”

Por fim, a affordance da multimidialidade atenta para o fato de que o mesmo
dispositivo propicia ao usuario comum: tirar fotos, filmar, telefonar, acessar a internet,
compartilhar contetdos, integrar-se a outras plataformas tecnoldgicas (SCHROCK, 2015, p.
1.238). No caso das revistas, esta € a affordance mais comumente utilizada, ja que a funcéo
multimidia se transforma em narrativas que mesclam textos, videos, audios e participacdo
interativa, além da viabilidade de compartilhamento do conteudo.

Palacios, et al. (2015, p. 23) tambeém enumera quatro funcionalidades especificas
destas plataformas a que chamam de “produtoras de affordances”, sempre com foco em como
propiciam a producdo de conteudos jornalisticos. Sao elas: 1) Tactilidade (toques, interacao e
manejo de objetos); 2) Nivelabilidade (acelerdbmetro, sensor de posicionamento/giroscopio e
movimentos gravitacionais); 3) Opticabilidade (uso da camera do dispositivo, realidade
aumentada e QR Code®?); 4) Localibilidade (GPS, localizagdo e georreferenciacdo, como ja
discorremos anteriormente).

Para os pesquisadores, os modos de incorporacdo de affordances possibilitadas
pelas quatro funcionalidades dos dispositivos nas narrativas jornalisticas sdo apropriagdes
simples e diretas, que se apresentam de forma quase imediata ao designer do aplicativo.
“Podem ser chamadas de affordances aparentes ou salientes, no sentido de que sdo as
imediatamente visiveis/perceptiveis e muitas vezes apenas emulam affordances anteriores, de
outros suportes, como o deslizar de dedos por sobre a interface para passar paginas”
(PALACIOS et al., 2015, p. 28). Os autores lembram ainda que o desenvolvimento dessas
affordances aparentes ndo tem limitacdo técnica e dependem da capacidade criativa dos
designers e dos produtores de contetdo (p. 23-24).

Com um historico de quase 60 anos de desenvolvimento, o recurso da tactilidade
se refere aos gestos tateis com o intuito de manipular os icones das interfaces de dispositivos
touch screen, isto é, detentores de telas sensiveis ao toque. Entre 0s movimentos reconhecidos

pelo aparato, por meio de impulsos eletromagnéticos, estdo o toque do dedo sobre a superficie

9 Entendemos que, em ambos os exemplos, o jornalismo de servico nao entraria em confronto com a limitagéo e
a métrica do que é ser revista. Em contrapartida, no caso de social magazines, jornais e portais, a personalizacéo
de noticias conforme a regido do usuario sdo ainda mais bem-vindas, dado que a regionalizacdo e a segmentacao
pululam como tendéncias do jornalismo contemporaneo.

8 QR Code, ou codigo QR, ¢ a sigla de Quick Response Code (Cédigo de Resposta Répida) e consiste em um
tipo de codigo de barras bidimensional. Criado em 1994, pela empresa japonesa Denso-Wave, passou por um
processo de escaneamento a partir de 2003. Atualmente, a informacdo contida no cddigo (textos, fotos, videos,
audios, paginas webs, etc.) costuma ser digitalizada por meio da camera digital dos dispositivos moveis.
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da tela para, por exemplo, acessar contetdos; o duplo toque para, por exemplo, “curtir” um
post; o arrastamento ou deslizamento dos dedos, para estender a barra de rolagem, virar uma
pagina ou mover um objeto virtual; o movimento de pinga com dois dedos, para aproximar ou
afastar uma imagem ou contetdo. Vale pontuar que esse contato fisico com a interface
tangivel do dispositivo é essencial para 0 usuario manusear qualquer aplicativo e, sobretudo,
0s aplicativos de revistas, desde fazer download e abrir a publicagéo, clicar em um hipertexto,
iniciar um video ou arquivo multimidia e acessar edi¢Ges anteriores.

A nivelabilidade, por sua vez, se relaciona, especialmente, aos sensores internos
acelerdbmetro e giroscopio®!, mecanismos capazes de, respectivamente, detectar mudancas de
movimento e rotacédo a partir da vibragdo do aparato e de medir a aceleragdo dos dispositivos
e sua intensidade em torno do seu eixo. Freire (2016, p. 97) sistematiza as seguintes acoes
deste gerador de affordances: “girar (mover o aparelho para a vertical ou horizontal),
movimentar (mover o aparelho para varias posic¢des, inclinar, sacolejar) e vibrar (ativar o
alerta vibratorio nas configuragdes gerais ou nas especificas do aplicativo)”. O usuério pode,
por exemplo, intercalar a fruicdo do uso de um aplicativo no modo horizontal ou vertical,
apenas posicionando o aparelho da forma desejada — apesar disso, observamos que as
publicacdes jornalisticas tendem a manter a pagina no modo vertical, especialmente na leitura
em smartphone, abrindo excecdes para videos, quando instruem o leitor a girar o dispositivo.
Palacios et al. (2015) acrescentam que, em relacdo a producdo de contetdos, a funcionalidade
possibilita narrativas de newsgames ou de infografia interativa, de forma a explorar os
movimentos do corpo e do dispositivo (p. 25).

Jé& a opticabilidade se refere ao uso da camera digital, presente tanto nos celulares
quantos nos tablets, desde 1999, com o langcamento do modelo Kyocera Visual Phone VP-
2010, que podia registrar videos; e a partir de 2000, com o J-SH04, da Sharp Corporation, ja
habilitado para a funcdo fotografica®? (CUNHA, 2015, p. 145-146). Mais do que registrar
imagens, este sensor permite ao usuario uma interagdo entre 0 mundo fisico e o virtual por
meio de funcionalidades como 0 QR Code e realidade aumentada (PALACIOS et al., 2015, p.
25). As revistas em papel, por exemplo, costumam imprimir c6digos QR em suas paginas,

para que, a partir da leitura com a camera, o leitor possa acessar conteldos extras em seu

81 CUNHA (2015, p. 153) relata que o iPhone 4, lancado em 2010, foi o primeiro smartphone a associar o
giroscopio ao acelerdmetro (este ja existia desde o langamento do telefone, em 2007).

8 A primeira geragdo do iPad, de 2010, nao foi langada com camera digital embutida, ao contrario do iPhone,
que ja possuia o sensor. SO no ano seguinte, a Apple langou o tablet com camera traseira e frontal, saindo atras
da concorrente Samsung, que ja havia implantado o recurso no Galaxy Tab, de 3.2 megapixels na traseira e
camera frontal de 1.3 megapixel (CUNHA, 2015, p. 146).
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aparelho pessoal. Diversos museus e exposi¢ches de arte também utilizam aplicativos
especializados na funcionalidade optica para dar informagdes sobre as obras expostas em
audio ou, ainda, para gerar imagens de realidade aumentada. Porém, no que diz respeito aos
aplicativos de revistas, essa funcionalidade ainda é pouco explorada, conforme veremos no
capitulo 4.

Por fim, a funcionalidade da geolocabilidade se aproxima muito da affordance da
localizagdo proposta por Schrock (2015), porém como maior foco no sistema de GPS — sigla
para sistema de posicionamento global (global positioning system) que permite a identificacao
da localizacdo por meio da navegacdo via satélite — como recurso de personalizacdo de
contetdo. Isto é, ao permitir que o aplicativo jornalistico tenha acesso ao sensor
geolocalizador, o usudario teria acesso a noticias mais relacionadas aquela regido ou a
previamente determinada pelo menu de georreferenciacdo do software (PALACIOS et al.,
2015, p. 27). Vale pontuar que a personalizagdo via regido costuma ser mais factivel em
aplicativos de noticias diérias, dado o volume de material produzido. No caso de revistas,
aplica-se a bibliotecas virtuais, que podem selecionar titulos editados naquela regido ou pais.

Palacios et al. (2015) ressalta também que a geracdo de affordances ndo ocorre
somente pela mobilizacdo isolada de uma potencialidade. Elas podem ser engendradas,
também, pela combinacdo de duas ou mais funcionalidades. O mesmo aplicativo pode, por
exemplo, utilizar, simultaneamente, affordances gerada pela tactilidade e pela
geolocabilidade ou outras associacoes (p. 27).

Os pesquisadores ainda defendem que o gatilho da inovacdo esta nas affordances
néo aparentes — as hidden affordances nomeadas por Gaver (1991). Elas teriam o potencial de
“descortinar formatos, estruturas narrativas, interacdes novas com conteudos jornalisticos

capazes de revelarem ‘serendipias’ tanto para quem produz como para 0s

usuarios/leitores/consumidores” (PALACIOS et al., 2015, p. 32).

Sua existéncia independe do agente, sendo potencialmente geradas pela prépria
funcionalidade embutida no dispositivo, tal como visto na teoria gibsoniana. Porém,
a capacidade de percepcdo de tais affordances e a decisdo de materializa-las de
diversas maneiras em produtos especificos esta imbricada com o repertorio cultural
e experiencial tanto do designer/programador, quanto do ator/usuario. (PALACIOS,
etal., 2015, p. 28-29).

Dado que o termo affordance € usado para aqui descrever o que os dispositivos moveis
e 0 ambiente digital permitem fazer, concluimos que o jornalismo de revistas via aplicativos
encontra diversas possibilidades de promover inovacdes por meio delas. E sob a luz desta

premissa que daremos sequéncia a nossa investigacao.
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3.3 Procedimentos metodolégicos

Tendo realizado o predmbulo tedrico e bibliografico sobre affordances e apontado
algumas das possibilidades préoprias do ambiente digital e dos dispositivos mdveis, bem como
suas aplicacOes para as revistas digitais portateis, faremos a seguir um breve percurso
metodoldgico de como se dard a analise de nossos objetos. O esforgo serd o de investigar
como as affordances tecnologicas dos dispositivos estdo sendo utilizadas pelos aplicativos das
revistas nativas digitais Vis-a-Vis e Mine para interferir na estrutura de suas narrativas,
observando também em que medida essas narrativas jornalisticas mantém ou reciclam o
modelo impresso, sempre lembrando que esse processo pode acontecer em diferentes niveis.
Embora esta ndo seja uma metodologia geral de estudo das revistas digitais via aplicativos,
defendemos que estes critérios estruturam e conversam com a nossa proposta de andlise e
investigacao de conteudo, o que justificam sua adocéo.

Consideramos apenas produtos portateis, isto &, disponiveis para smartphones e
tablets, dada nossa inquietacdo de estudar modelos de publicacbes emergentes e pela
arquitetura similar a da revista em papel, que nos possibilita vislumbrar movimentos de
manutencdo e atualizacdo do género. Valorizamos também producgdes nativas digitais, isto é,
magazines autoctones, que nascem dentro da concepc¢do tecnoldgica do dispositivo movel. A
escolha dos titulos para definir o corpus da pesquisa se motiva pela percepg¢do, no decorrer da
investigacdo, de que VAV e Mine apresentam uma narrativa mais complexa que outros
aplicativos de revista pré-observados — a exemplo da edi¢do internacional da National
Geographic ou da espanhola jHola! —, como demonstram as diversas premiagdes ao longo de
sua trajetoria, listadas na introducéo deste trabalho. Sem simular o folhear de péaginas, como
as webzines em formato HTML — a propoésito, um dos recursos mais elementares e
remediadores proporcionados pela tecnologia —, VAV e Mine investem em narrativas que se
apropriam das affordances do ambiente digital, especialmente a da multimidialidade e a da
hipertextualidade. Prontas para serem usadas, tanto pelo jornalista/produtor quanto pelo leitor,
essas ferramentas suscitam uma nova forma de revista, mas sem se desvincular das
caracteristicas que formam o meio.

Em nossa exploragao prévia, também percebemos que VAV e Mine estdo entre os
titulos mundiais de revistas portateis que mais apresentam narrativas inovadoras e que, ao
mesmo tempo, se alinham com os conceitos da midiamorfose, da remediacdo, da
convergéncia jornalistica, bem como dos itens do contrato de comunicagéo, definidores da

ideia de revista. Investigamos diversas revistas brasileiras disponiveis em aplicativos, de
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multiplas editoras e ndo encontramos exemplares que demandam o mesmo nivel de inovacéo
no desenvolvimento de narrativas que se apropriem das affordances aparentes e ocultas das
plataformas digitais e mobile. A Unica excecdo nacional, em termos de uso de affordances,
seria 0 aplicativo da revista Veja. Porém, a versdo portatil, além de ndo ser nativa digital,
investe mais em trazer contetdos extras multimidia ao modelo em papel e ndo em construir
um novo produto, o que se afasta da proposta desta pesquisa.

Com a finalidade de atingir os objetivos estabelecidos e testar as hipoteses
propostas, a metodologia de anélise, realizada no capitulo 4, se baseia em uma pesquisa
exploratoria qualitativa do corpus de aplicativos das revistas aqui relacionadas. Para a analise
do objeto de estudo deste trabalho, usamos funcionalidades listadas ao longo deste capitulo,
consideradas por nds como acessiveis, diretas e, de certo modo, intuitivas ao usuario das
midias digitais e dos dispositivos moveis. Esses itens sdo classificados e apontados como
elementos de inovagdo narrativa por meio da tecnologia. A preocupagdo foi avaliar os
aplicativos como eles sdo, mas também em apontar lacunas e levantar novas alternativas e uso
de recursos ndo explorados.

Desta forma, nossos operadores de analise, que abalizam a ficha de observacao
dos aplicativos, ordenam a coleta de dados e sdo aplicaveis a representacdo das revistas
portateis e nativas digitais, conforme tracamos no capitulo 2, estardo divididos em dois eixos.

1) Affordances especificas dos dispositivos moveis: tactilidade, nivelabilidade,
opticabilidade, (PALACIOS et al., 2015), portabilidade, disponibilidade
(SCHROCK, 2015), localibilidade/localizacdo (PALACIOS et al., 2015,
SCHROCK, 2015).

2) Affordances estruturais plenas do ambiente digital: multimidialidade
(SCHROCK, 2015), replicabilidade, no sentido de compartilhamento e
interatividade, capacidade de pesquisa/memoéria (BOYD, 2011), associacdes,
no sentido de hipertextualidade (TREEM e LEORNARDI, 2012) e
persisténcia (BOYD, 2011; TREEM e LEORNARDI, 2012).

Nossa intengdo em determinar esses operadores é verificar se as revistas estdo
adequadas ao dispositivo e ao ambiente para os quais foram criadas, bem como apontar
prototipos e tendéncias a partir das estratégias adotadas. Para isso, realizamos uma
metodologia de analise de contetido dos aplicativos que visou identificar e acompanhar uma
série de tendéncias e padrdes estruturais narrativos, tanto aqueles motivados pelas affordances
tecnoldgicas quanto aqueles que mantém a logica processual dos meios classicos, que

caracterizam e fundamentam as ideias propostas por Fidler e Bolter e Grusin. Entre eles,
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destacamos itens como a capa e 0 uso da multimidialidade; a apresentacdo de conteldos
informativos por meio do desenvolvimento de texto, conteudos extras, imagens, &udios,
videos e elementos graficos; os usos das ferramentas de hipertextualidade e interatividade; a
arquitetura das informacdes das categorias dos menus, listas e outros elementos de navegacao;
o design da interface do usuario e sua adequacao em relagdo as diretrizes estabelecidas.

Analisamos empiricamente e qualitativamente a amostra digital de VAV e Mine
publicadas ao longo dos anos de 2018 e 2019. Os aplicativos disponibilizam 19 edi¢des de
VAV, dos nimeros 35 (julho de 2015) a 52 (2019, sem data de capa), incluindo uma tiragem
especial; e 19 edi¢cBes de Mine, dos numeros 19 (julho de 2015) a 37 (2019, sem data de
capa). Optamos por nos debrucar pelas quatro edicdes mais recentes de VAV, dos nimeros 49
(outubro de 2017) a 52 (2019, sem més especifico de capa); e de trés edicGes de Mine, dos
numeros 34 a 36%, publicadas entre 2017 e 2019, sem data de capa (ver Anexos 3 e 4).
Totalizam, portanto, sete edi¢cdes. Nossa escolha temporal se deve a estratégia de ampliacdo
de disseminacio da circulagio para outros suportes, a partir das edicdes 49 de VAV e 34 de
Mine: disponibilizadas em seu langcamento exclusivamente para tablets — primeiramente,
apenas no sistema iOS, para iPads, e posteriormente para tablets operantes no sistema
Android —, elas passaram a ser publicadas também no smartphone (além da versdo em papel,
posterior ao digital), o que implica em algumas mudangas de narrativas, de estética e de
apropriacdo de affordances, bem como a convergéncia e a unificacdo de linguagem das
plataformas moveis.

Entendemos que essa escolha pode limitar as conclusdes da pesquisa no que diz
respeito a diversidade de titulos. Em contraponto, ela amplifica a profundidade dos objetos
pesquisados, com a virtude de propiciar a observacdo de elementos realmente inovadores,
justificado pela selecdo extremamente criteriosa do corpus. Optamos por uma descricao
conjunta das revistas, ja que ambas sdo produzidas pela mesma editora, a Ploi Media, e tém
uma interface e uma mise en page® muito similar. A observacéo dos aplicativos foi realizada

por meio de um smartphone iPhone 8 Plus, com LCD panoramico de 55 polegadas

8 A editora Ploi Media langou o nimero 37 da revista Mine no dia 21 de junho de 2019. Porém, dado esta
pesquisa ja estar em fase de finalizacdo, foi inviavel inclui-la entre as edi¢des de analise.

8 Freire (2016, p. 100) define mise en page como a forma em que a pagina digital se organiza a fim de
configurar “protocolo de leitura, para a estabelecer um protocolo de leitura, hierarquizacdo das informacGes,
equilibrio entre informacéo textual e visual, etc”. Segundo ele, 0 mise en page se relaciona com a a orientacao
das paginas (paisagem ou retrato), nem diretamente com a interface, que esta mais associada com as agdes que o
USUArio precisa executar para acessar 0 conteddo.
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(diagonal), e a coleta e sistematizacdo de dados aconteceram entre 0s meses de janeiro e maio
de 20109.

Ao longo desta pesquisa, propusemos também utilizar dados obtidos a partir de
pesquisas académicas do campo chamado system usability scale (SUS), desenvolvido por
John Brooke, em 1986. O objetivo era testar as affordances permitidas pelos dispositivos com
0s proprios usudrios, dentro dos principios da interagdo humano-computador. Nosso intuito
com a funcdo desta metodologia era a de responder as questbes: 1) se as affordances
realmente interagem com o usuario e em que grau, possibilitando acesso a um novo contetdo
narrativo; 2) em caso positivo, como elas fazem isso, com dificuldade ou facilidade; 3)
Observar uma possivel fragilidade no uso de affordances ocultas, decorrente da
individualidade de cada usuério, e como corrigi-las. No entanto, ap6s o exame de qualificacdo
e por sugestdo dos membros da banca, decidimos abortar esta metodologia, por entendermos
que ela seria muito extensa para o periodo estabelecido pelo mestrado e também iria nos
desviar das respostas aos nossos questionamentos e problematizagoes.

* * *

O terceiro capitulo deste trabalho buscou reapresentar a teoria das affordances,
estabelecida por James Gibson, sob a perspectiva das tecnologias comunicacionais, mais
especificamente, a dos dispositivos mdveis e sua aplicacdo e contextualizacdo nas revistas
digitais via aplicativo.

Para isso, trouxemos, primeiramente, alguns conceitos iniciais sobre affordances,
que, grosso modo, podem ser resumidos aqui como as possibilidades de acdo de determinado
objeto ou ambiente se reveladas ao usuario de forma latente, por meio de sua forma, cores e
leiaute. Do verbo to afford (permitir), pontuamos como a teoria foi aplicada para o campo da
psicologia ecoldgica, do design e aos estudos de interacdo humano-computador.

Como uma espécie de revisdo metodoldgica da analise que faremos no capitulo 4,
abordamos a arquitetura das affordances no campo da midia digital, sempre buscando fazer
paralelos com o0s objetos de estudo em estado amplo. Para isso, apresentamos algumas

potencialidades geradoras de affordances apontadas por Danah Boyd (2011) — persisténcia,
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replicabilidade, escalabilidade e capacidade de pesquisa — e Treem e Leonardi (2012) —
visibilidade, persisténcia, editabilidade e associacao.

A seguir, falamos especificamente da tipologia das affordances comunicativas dos
dispositivos moveis, elencadas por Schrock (2015) e Palacios et. al. (2015). Schrock aponta
quatro delas, exclusivamente mobile: portabilidade, disponibilidade, localizacdo e
multimidialidade. Ja Palacios et. al. listam a tactilidade, a nivelabilidade, a opticabilidade e a
localibilidade.

A partir da sistematizacdo realizada neste capitulo, concluimos que as affordances
comunicativas sdo um componente fundamental de transformacao e reformulacdo gerada pela
tecnologia digital e moével, impactando diretamente no jornalismo produzido para estas
plataformas. No entanto, ndo podemos esquecer de que os dispositivos, bem como o
jornalismo, sobretudo o de revista, feito por eles, também se revelam como uma remediacéo,
em Vvarios sentidos, como se péde ver ao longo do capitulo 2.

A juncéo destas duas visdes e a metodologia das affordances é que dara o tom do
percurso de pesquisa empirica dos aplicativos Vis-a-Vis e Mine no capitulo 4. Como
pontuamos, no topico sobre os percursos metodoldgicos, nosso principal objetivo serd mostrar
em que medida as affordances dos dispositivos e do ambiente digital sdo utilizadas pelos
objetos de estudo e até que ponto eles interferem na criacdo de uma narrativa atualizadora ou

de manutencéo do jornalismo das revistas impressas.
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4 AS ESTRATEGIAS NARRATIVAS E A CONCRETIZACAO
(OU NAO) DE AFFORDANCES EM VIS-A-VIS E MINE

Ponto central deste trabalho, a analise empirica de Vis-a-Vis e Mine pretende ser
um dos retratos do atual momento de digitalizagdo das revistas, sobretudo nos suportes
mobile. Nossa perspectiva, como ja destacamos aqui, € de que somente se enquadram como
revistas digitais aqueles produtos jornalisticos fechados, coesos e com conteudo permanente,
que possuem uma serie de edi¢cBes/numeros periddicos e que tenham curadoria e alinhamento
editorial e estético, ao contrario dos sites de apoio de marcas de revistas, que sdo abertos, tém
atualizacdo continua, ndo possuem edicdes Unicas e apresentam uma interface mais proxima
da dos jornais. Em contrapartida, espera-se que as narrativas adotadas pelas revistas digitais
facam uso das ferramentas proprias das plataformas onde se ancoram e se apropriem dos
atributos do jornalismo on-line, como a hipertextualidade, a multimidialidade e a
interatividade.

Ja em uma primeira leitura, j& podemos perceber que Vis-a-Vis e Mine possuem as
atribuicBes necessarias para se classificarem como revistas digitais, tanto por possuirem as
caracteristicas do género quanto pela adesdo aos recursos do ambiente e do dispositivo. Como
e-magazines nativas digitais, sem nenhum vinculo com conglomerados midiaticos, elas
aplicam bem, a nosso ver, 0s conceitos tedricos tratados até aqui: remedeiam especificidades
do meio revista para 0 smartphone e para o tablet, ao mesmo tempo em que se adaptam a
essas plataformas emergentes, utilizando algumas de suas affordances.

Esta observacdo empirica busca delinear em que medida isso ocorre, ou seja, 0
guanto os titulos e suas narrativas tém do jornalismo digital e mobile e quanto conservam do
modelo tradicional de revista. Para operar e medir esta convivéncia, utilizamos como medida
principal algumas das affordances apresentadas no capitulo 3, de aplicacdo e atualizacdo
especificas para os dispositivos moveis e para 0 ambiente digital, sem nunca perder de vista
os elementos fundamentais do género.

Adiantamos que, finalizada a pesquisa, passamos a enxergar as revistas Vis-a-Vis
e Mine como artefatos essencialmente “midiamorfomicos”, isto ¢, produtos em movimento,
que ainda ndo estdo totalmente “prontos”. Embora contribuam com a atualizacdo do género,
ao se apropriarem de linguagem especificas e proprias do espaco onde se inserem e dentro de
uma unidade temaética e editorial ao longo de cada edi¢do, nossa percepgdo € que elas ainda

podem avancar mais em termos de concretizacdo de affordances, sem perder sua esséncia. Por
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outro lado, dito isso, é importante que a leitura das proximas péaginas leve em consideracdo
que os novos modelos de narrativas ndo sdo fruto de uma revolugéo tecnoldgica abrupta, mas
sim, resultado de um processo de transformacao, adaptacéo e sobrevivéncia do jornalismo de
revistas, que acompanha as midias digitais desde sua emergéncia, na década de 1980.

Sem mais predmbulos, portanto, vamos a analise.

4.1 Sobre a estrutura e a natureza dos aplicativos

Os aplicativos de Vis-a-Vis e Mine sdo muito similares entre si em termos de
funcionamento e leiaute. Ambos se apresentam ao leitor por meio de uma lista de edigdes
permanentes e periodicas, embora o langcamento da publicacdo ndo tenha, nos ultimos anos,
uma data especifica. O usudario tem, entdo, a opcao de fazer uma breve visita prévia, antes de
fazer o download da edicdo; nos dois casos, precisa estar conectado a internet.

Ha também um alinhamento editorial muito bem definido. VAV, uma revista de
variedades e lifestyle, possui, atualmente, as seguintes editorias: 1) “De um Vistazo/De
Relance”, com notas e matérias curtas de atualidades e temas variados; 2)
“Placeres/Prazeres”, com matérias de tendéncias de consumo, moda e estilo e a entrevista de
capa, sempre com um/uma modelo, ator/atriz ou influenciador(a) digital, tratamento
multimidia e texto mais aprofundado; 3) “Historias/Hist6rias”, marcadas por reportagens e
perfis de pessoas que criaram ou fizeram algo inovador ou inédito; 4) “Mundos”, com
matérias de viagem e turismo, hotelaria, gastronomia, lugares exéticos e um ensaio de moda
em algum destino turistico; 5) “Extras”, em que entram desde perfis com personalidades do
mundo pop, matérias de produtos e testes. J& Mine, uma revista masculina, voltada para o
“homem moderno” apresenta as editorias: 1) “Login”, secdo de notas e matérias breves de
cultura, objetos de desejo e atualidades; 2) “Style/Estilo”, de matérias de moda, beleza e
cuidados com o corpo, decoracdo e arquitetura, perfis de personalidades femininas e a
entrevista com o personagem de capa, também uma personalidade; 3) “Money/Dinheiro”, que
contraria a expectativa de falar de negdcios e economia e se volta para produtos de consumo
de alto poder aquisitivo; 4) “Life/Vida”, com secOes sobre esporte, viagens, cultura,
tecnologia, personalidades; 5) “Logout,” um pot-pourri de cultura, “mulheres”, testes e mais
consumo. Percebe-se, portanto, que a editorializacdo dos titulos se emparelha na questdo
temética e de segmentacdo, com um viés de consumo, atualidades, comportamento e estilo de

vida carpe diem.
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VAV e Mine também sio ainda mais similares em sua estética. Ambas utilizam o
sistema de publicagdo Adobe Digital Publishing Suite, um dos mais usados pelos
programadores e designers de revistas portateis, ao lado do Enterprise Aurora e do Enterprise
Multichannel, da WoodWing. Estes softwares permitem recursos como a incorporagdo de
galeras de imagens, ampliacdo de fotos, audios, videos, botBes e hiperlinks que direcionam
para contetdos internos e externos.

Considerando apenas a edicdo em si, temos uma navegacdo que favorece a
linearidade, como se fosse uma sequéncia de paginas ordenadas, disponibilizadas por meio de
thumbnails®. O que transforma o contetido em multilinear é o conjunto de hiperlinks, que
conduzem a novas camadas ou outros sites, ambos acessados dentro do proprio aplicativo,
como falaremos mais adiante. Ainda assim, a maioria dos links ndo conduz a outras matérias

da revista e sim para um box, com informacdes ou fotos extras (FIGURAS 24 e 25).

Figuras 24 e 25 — Exemplos de boxes acessados por meio de

hiperlinks na edicdo 34 de Mine
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Fonte: captura de telas

8 Thumbnails sdo versdes reduzidas de imagens, utilizadas para facilitar seu processo de procura e
reconhecimento. A expressdo significa “unhas do polegar”, em inglés.
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A lbgica reticular é valida apenas para 0 Sumario e para 0 menu horizontal,
disposto na base do dispositivo, que conduz diretamente & pagina que inicia as editorias.
Ressaltamos, porém, que, embora cada thumbnail corresponda ao que seria uma péagina
virtual, as matérias em si ndo tém numeracao e nem fazem aluséo direta a folha de papel. Esta
ndo interfere na estrutura da revista como meio, sendo uma solucdo de adaptacdo técnica
muito verossimil para o ambiente digital e, principalmente, mobile. Isto €, temos aqui um caso
de paginacdo sequencial da revista, mas sem a pagina numerica propriamente dita.

O modelo de negdcio de VAV e Mine mantém a l6gica subsidiada ja consagrada
pelas revistas e jornais, isto €, comercializacdo de anincios publicitarios. No entanto, adapta,
também, o paradigma subsidiado, mais comum na internet, em que o usuario ndo paga para

acessar o conteudo.

4.2 Sobre o uso das affordances préprias dos dispositivos méveis

Tendo como operadores de analise as affordances proprias dos smartphones e
tablets relacionadas por Palacios et. al. (2015) e Schrock (2015) e descritas minuciosamente
ao longo do capitulo 3, estabelecemos, a seguir, nossas avaliacdes dos dados coletados
detidamente nos aplicativos supracitados. De forma geral, adiantamos que as edi¢Ges dos
titulos escolhidos, embora avancadas em comparacdo a outros produtos jornalisticos, ainda
ndo fazem uso por completo de todas as affordances permitidas por estas plataformas. Ao
mesmo tempo, pode-se dizer, em sua defesa, que algumas delas ndo sdo mais exploradas para
ndo afastar os veiculos dos pressupostos que definem o que é uma revista. Ainda assim,
fazemos observagdes e sugestdes de quando entendemos que o aproveitamento das

funcionalidades e recursos, conforme os eixos propostos, pudesse ter sido mais amplo.

4.2.1 Tactilidade

O sentido do tato é agugado em qualquer modelo de revista, seja pelo toque em
papel ou pela manipulacdo em telas touch screen. No caso dos modelos nativos digitais,
podemos entender o ato de utilizar a ponta dos dedos na superficie da tela para acionar
conteddos como uma affordance remediadora da percepcdo tatil do meio impresso, em um
sentido “midiamorfémico”. Em todas as edi¢es analisadas, a tactilidade é o gesto de maior
importancia para a interacdo entre o usuario e o produto. Os movimentos em VAV e Mine

variam entre: toque simples, arrastar o dedo pela tela, que pode ser pormenorizado entre
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rolamento (para baixo) e deslizamento (para o lado), pinca (para aumentar texto ou
imagens/zoom), comprimir e espalhar — este ultimo usado nos aplicativos para selecionar um
trecho da imagem e gerar compartilhamento. N&o identificamos a necessidade de pressionar
(como para copiar um trecho do texto, que se apresenta de forma fechada) e de toque duplo —
ndo ha a fungdo “curtir”, por exemplo, uma das possibilidades da duplicidade tactil e de largo
uso nas redes sociais.

E por meio do toque simples que o usuario aciona o aplicativo no display e
seleciona a edicdo da revista que ird baixar. Feito isso, depois de assistir a capa, da qual
falaremos mais adiante, ele tem a opcéao de deslizar os dedos pela abertura de cada matéria, de
forma sequencial, ou logo abaixo do que seria a “pagina”, escolher qual matéria quer abrir, €
de um menu com os principais topicos da edi¢do, em uma navegacao analoga ao folhear
rapido do magazine em papel até encontrar a secdo pretendida.®® Ao encontrar o contetido
desejado, também ¢é o tato que responde pela ampliagdo da “pagina”, por meio do toque
central na tela do dispositivo, acdo ja consagrada entre os usuarios de celulares inteligentes e
tablets. O rolamento para baixo, por sua vez da desenvolvimento do texto, como se fosse a
barra de rolagem.

O desdobramento desta interacdo tatil é possibilitado por meio dos botbes, que
podemos também chamar de sintagmas visuais (CUNHA, 2015) ou icones, isto é, elementos
gréaficos, como pictogramas e simbolos, inseridos pelo designer com o propdsito de orientar a
navegacdo pela tactilidade. Dada a sua aparéncia espontanea, eles sdo affordances por si so,
que autorrevelam os potenciais do aplicativo e do dispositivo: isto é, pressupdem que 0
usuario compreende suas respectivas finalidades pela forma apresentada e as aplique
empiricamente pelo toque.

Visando sistematizar esta estratégia comunicativa, levantamos a tipologia dos
caracteres de VAV e Mine, nas edicdes analisadas. Percebemos que ambas as publicacdes
buscam simplificar ao méximo os icones apresentados, facilitando seu reconhecimento ao
usuario ja habituado a linguagem mobile (FIGURA 26). Os icones se referem a: 1)
Exploracdo da revista sem a abertura da edicdo propriamente dita, como se 0 usuario tivesse
acesso a algumas das paginas principais; 2) Compartilhamento, icone ja recorrente no sistema
iI0S, da Apple; 3) Fornecimento de acesso a uma visdo rapida da revista, por meio dos

thumbnails e do menu de conteudo, o “folhear” da navegacdo descrito acima; 4)

8 Esta analogia se refere apenas a agdo do leitor ao buscar um contetido e ndo ao design dos aplicativos
estudados, que ndo utilizam o modelo flip-page.
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Recolhimento dos thumbnails e do menu de contetdo do sistema de navegacao, desfazendo a
acdo anterior; 5) Na secdo Sumario, relaciona as chamadas das matérias as fotos
correspondentes; ao tocar a imagem, o usuario se direciona diretamente ao assunto escolhido
(disponivel apenas em VAV); 6) Indicagdo da continuidade de contetdo vertical de cima para
baixo na mesma péagina, simulando o deslizamento (scroll) da barra de rolagem, podendo ser
considerada uma affordance oculta; 7) Indicagdo do fim da matéria e daquela péagina
(disponivel apenas em Mine); ao clicar nela, o usuario tem acesso a0 menu de conteudo; 8)
Indicacdo do fim da matéria e daquela pagina (disponivel apenas em VAV); da mesma forma
que em Mine, ao clicar nela, o usuério tem acesso ao menu de contetdo; 9) Indicacdo da
continuidade por meio do deslizamento lateral, geralmente utilizado em fotos; 10)
Fornecimento de acesso a contetdo(s) extra(s) em fotos ou outros objetos virtuais; 11)
Recolhimento do(s) conteudo(s) extra(s) e acesso de retorno do usuério para a foto ou objeto
original; 12) Indica a abertura de uma janela de video no YouTube, dentro do préprio

aplicativo.

Figura 26 — Caracteres tipograficos encontrados em Vis-a-Vis
(das edicdes 49 a 52) e Mine (das edi¢cOes 34 a 36)
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Fonte: captura de telas

Além dos simbolos, VAV e Mine utilizam a linguagem textual para dizer ao leitor
quais objetos virtuais também podem ser acionados pelo toque. Neste caso, as revistas
costumam utilizar a frase “Pulsa sobre los/las imagenes/hashtags/objetos/puntos/botones”

(“Clique sobre as imagens/hashtags/objetos/pontos/botdes”), entre outros, para revelar
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contetdos extras de informacdo. Esse direcionamento evidencia, portanto, a preocupacao
editorial para que o usuério perceba a affordance da tactilidade, mesmo quando ela ndo se
apresenta de forma tdo intuitiva ou perceptivel. Afinal, de certa forma, sem o entendimento

desta affordance, é como se a comunicacdo ndo se completasse de fato.

4.2.2 Nivelabilidade

Como pontuamos anteriormente, o termo nivelabilidade se refere a acdes
executadas por meio dos mecanismos chamados de acelerébmetro e giroscopio, proprio dos
aparatos madveis. Elencamos trés destes movimentos: giro rotacional, balanco (no sentido de
“agitar” ou “chacoalhar” o aparelho) e vibragao.

VAV e Mine ndo costumam utilizar o giroscopio, o sensor de posicionamento. Nas
edicOes analisadas, a leitura de ambas s6 pode ser feita em modo retrato (vertical), de forma
semelhante as revistas em papel, portanto, com viés remediador. O sensor de posicionamento
é utilizado apenas em casos de exposicdo de videos (exceto na capa, em que a ativacdo, em
modo retrato, é automatica): para que fiquem em tela cheia, o leitor precisa posicionar o
equipamento na horizontal. O mesmo acontece em alguns casos pontuais de visualizagdo de
fotografias. Em nenhum dos casos, as revistas indicam ao usuério o que deve fazer, sendo,
portanto, uma affordance oculta, porém intuitiva para usuarios habituados ao mobile.

Em sua dissertacdo de mestrado, Fonseca (2015) relata que VAV utiliza o
giroscépio para estender o contetdo (p. 97), porém, ndo cita nenhuma edicdo especifica.
Fizemos uma busca em nimeros antigos e percebemos que, de fato, tanto VAV quanto Mine
publicavam matérias com conteddo extra na posicdo paisagem (horizontal), inclusive,
indicando essa possibilidade por meio de “modo de usar” (FIGURA 27). Detectamos que a
estratégia passou a ser menos recorrente e visivel a partir das edi¢bes 43 (abril de 2016) de
VAV e 27 (abril de 2016) de Mine, e deixou de ser totalmente usada a partir dos nimeros 48
(abril de 2017) de VAV e 32 (2017, sem data) de Mine, praticamente coincidindo com o
periodo em que as revistas passaram a estar disponiveis também em smartphone.

Em compensacao, identificamos, na edicdo nimero 52 (2019, sem data) de VAV,
uma publicidade acionada pelo acelerémetro, que responde pela movimentacdo do aparelho
(FIGURAS 28 e 29). O leitor ¢ orientado a agitar o dispositivo, acdo que, depois de realizada,
ativa 0 anuncio propriamente dito, o hipertexto de uma imagem animada — um video — do

novo modelo do Corolla Toyota.
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Figura 27 — “Modo de usar” da edi¢do 47 de Vis-a-Vis

Fonte: captura de tela

Figuras 28 e 29 — Publicidade acionada pelo sensor de acelerdmetro na edi¢do 52 de Vis-a-Vis
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Concluimos, portanto, que VAV e Mine fazem uso muito restrito dos potenciais de
nivelabilidade dos smartphones e tablets. No entanto, o recurso poderia ser mais largamente
explorado, ja que a alternancia entre telas horizontais e verticais “abre espago para usos
diversos como em narrativas de newsgames ou de infografia interativa em que a relacdo de
movimento com o dispositivo e o corpo seja explorado” (PALACIOS et al., 2015, p. 25).
Embora o critério de manter a verticalidade da revista faca sentido do ponto de vista da
remediacdo, acreditamos que seria mais interativo deixar a escolha da visualizagcdo para o
leitor, como em um site responsivo, adequando-se ao aparato para as quais elas foram
desenvolvidas. No caso do acelerdmetro, embora seja uma funcionalidade operacional propria
do aparelho, o uso como um substituto do tradicional recurso do play esta distante das acGes
em que ele costuma ser usado, 0 que representa uma atualizacdo narrativa em relacdo as

revistas impressas, que pode ser estendida para os contetdos jornalisticos.

4.2.3 Opticabilidade

Nenhuma das matérias das edicdes analisadas de VAV e Mine fez uso da cAmera
digital embutida nos dispositivos mobile, seja por meio da acdo fotografica em si mesma ou
por meio da realidade aumentada, por meio de QR Codes, conforme descrevemos no capitulo
3. Dessa forma, ndo conseguimos reconhecer o uso da affordance da opticabilidade. Como
nos propusemos a analisar os aplicativos como eles sdo, e ndo como poderiam ser, este topico
poderia acabar aqui. Porém, entendemos que as revistas também poderiam recorrer a este
recurso em determinadas matérias, tornando o seu conteddo mais interativo, para além do
mero recurso fotografico. “Estamos diante de uma fungdo de input (para captura de videos,
audios, fotos, escaneamentos de documentos e objetos) que amplia as capacidades de
Realidade Aumentada e multiplica as formas criativas para producdo de conteldos em
dispositivos moveis, inclusive no jornalismo” (PALACIOS et al., 2015, p. 26).

Por se propor uma revista, dentro de todas as caracteristicas supracitadas
anteriormente, seria inviavel que VAV e Mine relacionassem o sensor da camera digital ao
uma espécie de jornalismo cidaddo, em que o leitor contribuisse com fotografias e pautas, o
que se aplica perfeitamente a aplicativos de jornalismo on-line e instantaneo. No entanto, o
recurso poderia ser utilizado de forma mais interativa, de forma a aproximar o leitor das
reportagens. Em matérias de itens de moda, por exemplo, a revista poderia ter estimulado uma
postura interativa, em que o leitor, por meio de selfies registrados com a camera testasse, em

tempo real, como ficaria com aquela roupa ou corte de cabelo. Mais: a imagem poderia ser
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arquivada e compartilhada, tanto pelo usuério para outros usuarios, em redes sociais, quanto

para o perfil da revista, que poderia utiliz&-la em uma galeria dindmica.

4.2 .4 Portabilidade

Ao ser langada, em 2012, VAV estava disponivel apenas para usuérios de tablet. O
primeiro nimero de Mine, em 2013, seguiu 0 mesmo caminho. As fronteiras de ambas as
marcas se expandiram para o smartphone no inicio de 2017, a partir das edicdes 49 de VAV e
34 de Mine, além de também passarem a serem publicadas em papel, posteriores ao
langamento digital, em uma logica invertida do “convencional”.

A ampliacdo da interface para o celular veio acompanhada do acervo das edi¢des
anteriores, demonstrando que as funcionalidades de ambos os suportes digitais se
aproximavam, pelo menos no que diz respeito aquelas exploradas pela equipe técnica e
editorial dos objetos analisados. Porém, o nivel de facilidade com que as revistas sdo
transportadas aumentou substancialmente com o celular, dado aos atributos do dispositivo,
como tamanho e peso reduzidos, que aumentam o conforto e a seguranca da mobilidade.
Acrescentamos também a facilidade de manuseio e a rapidez de uso: o leitor pode consumir a
revista dentro do carro, no sofa, enquanto espera em uma fila ou em um restaurante, inclusive,
com maior discrigdo, comparado ao tablet — em reunibes ou conferéncias, por exemplo, 0
acesso ao smartphone é mais toleravel e reservado. De dimensdes e volume maiores, 0 tablet
como suporte pioneiro e exclusivo tinha uma portabilidade mais proxima da do laptop, como
defende Canavilhas e Satuf (2013), portanto, reduzida, mas propicia como ambiente hibrido
para a “emergéncia de modelos informativos de fusao” (p. 40).

Em certo nivel, a portabilidade do celular também pode ser considerada maior que
a da revista impressa, ja que o gadget se transformou em um artefato digital, um
metadispositivo, cujo um dos principais tracos, na cultura contemporanea, é o de ser
onipresente, tanto no convivio social quanto na intimidade. A onipresenca desta mobilidade,
integrada ao universo de aplicativos de diversas naturezas, também ndo acontece na mesma
intensidade com que a midia em papel. Isto é, como observa Dourado (2013, p. 138), por
meio dos smartphones, as e-magazines sdo plenamente moveis ¢ “se tornam acessiveis para
consumo em ampla escala, independentemente do territorio fisico”. Em contraponto, 0 acesso
as revistas digitais depende de um item exclusivamente mobile: a bateria e sua duracdo. Esta é

uma caracteristica em que, definitivamente, a midia impressa se sai vencedora.
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N&o podemos esquecer que os aplicativos de VAV e Mine contém ndo apenas uma
edicdo Unica, mas uma colecdo de numeros. Percebemos, portanto, que a portabilidade
impacta diretamente na estrutura de apresentacdo, na logica do funcionamento e na propria
relacdo fisica do produto. Esta caracteristica — neste caso, referente tanto aos smartphones
quanto aos tablets — se aproxima bastante da dos livros eletrénicos, os e-readers, a exemplo
do Kindle, da Amazon, que abragem inimeras obras bibliograficas no mesmo dispositivo,
que, a proposito, também cabe na palma da méo. Dentro de uma concepcdo técnica, a
facilidade do transporte de uma colecdo de revistas se aproxima da ideia de convergéncia,
com maior portabilidade de dados, abundancia de tecnologia e suas aplicacfes e da ruptura
dos limites de tempo e espago (NOCI, 2013, p. 212).

4.1.5 Disponibilidade

A affordance da disponibilidade pode ser resumida como a capacidade de contato
direto e negociado do usuario com o conteddo comunicativo (FONSECA, 2015, p. 92). No
ambiente digital, na maioria das vezes, a viabilidade de acesso ao produto da comunicacao se
da por meio da conectividade ubiqua do dispositivo, isto €, 0 acesso a internet via rede 3G ou
superior. Os aplicativos de VAV e Mine ndo sdo excecdo. Tanto a obtengdo do software, que
contempla a colecdo de edicBes, quanto a abertura de cada revista exigem downloads prévios
e individualizados. A descarga dos numeros também exige uma boa conectividade, o que
pode causar certa limitacdo, dependendo do local. Em uma conexdo Wi-Fi, o tempo médio de
download por edicdo é de dez minutos. Porém, com uma conexao ruim, cada download pode
superar 30 a 40 minutos.

Ao fazer a descarga, o usuario pode ler as revistas sem necessidade de conexdo.
No entanto, nem todos os contetdos multimidia ficam disponiveis. Isso fica mais evidente nos
links externos e, sobretudo, nos videos em alta definicdo alocados no YouTube: em todos
eles, as revistas informam previamente, por meio de mensagem de texto, o requerimento de
conexdo. O fluxo dos dados destes arquivos digitais é recebido e reproduzido sem que o leitor
precise armazena-los, mas a largura de banda deve ser alta suficiente para reproduzi-los, caso
contrario, podem ocorrer interrupcdes ou travamentos. Ja 0s videos que usam 0O recurso
autoplay, inclusive os de capa, estdo inclusos dentro do “pacote basico” de download.

Dadas estas situagOes, entendemos que a exigéncia prévia da conectividade altera
um pouco da relacdo fisica do leitor com a revista. Em nossa perspectiva, a disponibilidade de

acesso dos titulos € inferior a de uma midia em papel, sobretudo quando relacionada a questao
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da mobilidade, j& que, esta pode ser lida em lugares onde ndo ha sinais de transmissdo de
dados — é, portanto, um produto mais autbnomo e emancipado. Assistir a um video na
televisio também ndo requer conectividade como a de VAV e Mine. Mas, em contrapartida,
quando se pensa no acesso ao produto em papel, o conceito de disponibilidade é mais fluido.
Os downloads prévios das edi¢cbes podem ser comparados a acdo do leitor em adquirir a
revista impressa, por meio de assinatura, compra em bancas ou livrarias ou, ainda, de folhea-
la em um local publico (biblioteca, consultorios, etc.). Nesse sentido, a obtencdo da revista
também pode ser dificultada por razdes como localizacdo (leitores brasileiros, por exemplo,
n&o teriam VAV e Mine disponiveis), distancia dos pontos de venda, extravio, recolhimento e
vendas de todas as unidades do produto.

Ja na questdo dos videos, nossa reflexdo € de que, embora sua disponibilidade
exija conexdo, a acdo de encontrar o contedo adequado em VAV e Mine — no ambiente
digital, de forma geral — € muito mais rapida, portanto, mais disponivel, do que seria em uma
midia aberta, onde a disponibilidade estaria restrita a programacao diaria preestabelecida pelo
canal de TV. De certa forma, nos aplicativos estudados, quando a conexao ocorre, 0 acesso Se
aproxima da ideia de transmissao via streaming, em plataformas como Netflix e Globo Play.

Isto ¢, sdo mais facilmente localizaveis, embora dependam de uma conexé&o.

4.2.6 Localibilidade

Em nossa pesquisa, detectamos que nenhuma das duas revistas permite
customizar o contetdo por meio da localizacdo e georreferenciacdo do dispositivo. Dado que
o0 produto jornalistico € fechado, portanto, ndo personalizado, esta é, de fato, uma affordance
dificil de ser aplicada. Porém, enxergamos algumas possibilidades de exploracdo. As matérias
de produtos e moda, por exemplo, poderiam aproveitar o recurso para detectar e apresentar as
lojas das marcas apresentadas que estivessem mais proximas do usuario, ainda que boa parte
delas ndo estivesse disponivel para todas as regides. Esta estratégia ja é utilizada em browsers
de sites comerciais, por meio da identificagdo do endereco ou do CEP.

VAV e Mine também poderiam ter empregado o sensor de localibilidade em
matérias de turismo, indicando, por exemplo, a distancia dos destinos apresentados em relacéo
a localizacdo do leitor, e podendo utilizar algoritmos para mostrar as principais rotas para
chegar até 14. Ainda em relacdo ao turismo, poderia utilizar a affordance para apresentar a
selecdo de lugares na ordem em que estivessem mais proximos do dispositivo, de forma a

oferecer uma leitura personalizada.
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Em ambos os casos, seria “apenas” um jornalismo de servigo, limitacdo percebida
devido ao perfil dos titulos e da proposta de ser uma revista. Em contrapartida, o uso do GPS
seria uma estratégia vinculada ao dispositivo e ao ambiente digital, dado que a regionalizacédo

e a segmentacdo de conteddos pululam como tendéncias do jornalismo contemporaneo.

4.3 Sobre o uso das affordances préprias do ambiente digital

Neste momento da pesquisa, deixaremos um pouco de lado as possibilidades
exclusivas do suporte mobile para nos dedicarmos a analisar as affordances evocadas de
forma mais ampla pelas midias digitais. Faremos isto a partir das sistematizacdes propostas
por Schrock (2015), Boyd (2011) e Treem e Leonardi (2012), dentro das caracteristicas que

remetem a premissa de uma revista neste ambiente.

4.3.1 Multimidialidade

As affordances multimidia estio no DNA de VAV e Mine e sdo, sem duvida, a
potencialidade digital mais explorada. Sua estrutura e os projetos grafico e editorial s&o
totalmente pensados para abarcar diversas linguagens de comunicacdo, que conversam entre
si: texto, fotos, gifs, audios, videos, games, gréaficos interativos, links externos... Enfim,
revistas de movimento constante e detentoras de uma narrativa mais livre.

Como ja dissemos aqui, a capa de ambas equivale a assistir a um video digital em
alta resolucdo, com takes repletos de efeitos de computacdo grafica mixados a efeitos sonoros,
até, por fim, se materializarem na capa propriamente dita (FIGURAS 30, 31 e 32; FIGURAS
33, 34 e 35). Esta fruicdo sensorial se aprofunda na ideia de ontologia das emocdes proposta
por Campbell (2006), descrita no capitulo 1 como elemento essencial do contrato de
comunicacdo. Ou seja, além de trazer informacfes e pautar o campo das ideias, as capas
multimidia de VAV e Mine tém um “como dizer” emocional, uma experiéncia dindmica e
multissensorial (viséo, tato e audicdo) que aproxima o leitor daquela realidade virtual.
“Quanto mais forte for a reacdo experimentada, mais ‘real’ serd considerado o objeto ou o
evento que o produziu. A0 mesmo tempo, quanto mais intensa for nossa reacdo, mais “reais”
— ou mais verdadeiros nos sentiremos naquele momento” (CAMPBELL, 2006, p. 56-57).
Podemos inferir, portanto, que o vinculo estabelecido pelas capas com imagens em

movimento é mais “forte” do que o firmado para a imagem estatica da revista impressa.
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Figuras 30, 31 e 32 — Evolugdo do video de capa da edi¢do 35 de Mine

- \ / “ \ / “

Fonte: captura de telas

Figuras 33, 34 e 35 — Evolugdo do video de capa da edi¢do 49 de Vis-a-Vis
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Os videos produzidos pela propria revista — nticleos batizados de VAV TV e Mine
TV — também séo frequentemente utilizados no decorrer das reportagens principais de cada
edicdo. Em nossa andlise, percebemos que é de praxe, em ambos os titulos, que a entrevista de
capa complemente o texto central com videos, abarcando diferentes vieses dos personagens
retratados. Essa estratégia narrativa, favorecida pela tematica de cultura, moda e
personalidades, ndo é exatamente o que pode se chamar de revolucionéria, j& que é muito
utilizada na internet, de maneira geral. Porém, abrange uma atualizacdo dentro do género
revista, principalmente porque estamos falando de um produto fechado.

O numero 51 de VAV (2018, sem data de capa), por exemplo, entrega uma dupla
entrevista com o0 modelo Andrés Velencoso: a transcrita, de forma textual, e a audiovisual, um
video de batizado de “Andrés Velecoso em diez minutos”, de 10°19” (FIGURA 36). O
mesmo acontece no nimero 36 de Mine (2019, sem data de capa), com o ator Alvaro Morte,
do seriado La casa de papel (FIGURA 37). Com uma chamada mais jornalistica — “Alvaro
Morte habla sobre la nueva temporada de La casa de papel y las consecuencias del éxito”, o
video de 11°26” se inicia como se fosse uma sequéncia da animacdo da capa, para, entdo, dar

VvO0z ao entrevistado.

Figuras 36 e 37 — Entrevistas em video das edi¢des 51 de Vis-a-Vis
(aesq.) e 36 de Mine (a dir.)
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O audiovisual também é explorado em matérias secundarias, sob a mesma
proposta de complementacdo do texto e do personagem retratado. J& outras matérias e
publicidades utilizam o recurso autoplay, isto €, reproducéo instantanea, sem necessidade de o
usudrio acessar o conteudo manualmente. A prépria capa, alias, também utiliza esta formula,
dando inicio ao video toda vez que o usuario entra na edi¢do escolhida.

As affordances ainda aparecem com frequéncia nas fotografias, por meio de uma
diagramacéo dinamica e muito propria do meio digital: em algumas matérias, a diagramacéo é
composta conforme o rolamento vertical ou horizontal do texto (FIGURAS 38, 39 e 40),
como se fosse uma moldura em movimento, trazendo ao leitor uma experiéncia mais sensorial
e ladica, em um caminho menos usual do que ja é feito em browsers. Em outros casos, a
opcao “+” ou a legenda “pulsa sobre las imagenes” abrem uma galeria de imagens ou

amplifica as fotos e trazem informacdes extras (falaremos mais sobre isso adiante).

Figuras 38, 39 e 40 — Evolugédo dindmica da diagramacéo na edic¢do 35 de Mine
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Fonte: captura de telas

Outra linguagem multimidia adotada por VAV e Mine é a dos jogos interativos.

Nas edicdes analisadas, identificamos ocorréncias mais ladicas, mas que, ainda assim, podem
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ser classificadas como newsgames®’, segundo a interpretacdo de Bogost, Ferrari e Schweizer
(2012). Segundo eles, a modalidade nomeia a ampla gama de produtos que ficam na
interseccdo dos jogos e do jornalismo, desde producbes mais simples e rapidas, a exemplo de
nossos objetos, até produtos mais elaborados. A edicdo 52 de VAV (2019, sem data de capa)
traz a matéria “Cuenta atrés para el Titanic” / “Contagem regressiva para o Titanic”, sobre a
visita turistica aos destro¢os do famoso navio, que deve desaparecer em 20 anos, pela a¢éo de
bactérias. A reportagem vem acompanhada de uma versao do classico game Pac-Man, com a
proposta de que 0 usuario conquiste todas as “vidas” do navio antes que as bactérias o
devorem (FIGURAS 41, 42 e 43). Como dissemos acima, é uma narrativa multimidia simples
e ludica, mas que amplifica e da sobrevida ao conteudo jornalistico.

Figuras 41, 42 e 43 — Newsgame da edicdo 52 de Vis-a-Vis
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Fonte: captura de telas

Para entender melhor a estrutura multimidia de Mine e VAV, contabilizamos todas
as intervencoes realizadas nas edicGes estudadas e as separamos em categorias (FIGURAS 44
e 45). Percebemos que algumas hierarquias se mixam umas as outras e até mesmo se

confundem. Videos autoplay, por exemplo, podem ser associados a gifs; ja a natureza dos

8 A expressdo newsgame se refere ao cruzamento entre jogos digitais e jornalismo, de forma a utilizar a
linguagem ludica dos game, como quebra-cabecas e competicdes em comunidades virtuais, para comunicar
noticias, informacdes e atualidades (SICART, 2008a).
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infograficos interativos se entremeia com a das narrativas fragmentadas em topicos, cujo

acesso também depende do clique. De qualquer forma, esta anélise nos permite observar o

quanto a multimidialidade influencia na estrutura narrativa em termos quantitativos.

Figuras 44 e 45 — Interferéncias multimidia classificadas por
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Em relagdo aos videos, o grupo multimidia que mais nos atraiu a atencéo,
achamos por bem pormenoriza-los por trés subclasses de intervencdo: 1) Editoriais:
entrevistas ou reportagens produzidos pela prépria revista ou por outros, mas disponibilizados
com intuito jornalistico, isto é, com curadoria editorial; 2) Publicitarios, quando s&o
disponibilizados pelos anunciantes, que aproveitam dos atributos multimidiaticos dos
veiculos; 3) Autoplay, referentes aos arquivos de exibicdo automaética, independentemente da
natureza editorial ou publicitaria (FIGURAS 46 e 47).

Figuras 46 e 47 — Subcategorias de videos em Vis-a-Vis e Mine

\ \ \ \ Média
VAV49 | VAVS0 | VAVSL | VAV52 | por edicdo

Videos editoriais \ 7 \ 7 \ 8 \ 13 \ 8
Videos ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
publicitarios 2 0 0 13 3
Videos autoplay \ 2 \ 2 \ 5 \ 12 \ 5
Média

Mine 34 ‘ Mine 35 ‘ Mine 36 ‘ por edicéo

Videos editoriais | 20 | 9 | 1 | 15
Videos publicitarios \ 0 \ 1 \ 1 \ 1
Videos autoplay \ 3 \ 6 \ 11 \ 6

Fonte: autoria prépria

4.3.2 Replicabilidade e interacéo

Extensiva a todos os dispositivos mobile, a funcdo print screen — recurso
fotografico que permite capturar a imagem do que esta visivel na tela — possibilita ao usuario

arquivar e disseminar o conte(ido estatico de VAV e Mine de forma rapida. Mas o recurso da
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replicabilidade também é disponibilizado pelo aplicativo de VAV®, por meio do icone de
compartilhamento padrdo do sistema iOS, que permanece acessivel em todas as “paginas” da
revista. Ao clicar nele, o usuario recebe a mensagem “¢Quieres compartir?” (Deseja
compartilhar?), seguida das op¢des “Link a web/Link da Web”, “Parte de la pagina/Parte da
pagina”. Nas edi¢des analisadas, a alternativa de compartilhar o link estavam inativas. Ja o
compartilhamento de parte da pagina permite que o usuério selecione uma area da interface
(FIGURA 48), recorte-a e, finalmente, compartilhe-a nas redes sociais Facebook e Twitter,
desde que as contas estejam vinculadas ao dispositivo. Neste caso, porém, estamos falando de
um retrato imével do que a tela consegue abranger e ndo do contetido integral ou multimidia.
Audios, jogos, o video de capa e outros contetidos que fogem da linguagem do “print” néo
podem ser replicados, exceto os videos vinculados a YouTube: neste caso, o
compartilhamento pode ser feito nas redes diretamente com o link fornecido pelo canal de

videos, ainda dentro do aplicativo.

Figura 48 — Fungdo “Compartilhar” do aplicativo de Vis-a-Vis

+  MENDS ES MAS

Inspiracion: Jamie Dornan (actor)
Esta propuesta es obligatoria en
pleno periodo estival. Si no eres de
estampados, pasate a los basicos,
un polo sencillo y unos vaqueros

| 7N “I

—

Fonte: captura de tela da matéria “Inspiracioén ven a mi”, da edigéo 51 de Vis-a-Vis

8 Mine ndo apresenta esta fungao.
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Em termos de interatividade, VAV e Mine tém uma abordagem relativamente
timida. A interacdo proposta pelos aplicativos ndo evolui ao que j& acontece com as midias
impressas €, em linhas gerais, se resume a escolha dos thumbnails e dos hiperlinks que ele
deseja percorrer, dos quais falaremos mais adiante. Outros contetidos, embora ndo com tanta
frequéncia, oferecem um nivel acima de interacdo com o produto em si. S&o, por exemplo,
infograficos, testes e jogos em que a a¢do e o caminho a serem seguidos dependem do leitor.

Na matéria “Marte, el suefio deseado” / “Marte, o sonho desejado” (FIGURA 49),
da edicdo de nimero 50 de VAV, o infogréafico “Tierra y Marte frente a frente” traz dez dados
comparativos entre os dois planetas vizinhos, com dados da Nasa. Para aciona-los, o leitor
precisa clicar em cada um deles, conforme o seu interesse. Como a ordem de leitura fica a
critério do leitor, como demanda a prépria natureza do infografico ja nas plataformas
impressas, 0s designers acrescentaram um recurso estético para facilitar o trabalho: um traco
que demarca o item ja lido. Trata-se, portanto, de uma narrativa evolutiva do que € realizado

em papel, mas com um recurso exclusivo do universo digital.

Figura 49 — Exemplo de infogréafico interativo na edicao 50 de Vis-a-Vis

PULSA SOBRE LAS OPCIONES

GRAVERAR

BHMEFRI-EEH R
COMPOSICION DE LA ATMOSFERA
DURACION-DELDS-ANOS
DURACION DE LOS DiAS
TEMPERATURA MEDIA

DENSIDAD

VOLUMEN

FUENTE DATOS NASA

Fonte: captura de tela

Nenhuma das edic¢Ges analisadas disponibiliza algum tipo de janela para chats,

hangouts, féruns, espaco para comentarios, enquetes ou contato com os autores das
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reportagens — ndo ha nem mesmo secao de cartas ou espago do leitor, 0 que é ainda menos
interativo do que as revista em papel se propéem. O nico meio de se conectar com a equipe
editorial é por meio dos e-mails listados no expediente, ainda assim, sem link de acesso direto
ou gerenciador de e-mail. O canal mais retilineo para esse tipo de comunicacdo é externo, via
as redes sociais Twitter, Facebook, YouTube e Instagram, que se mantém ativas diariamente.
A despeito do distanciamento, é importante notar que esta escolha estratégica se harmoniza
com o conceito de revista como um produto coeso, que ndo sofre interferéncias depois de sua

publicacéo, e que possui curadoria e linha editorial estabelecidas previamente.

4.3.3 Capacidade de pesquisa e memoria

N&o localizamos em VAV e Mine nenhuma referéncia ou links a matérias
teméticas ou numeros anteriores, seja por meio de sistema de busca, links internos ou de
reportagens suites, como os veiculos impressos e os websites ja fazem. Porém, ao pensar 0s
aplicativos como se fossem uma banca de revistas, percebemos o quanto sdo fonte organizada
e acessivel de pesquisa e memdria. Como relatamos no capitulo 3, as edigdes anteriores, a
partir dos niimeros 19 de Mine e 35 de VAV, estdo disponiveis no banco de dados do software
para serem baixadas na integra, sem nenhum custo, de forma a manter o histérico atualizado.
A capacidade de pesquisa, portanto, deve ser considerada apenas como o catalogo de revistas
no banco de dados do aplicativo e ndo no contetido das publicacdes isoladas.

Dado que os titulos sdo relativamente recentes, sentimos falta de uma colecao
integral, desde a primeira tiragem, de forma que pudéssemos explorar melhor o que ja foi
publicado. Também estranhamos a auséncia de um espaco de apresentacdo e histdria das
revistas, algo como “Sobre n6s”. Em vez disso, ha um link que conduz para os sites de apoio,

em browser, com atualizacGes em tempo real.

4.3.4 AssociagOes/Hipertextualizacéo

Embora tenham um contetdo fechado dentro da edicéo, caracteristica que reforga
as premissas do género revista, Vis-a-Vis e Mine investem fortemente em narrativas
hipertextuais, o que reforcam a sua personalidade digital, essenciais para a interatividade, e
estabelece linguagens pertinentes as caracteristicas do webjornalismo. Como ja lhe é
caracteristico, o hipertexto traz aos produtos jornalisticos uma enunciagéo digital e dindmica

muito particular, dando ao usuério as rédeas do caminho a ser tragado, de forma a ter uma
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leitura multilinear e elastica (stretch text), onde ele mesmo assume a hierarquizacdo das
informacdes. Engebretsen (2017, p. 211) pontua que a hipertextualizacdo ndo pressupde o
caos organizacional, mas sim oferta a possibilidade de um novo tipo de ordem linguistica, por
meio de links eletrénicos interconectados selecionados pelo designer e pelo editor.

Em nossa pesquisa, observamos trés modelos de associagOes hipertextuais nas
edicdes analisadas, com diferentes finalidades. O primeiro deles é o que chamaremos de “link
index”, formado por trés categorias: 1) o Sumario, com se¢Oes/editorias, chamadas de
matérias e fotografias em destaque, que atualiza e intensifica o conceito de indice das revistas
impressas (FIGURA 50); 2) thumbnails acessados pelo movimento de deslizar os dedos e
hiperlinkados as editorias e as matérias em questdo (parte inferior da interface da revista, na
FIGURA 51), de forma que o usuario ndo precisa se preocupar em conectar a “pagina” a
numeracdo, como é feito em um cddice convencional — isto é, ele ndo precisa “folhear” a
revista em busca da matéria desejada; 3) menu rapido de contetdo, com links para as editorias
e algumas dos topicos principais (base da interface, na FIGURA 51). Nenhuma das capas

oferece o recurso de hipertexto em suas chamadas.

Figuras 50 e 51 — Categorias do “link index” na edi¢do 34 de Mine

MONEY -
M ! | |_ l' I: II SUMARIO |
Te contamos | Lori Meyers,
los tocs de los 'vicjévenes'
Faco Lebn del ingie s
Las maquetas STYLE

del crimen

Una anciana amante de Sherlock
Holmes fue la artifice de este
macabro invento.

¢Cuanta pasta se dejan los
narcos en suimagen?

LIFE

Fonte: captura de tela
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A segunda classe ¢ a de “links internos”, ligados a expansdo do contetido dentro
do proprio aplicativo/edicdo. 1sso acontece por meio de “nés”, unidades de informagdes em
forma de icones ou textos que contém um ou mais tipos de dados. Esses nos revelam
informacdes extras e conduzem para videos e audios produzidos pela equipe editorial ou
selecionados sob sua curadoria — salientamos que embora os videos estejam alocados no
YouTube, eles ndo abrem uma nova janela.

Por fim, temos os “links externos”, que conduzem o leitor para um novo website,
com contetdo independente da revista. A rigor, tanto no ambiente desktop quanto mobile, o
endereco seria carregado em uma nova janela ou aba. Mas, em vez disso, VAV e Mine levam o
contetdo externo para dentro do proprio aplicativo, em um browser integrado ao limiar da
revista. Na pratica, isso significa que leitor pode navegar por aquele site, mas, ao deixa-lo,
volta automaticamente ao ponto de leitura em que estava, ou seja, ndo precisa reabrir o
aplicativo. Esta arquitetura hipertextual € um dos aspectos que mais nos chamou a atencao
durante a coleta de dados, ja que se configura uma estratégia narrativa que vai na contramao
dos sites e aplicativos que publicam hiperlinks abertos, em sites externos ao seu proprio
endereco. Ao mesmo tempo em que isso possibilita a fragmentacédo tipica dos produtos do
ambiente digital, também mantém a estrutura da revista fechada, uma das principais
caracteristicas do meio, mas sem perder a chance de se abrir para outros universos.

A fim de sistematizar o nivel de hipertextualizacdo dos aplicativos, fizemos uma
coleta quantitativa das edicdes analisadas e de sua natureza (FIGURAS 52 e 53). Observamos
que, de forma geral, a revista opta por uma estrutura axial e hierarquica, isto ¢, um caminho
previamente demarcado, mas, a0 mesmo tempo, possibilita uma arquitetura de rede
(ENGEBRETSEN, 2017, p. 212).
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Figuras 52 e 53 — Numero de hipertextos em Vis-a-Vis e Mine

) ‘ ) ‘ ) ) ‘ Média por
VAV49 | VAV50 | VAV5L | VAVS52 edicéo
Links fndex | e | 9 | 113 117 | 105
Links internos | 139 | 245 222 149 | 188
Links externos | 49 | 104 146 | o1 | 97

‘ ‘ ‘ Média
Mine 34 | Mine 35 | Mine 36 por edicao

Links fndex | 89 | 119 | 116 | 99
Linksinternos | 193 | 236 | 173 | = 225
Linksexternos | 79 | 149 | 140 | 120

Fonte: autoria prépria

Como dissemos, os links index integram o indice, os thumbnails e 0 menu de
contetido (FIGURAS 54 e 55), com variados tipos de acesso para o contetdo editorial. E no
Sumario que diferentes objetos digitais se encontram, mas variam 0 grau de
hipertextualizacdo conforme a edicdo. Ao testar os links destas paginas, percebemos que ndo
ha critério absoluto para a efetivacdo das associagdes, especialmente em VAV. Por exemplo:
as edicbes 49 e 51 ignoram totalmente o recurso nas fotografias, o que a torna uma falsa
affordance, isto é uma acdo que ndo existe e que gera frustracdo ao usuario (BUTCHER e
HELMOND, 2017). J& o numero 50, talvez mais por um descuido técnico, ndo fornece
associacOes para todas as editorias. Em Mine, percebemos que a hipertextualizacdo é mais
constante desde a ampliacdo de sua circulacdo para smartphones. Ja as edi¢Ges anteriores ao

namero 34 mantém o projeto grafico antigo, que ndo privilegia os links nas se¢des/editorias.
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Figuras 54 e 55 — Discriminacao dos “links index” em Vis-a-Vis e Mine

VAV49 | VAV50 | VAV5L | VAVS52

Secdes/editorias o | 2 | 3 | 3
Chamadasde matérias | 26 | 17 | 17 | 18
Fotografias o0 | 2 | o | 4
Thumbnails | 62 | er | 8 | 85
Menu de contetido s | 8 | 9 | 9

Mine34 | Mine35 | Mine36

Secdes/editorias 6 | & | s
Chamadas de matérias | 15 | 18 | 18
Fotografias |4 | 5 | 5
Thumbnails | s | 8 | 78
Menu de contetido s | 9 | 9

Fonte: autoria prépria

Podemos notar, como demonstraram as FIGURAS 52 e 53 que os links internos,
isto é, editoriais, sdo maioria dentro de ambas as revistas. Estes nos propdem diversificadas
camadas de profundidade, como: videos complementares as entrevistas; boxes e olhos com
informacdes fragmentadas ao texto principal (FIGURA 56); audios com temas musicais
integrados ao conteudo da mateéria, que podem ser ouvidos simultaneamente a leitura do texto
(FIGURA 57); detalhes ou fotos que, quando ampliados, mudam de cor, criam movimento ou
revelam novas imagens; legendas; fotolegendas; infograficos interativos (FIGURA 58); jogos;
descricdes pormenorizadas de produtos diversos; créditos de fotografia, marcas e producao de

moda.
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Figuras 56, 57 e 58 — Exemplos de links internos encontrados em Vis-a-Vis e Mine
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Fonte: capturas de tela

Observamos também que, por diversas vezes, 0s nés internos se relacionam aos
links externos, isto é, a revista apresenta, inicialmente, um hipertexto editorial e, a seguir, da a
opcéo de aprofundamento em conteudos alheios ao seu conteudo, uma espécie de affordance
sequencial e exploratéria (GAVER, 1991). Esta narrativa é frequentemente utilizada em
matérias e colunas de produtos e tendéncias, nas quais Mine e VAV tém o habito de direcionar
o leitor para os sites das marcas e lugares relacionados, confirmando o viés mercadoldgico do
género revista (SCHWAAB, 2013) e sua autorreferéncia de autoridade de definir parametros
de adequacéo a vida moderna (BENETTI, 2013), como descrito ao longo do capitulo 1. Esta
vocagdo para ser um “catalogo de compras” acontece, por exemplo, na matéria “Las joyas son
cosa de hombres”, da edi¢do de nimero 36 de Mine, que relaciona uma série de aderecos e
acessorios masculinos. Ao clicar no sinal de +, no canto da foto, o usuario tem acesso a
descri¢do da peca, ao preco e ao link do site que produz/comercializa o item (FIGURA 59).
Caso desejar, ele pode clicar neste link e, agora como “cliente” navegar dentro daquele site
(FIGURA 60) o tempo que desejar, efetuar ou ndo a compra e, ao final, clicar no botéo
“Cerrar” (Fechar), voltando para o ponto em que estava na matéria. Como dissemos, 0 acesso

se d& internamente no aplicativo, como se fosse uma aba hipertextual.
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Figuras 59 e 60 — Exemplo de hipertexto interno (a esg.) que d& acesso a
um link externo (a dir.) na edi¢cdo 36 de Mine
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Fonte: captura de tela

As associacBes externas também sdo recorrentes nas propagandas, que
correspondem a uma média de 13,4% dos links de contetdo alheio da amostra de VAV, e
8,95% da amostra de Mine (FIGURAS 60 e 61). Identificamos apenas um anincio, na edicao
51 (2019, sem data) de VAV, cujo link conduz para fora do aplicativo, comunicado

previamente ao leitor por uma janela pop-up.&

8 Muito utilizada como meio de propaganda, o pop-up é um tipo de janela, em cédigo HTML, Flash ou
JavaScript, que se abre no navegador, sem que 0 usuario precise sair daquela pagina. Ela pode ser automatica, a
exemplo de andncios, ou acessada/clicada por meio de um hiperlink. Como ela é vista com descontentamento
por boa parte dos usudrios, diversos desenvolvedores de softwares criaram ferramentas que permitem bloqueé-
las no browser. O criador do pop-up foi o programador norte-americano Ethan Zuckerman.
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Figuras 60 e 61 — NUmero de hipertextos externos em propagandas
de Vis-a-Vis e Mine*

VAV49 | VAV50 | VAV5L | VAV52 | Média por edigio
14 9 11 18 13

Mine 33 Mine 34 ‘ Mine 35 ‘ Mine 36 ‘Médiaporedigéo
3 7 | 15 | 18 10

Fonte: autoria prépria
*0Os numeros integram o total de hiperlinks externos descritos nas Figuras 52 e 53

Ocasionalmente, os links externos também séo utilizados para indicar playlists no
aplicativo de musicas Spotify. Em nossa amostra, encontramos apenas um exemplo disso, na
edicdo 49 de VAV (outubro de 2017), na matéria “Milky Chance se curte en la carretera”, um
perfil da banda alemad Milky Chance, com um trecho da musica Blossom, de autoria do grupo.
Na amostra selecionada, ndo encontramos esta referéncia. Porém, lendo as edi¢Ges anteriores
identificamos a se¢ao “Lista Spotify”, que ndo ¢ mais utilizada atualmente — a edi¢do 33 de
Mine, por exemplo, oferece uma playlist de 24 cancGes. Em ambos os casos, o link s
funciona dentro do browser integrado ao aplicativo. Porém, ao contrario dos links internos de
audio, o usuario precisava manter esta janela aberta durante o uso, impedindo, portanto, a

leitura simultanea.

4.3.5 Persisténcia

A affordance da persisténcia como sindnimo de permanéncia e durabilidade do
contetido se aplica aos arquivos inalteraveis das edicbes de VAV e Mine. Depois de
publicadas, as revistas ndo sofrem nenhum tipo de alteracdo visual ou textual, configurando-
se como persistentes, dentro do conceito proposto por Boyd (2011), uma espécie de objeto-
arquivo atemporal e colecionavel (VOGEL, 2013), critério fundamental para a constituicao da
memoria e para nosso entendimento do que € revista digital.

Além disso, o usuério pode acessar a colecdo a qualquer momento e
gratuitamente, a partir dos nimeros 19 de Mine e 35 de VAV. Mas, como pontuamos no topico
sobre memoria, acreditamos que este acervo poderia ser ainda mais amplo, j& que recente e
totalmente digital, abrangendo desde os primeiros exemplares. Neste ponto de vista,
entendemos que esta € uma affordance subaproveitada e apenas moderadamente aplicada, ja

que a tecnologia do meio digital e do dispositivo, bem como os elementos do webjornalismo,
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permitem e favorecem a ampliacdo da temporalidade dos contetdos, a recuperacdo de
informagdes e a apuragdo dos usuarios. Defendemos que o tipo de jornalismo segmentado
praticado por VAV e Mine teria grande potencial de ter materiais vinculados entre uma edicao
atual e outra antiga, criando, assim, multinarrativas ndo lineares e que, no futuro, poderiam ser

analisadas sob um contexto mais amplo.

* * *

Ao longo do quarto e altimo capitulo deste trabalho, buscamos fazer uma /anélise
empirica com foco nas estratégias narrativas conjuntas das revistas Vis-a-Vis e Mine. Fizemos
isso partir do uso das affordances digitais e mobile, buscando identificar quando elas eram ou
ndo aproveitadas, sem descaracterizar o jornalismo especializado de revistas, conforme
definimos nos capitulos 1 e 2. Também abordamos a estrutura dos aplicativos que sediam as
edicdes, a tematica editorial e o projeto grafico.

Na sequéncia, analisamos especificamente as affordances dos suportes moveis,
onde os objetos estudados se situam: tactilidade, nivelabilidade, opticabilidade, portabilidade,
disponibilidade e localibilidade. Percebemos que VAV e Mine, ainda que sejam nativos da
plataforma movel, nem sempre exploram todos os recursos ofertados por elas e, muitas vezes,
o fazem timidamente. Este é o caso dos sensores de opticabilidade e localibilidade, que ndo
passam por nenhuma aplicacdo, enquanto o da nivelabilidade é utilizada de forma rara e
superficial. A affordance mobile mais utilizada € a tactibilidade, essencial para a navegacao
em smartphones e tablets e potencializada aqui por caracteres tipograficos que acionam
narrativas secundarias ou inicialmente ocultas. Ainda observamos que a ampliacdo da
circulagdo das revistas também para os celulares potencializou sua capacidade de
portabilidade, dentro do sentido de mobilidade. Em contrapartida, o nivel de conexao de
acesso do usuario pode dificultar um pouco a disponibilidade, ja que cada edigdo necessita de
download individual, de preferéncia de banda larga.

No terceiro eixo deste capitulo, analisamos as revistas com base nas affordances
proprias do ambiente digital: multimidialidade, replicabilidade e interacdo, capacidade de
pesquisa e memoria, associacdes/hipertextualizacdo e persisténcia. Aqui, destacam-se 0 amplo
uso das narrativas multimidia, com diversos tipos de linguagem, como audiovisual,

newsgames, fotos e diagramacdo em movimento e infografias interativas. Dada, porém, a
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natureza do meio, a interatividade acontece de forma limitada, a rigor, apenas entre 0 usuario
e a revista, e ndo entre ele e o corpo editorial ou entre outros leitores. Assim como a
multimidialidade, a hipertextualizacdo também ¢é bastante explorada, por meio de links
internos, externos (porém, dentro da interface dos aplicativos) e dos “links index”, que
remetem diretamente as matérias desejadas por meio do sumaério, chamadas, fotos ou
thumbnails. J& a capacidade de pesquisa e a persisténcia sao relativas: embora os aplicativos
tragam edicOes anteriores, e as revistas ndao sofram alteraces depois de publicadas, as edi¢des
em si ndo fazem referéncia a materiais anteriores, perdendo uma Otima oportunidade de
integracdo com a memoria.

Tendo feita essa andlise qualitativa, com alguns relances quantitativos, este
trabalho se encaminha para a conclusdo, onde refletiremos sobre a atualizacdo das estratégias
narrativas, possibilitadas pelas affordances, e a manutencdo dos moldes da revista impressa.
Dado que o termo affordance é usado para aqui descrever o que artefatos materiais — como 0s
e-magazines — permitem fazer, percebemos que o jornalismo de revistas encontra nas
plataformas moveis e digitais diversas possibilidades para inovar e se reinventar, mas, ao
mesmo tempo, sem fugir daquilo que caracteriza o género. E sobre esta conformidade que

falaremos em nossas consideragdes finais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Assistir a revista. Este ndo é o termo mais comum para designar a fruicdo de um
magazine. Porém, o leitor que seleciona um titulo aleat6rio nas bancas ou recebe o exemplar
via correio inevitavelmente se detém diante da capa — formada por itens como a marca, 0
slogan, o nimero da edicdo, as imagens harmonizadas & chamada principal e as chamadas
secundarias — em um posicionamento similar ao de assistir, mesmo se tratando, a rigor, de um
objeto estatico. Ao folhear as paginas internas, este mesmo leitor encontra o indice, uma
espécie de trailer hipertextual com informacdes mais especificas sobre os temas daquela
edicdo e a paginacdo de matérias, artigos e colunas. Titulos engenhosos, seguidos de frases
curtas e bem construidas, buscam fisgar e prender a audiéncia, com textos de leitura agradavel
e instigante. O leiaute contribui com fotos chamativas, infogréficos, icones, sentengas em
destaque, além de focos visuais que induzem ao ritmo de leitura pretendido pelos editores.
Todo o contetdo vem embalado por andncios publicitarios, paginados como uma espécie de
“respiro” entre um contetdo e outro. Um tipo de jornalismo portétil, que pode ser carregado e
lido em qualquer lugar, em casa, na rua, no metrd, no escritorio.

O verbo assistir também tem conotacdo importante nas revistas digitais Vis-a-Vis
e Mine, assegurada pela multimidialidade. Ao clicar em uma das edi¢des disponiveis no
smartphone e no tablet, o leitor se depara com uma capa em movimento, um videoclipe de
abertura, entre 15 e 20 segundos, que se encerra na imagem fechada, a capa propriamente dita.
Por meio de gestos tateis, temos acesso ao indice, que inova por ndo ser paginado: basta clicar
no link da matéria escolhida para o aplicativo conduzir a pagina desejada. Outra opg¢do é
percorrer a revista por meio de thumbnails e se deter onde houver interesse. Ao longo do
texto, mais multimidia: hipertextos conduzem a videos indexados no YouTube, contudo,
alocados dentro da estrutura do aplicativo. O leiaute também cria um ritmo, com fotografias
gue, ao serem tocadas, se expandem ou revelam subtextos escondidos, em diferentes niveis de
hipertextualizagdo. Em um Gnico equipamento, que cabe no bolso, é possivel carregar
diversas edicdes, que podem ser lidas em qualquer lugar, desde que haja conectividade virtual
para fazer o download.

Esta comparacdo ensaistica entre a fruicdo de uma revista em papel e uma revista
portatil e nativa digital demonstra mais semelhancas que diferencas. Ao fim deste trabalho,
marcado pelo estudo das affordances como ferramenta de analise do ecossistema miditico,

comprovamos que o formato cibernético de Vis-a-Vis e Mine traz atualizagdes,
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aperfeicoamentos e reconfiguracdes proprias do jornalismo on-line e mobile, mas, ainda
assim, demonstra continuidade e convivéncia com meio impresso, € ndo uma ruptura ou
apagamento, ratificando o que apregoam as bases das teorias tetradica, da midiamorfose, da
remediacdo e da ecologia dos meios. Isto é, independentemente de ser digital ou em papel, a
revista é reconhecida como revista, pois 0 que determina o género ndo é o suporte onde ele
estd inserido, mas sim as caracteristicas e o0 contrato de comunicacdo que a tornam
identificaveis e catalogaveis como tal. Entre eles, podemos destacar o tipo especializado de
jornalismo apresentado, com pautas variadas e sem compromisso com o hard news, a
segmentacdo tematica, editorial e por género (TAVARES, 2011), a durabilidade colecionavel,
a estrutura da organizacgdo do contetdo (ZAPPATERRA, 2009), a capa como porta de acesso
(DOURADO, 2013, p. 145), o estilo textual, a interface estética (a diagramacdo, inclusive), a
associacdo de texto a outras midias imagéticas, a atualidade e a adequacdo ao tempo presente
(BENETTI, 2013) e o posicionamento mercadologico (SCHWAAB, 2013)

Demonstrar e exemplificar este movimento de transposigdo estiveram no centro
deste trabalho, incentivado pela hipotese de que os objetos estudados, os aplicativos das
revistas Vis-a-Vis e Mine, seguiriam um caminho “midiamorfémico” e remediador dos
componentes caracteristicos da revista impressa, ao mesmo tempo em que explorariam 0s
potenciais da tecnologia digital e mobile. Pudemos comprovar isso ao longo do capitulo 4, em
que demonstramos a modernizacdo das estratégias narrativas por meio da apropriacdo das
affordances dos dispositivos e do ambiente digital, embora, algumas vezes, aquém das
possibilidades. Apesar disso, elas ndo rompem com a estrutura basica da revista impressa,
mantendo a coesdo, a curadoria, a permanéncia a circulagao e certa periodicidade das edicoes,
ainda que sem datas fixas.

Também pudemos comprovar a hipétese de que as funcionalidades geradoras de
affordances das midias moveis e digitais estdo diretamente conectadas as estratégias
narrativas das e-magazines. Isso porque sd@o 0s recursos deste ambiente emergente que
possibilitam as inovagdes para alem do molde impresso que detectamos. Como imaginavamos
no inicio do trabalho, nem sempre VAV e Mine fazem uso real de todas estas affordances.

Dado o resultado da coleta de dados discriminado anteriormente, sdo cinco as
affordances mais exploradas pelos objetos: a tactilidade, a portabilidade e a disponibilidade,
no que diz respeito ao suporte movel; a multimidialidade e a hipertextualizagéo, referentes ao
ambiente digital. Todas elas trazem upgrades, reconfiguracfes aprofundamentos possiveis nas
novas plataformas, mas, de certa forma, remedeiam as agdes e os legados da revista em papel.

Assim como a tactilidade digital, possibilitada pelo recurso touch screen, € a Unica chave
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mediadora para acessar 0s conteudos béasicos e profundos das e-magazines, o toque dos dedos
permite a acessibilidade do leitor na midia impressa, pela selecdo da edi¢éo e o folhear das
paginas. Como observamos no capitulo 4, a revista digital aperfeicoa e reabilita a
portabilidade efetiva, especialmente com a disseminacdo da cultura dos smartphones de telas
cada vez maiores, mas ndo é tem disponibilidade autossuficiente e autbnoma que a sua versao
em papel, dado que esta também é portétil e disponivel, a ponto de independer da duracao da
bateria do dispositivo e da conectividade.

Embora extensamente utilizadas, interna e externamente, por VAV e Mine, as
associacOes e a hipertextualizacdo também ndo sdo exatamente uma novidade nas revistas
impressas. E verdade que elas ganham mais corpo e complexidade no ambiente virtual — na
World Wide Web, ao contrario dos magazines, ela pode ser infinita —, porém, itens como
indice, boxes e outras referéncias internas também sdo um tipo de enunciacgdo hipertextual ndo
linear no papel, que da ao leitor o comando da narrativa, ainda que com mais limitacdes.
Mesmo a multimidialidade, affordance que permite diversas possibilidades narrativas, ja é um
recurso utilizado pelas revistas tradicionais, que mesclam textos, fotografias, charges,
infografias, entre outras linguagens — deve-se ressaltar, porém, que a fruicdo e a apreensdo de
ler uma edicdo em papel é completamente diferente da de ler uma e-magazine, sobretudo, se o
contetdo explorar recursos multimidia especificamente digitais, como audiovisual, infografia
interativa e newsgames.

Identificamos também um nicho de affordances utilizadas de forma muito timida
e restrita. Conforme nossa coleta de dados, este é o caso da nivelabilidade, prépria dos
equipamentos maveis; da replicabilidade/interacéo, da capacidade de pesquisa e memdria e da
persisténcia, que estdo relacionadas ao ambiente digital. Na affordance da nivelabilidade, o
uso do acelerdmetro so é explorado em andncios publicitarios, quando tem potencial para uso
também no contetdo editorial, gerando um tipo de narrativa totalmente inédita em
comparagao a midia tradicional. Ainda na questdo da nivelabilidade, observamos que o sensor
de posicionamento do giroscopio, por exemplo, faz referéncia a apresentacdo vertical das
publicacGes impressas, mas a possibilidade de rotagdo ndo seria um problema de ruptura ou
apagamento e sim, uma inovagdo na forma de leitura. O mesmo pode se dizer em relacdo a
replicabilidade e a interatividade. Muito préprias do meio virtual, as ferramentas de
compartilhamento poderiam ser mais evidentes e mais frequentes, interligadas as redes
sociais, por exemplo. Ja a interatividade com a propria revista é até mesmo inferior ao que é
feito em papel, dado que ndo h& secdo de cartas nem links para contatos diretos com editores e

designers — a interacdo ocorre mais por meio das préprias acdes do leitor que de um contetdo
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realmente interativo. A capacidade de pesquisa e memdria também € relativa na comparagéo
com a midia impressa. Ao mesmo tempo em que o0s aplicativos contém um acervo
consideravel de edicGes anteriores no banco de dados, acessado por meio de um Unico
equipamento, ndo hé referéncias ao que ja foi produzido em reportagens ou matéerias por meio
de citagbes ou hiperlinks, o que poderia ser um avanco para um jornalismo mais
contextualizado e reticulado. A persisténcia, por sua vez, caracteristica que marca a nao
alteracdo dos arquivos depois de publicados, confere prestigio as revistas digitais analisadas.
Porém, seu uso também poderia ser mais amplo, com um histérico maior de edigdes ja
publicadas, outro ganho em relacdo ao acesso do acervo, comparado a midia impressa.

Por fim, temos as affordances ndo concretizadas: opticabilidade e localibilidade,
do lado especifico dos dispositivos. E fato que estes dois sensores internos tém aplicagdo
muito restrita para revistas, ja que pressupdem personalizacao do contetdo, o que, a rigor, ndo
caberia na estrutura do género e no contrato de comunicacdo prévio que ele estabelece.
Porém, em nosso entendimento, VAV e Mine poderiam ter feito aproveitamento destes
recursos em algumas narrativas, sem necessariamente corromper 0 género. Seu uso poderia
dar grande contribuicdo para a inovacao de narrativas jornalisticas de revistas em dispositivos
maveis, isto é, para além das possibilidades e recursos do ambiente digital.

Com este breve relance do mercado contemporaneo de e-magazines, acreditamos
que alcangamos nosso principal objetivo, o de entender e pormenorizar as estratégias
narrativas possiveis e utilizadas por nossos objetos, a partir das affordances dos dispositivos e
do ambiente digital, bem como descrever o que estes objetos trazem de avanco em termos de
inovacdo de linguagem, bem como da manutengdo das estratégias cléssicas e tradicionais do
género. Também acreditamos ter desempenhado o papel de contribuir para os estudos de
jornalismo digital em plataformas moveis, um segmento da comunicacdo ainda nao tao
explorado, de estabelecer defini¢des e atualizagbes dos conceitos do que sdo e do que ndo sdo
revistas digitais, em seus diferentes formatos, e de tracar um panorama do processo histérico e
evolutivo de digitalizacdo das revistas, elencando projetos e titulos que se transformaram em
marcos.

Embora o objeto da pesquisa tenha sido composto apenas de dois titulos,
consideramos que ele se revelou uma boa amostra, dada a escassez de publicacfes atuais em
circulacdo que tenham aderéncia a nossa problematizacdo. Desta forma, conseguimos tracar
um retrato de tendéncias do mercado contemporaneo de e-magazines e também propor
alternativas para ir além do que ja é feito. Concluimos isso, porém, assumindo que as

diferentes marcas de produtos jornalisticos no ciberespaco tém diferentes niveis de potencial
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comunicativo, profundidade narrativa, de exploracdo de affordances e de continuidade do
modelo impresso.

Entendemos que esta pesquisa exploratdria consiste em um retrato do momento
atual e requer maiores aprofundamentos, ja que se trata de um tema emergente, em processo e
ainda ndo consensual, tanto no que diz respeito a abordagem e a pertinéncia da teoria das
affordances quanto a propria conceituagdo e evolucdo das revistas digitais. Entre nossos
insights de aprofundamento, estdo o de estudar diferentes periodos de comportamento dos
mesmos titulos, no passado e no presente para observar se a exploracédo de outras affordances
dos smartphones e tablets evoluiu ou se manteve intacta. Outra sugestdo € observar uma
possivel fragilidade no uso de affordances, decorrente da individualidade de cada usuério, por
meio de estudos de usabilidade com leitores, e verificar as diferencas na fruicdo de leitura no
smartphone e no tablet. Vemos também a necessidade de se testar esta metodologia em outros
titulos de e-magazines contemporaneos ou que ainda irdo surgir, com o intuito de observar em
que medida eles repetem ou inovam na apropriacdo de affordances dos meios digitais e dos
suportes, como se comportam em relacdo aos legados do modelo impresso e quais sdo suas
estratégias de modelos de negdcio. Estes e outros temas estdo em nossa linha de futuras
pesquisas e producgdo de artigos complementares a esta dissertacdo, podendo levar, inclusive,
ao projeto de uma tese de doutoramento.

Mesmo com a retragdo do mercado editorial, acreditamos que as e-magazines sao
um caminho promissor para este género jornalistico, mas sem o apagamento da midia
impressa: isto é, ambos os suportes devem coexistir e conviver. Acreditamos, porém, que 0S
celulares tém cada vez mais futuro como plataforma, comparado aos tablets, dado seu maior
indice de portabilidade e de disponibilidade, associado a praticamente todos 0s recursos do
“concorrente”. Ainda que ndo seja uma previsdo concreta, o que nos empolga € que estas
midias tém potencial e recursos suficientes para assimilar a interface das revistas e brindar os
leitores “revisteiros” com uma safra de produtos jornalisticos de qualidade, com narrativas

gue mexam cada vez mais com os sentidos humanos.
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ANEXO 1 Comparagdo das caracteristicas de similaridades remediadoras entre os jornais e as

revistas impressas e entre os sites de jornais e os sites de revistas

Jornais Revistas Sites de jornais Sites de revistas
impressos impressas
Frequéncia Diéria Semanal, Fluxo continuo de | Fluxo continuo de
mensal, etc. informacéo / | informacéo /
portalizacdo portalizacdo
Estrutura Secdes Secoes Secoes Secoes
da informacéo tematicas tematicas teméticas / eixo | teméticas / eixo
temporal temporal
Contelido + Generalista + Especializado + Generalista + Especializado
- Especializado - Generalista - Especializado - Generalista
Financiamento + Venda e + Venda e + Grétis + Grétis
Publicidade Publicidade -Vendae -Vendae
- Gratis - Gratis publicidade publicidade
Producéo Profissionais + Profissionais + Profissionais + Profissionais
- Amadores - Amadores - Amadores
(Jornalismo 3.0) (Jornalismo 3.0)
Distribuicdo Canais especificos | Canais especificos | Redes digitais e | Redes digitais e
(bancas) e ndo | (bancas) e ndo | websites websites
especificos especificos
(supermercados, (supermercados,
etc.) etc.)
Consumo Mével Movel Fixo (PC) e Fixo (PC) e
movel (ubiquo) Mével (ubiquo)
Texto + Informacéo + Opinido + Informagéo + Opinido
- Opinido - Informacéo - Opinido - Informacéo
Web 2.0 - - Blogueirizacdo Blogueirizacdo

Contelidos gerados

por usuarios

Contelidos gerados

por usuarios

Fonte: SCOLARI (2013, p. 197 — traducéo livre)




ANEXO 2 Recombinacdo de interfaces nas e-magazines*

Revistas en linea
- Eje temporal

- Informacion en tiempo real
- Incorporacién blogs

Revistas impresas

- Soporte papel !
- Texto verbal + fotos Y1 edes‘ SOC{?/ES
- Tipografia - Portalizacion

- Multimedialidad

- Organizacion en secciones,
paginas y columnas

- Estructura ortogonal

- Especializacion tematica

- Articulos de opinion

- Interactividad

Web

- Estructura reticular
y abierta

- Multimedialidad

- Interactividad

eMagazines

CD Roms
- Multimedialidad
- Interactividad
- Texto cerrado

Moviles 3G

- Multimedialidad
- Interactividad

- Interfaz tactil

- Aplicaciones

- App Store

- Textos y sistemas
cerrados

Fonte: SCOLARI (2013, p. 203)
* Os itens em itdlico se referem as caracteristicas ausentes das e-magazines
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ANEXO 3 Capturas de tela das capas das edi¢bes analisadas de Vis-a-Vis, em ordem
cronoldgica (49, 50, 51* e 52**)
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* A edicdo 51 de VAV tem duas opgdes de capa, a serem escolhidas pelo leitor, por meio de um clique.

** A edicao 52 também tem duas opg¢des de capa, mas as duas séo reproduzidas com videos distintos.
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ANEXO 4 Capturas de tela das capas das edi¢des analisadas de Mine, em ordem cronolégica
(34, 35¢ 36)
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