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RESUMO

Novas formas de produzir e consumir informagdes aliadas a convergéncia midiatica e
a evolugdo das tecnologias tém levado a reconfiguragées no campo do Jornalismo.
Uma das areas que se mostra promissora nesse aspecto € o Jornalismo para
dispositivos méveis, em razao de suas funcionalidades e popularidade. Esta pesquisa
aborda as caracteristicas e usos de elementos imersivos, interativos e multimidia em
revista digital para tablets e smartphones. Os procedimentos metodoldgicos utilizados
incluem revisdo bibliografica, estudo de caso da revista Veja Digital, entrevistas
semiestruturadas com profissionais que atuam ou atuaram na publicagao e aplicacao
de fichas para analisar o uso de interatividade, multimidialidade e imersdo em revistas
digitais. A observagao das versdes para tablet e smartphone permitiu concluir que os
recursos nativos dos dispositivos sao subaproveitados e o consumo da revista via
aplicativo, da forma como o conteudo é ofertado hoje, traz poucas vantagens para o
leitor quando comparado ao site na web. Dentre as contribui¢des deste trabalho,
destaca-se a construcdo de um método processual de analise de multimidialidade,
interatividade e imersdo em revistas digitais, com a elaboragcdo de ferramentas
especificas para examinar conteudo jornalistico em aplicativos para dispositivos
moveis; o aporte a discussdo sobre imersdo, multimidialidade e interatividade; a
delimitagdo de um campo de estudos de imersao sob a perspectiva da produgdo, bem
como o resgate historico do aplicativo da Veja e sua inser¢gdo no contexto social

contemporaneo.

Palavras-chave: Ciberjornalismo. Revistas digitais. Dispositivos moveis. Imerséao.
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ABSTRACT

New ways of consuming and producing information together with the media
convergence and technologies evolution have brought new configurations to the field
of Journalism. In this matter, one of the most promising areas is that of the Journalism
of mobile devices, due to its functionality and popularity. This research approaches the
characteristics and uses of immersive, interactive elements and multimedia in digital
magazines for tablets and smartphones. The methodological procedures used were
bibliographical review, a case study of Veja digital magazine and semi-structured
interviews with professionals who work or worked in the magazine and application of
forms to analyze the use of interactivity, multimedia and immersion in digital
magazines. The observation of the tablet and smartphone versions allowed to
conclude that the native resources of the devices are underused and the consume of
the magazine via app, the way the content is offered today, brings few advantages to
the reader when compared to the website version. Among the contributions of this work
are the construction of a procedural method of analysis of multimedia, interactivity and
immersion in digital magazines, by devising specific tools for examining journalistic
content in mobile apps; the contribution to the discussion about immersion,
multimediality and interactivity; the delimitation of a field of immersion studies from the
perspective of production, as well as the historical rescue of the Veja app and its

insertion in the contemporary social context.

Keywords: Cyber journalism. Digital magazines. Mobile devices. Immersion.

Interactivity. Multimediality. Immersive media.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — The Guardian pede doagdes aos leitores ............oooeveiiiiiiiiiiiieieee e, 31
Figura 2 — Pontos representam fotos enviadas por leitores............ccccceeeeiieineeneeneen. 44
Figura 3 — Fotografia enviada ao NYT ... 45
Figura 4 — Exemplo de narrativa jornalistica transmidia ..............cccccconiiieiiennnnnne. 48
Figura 5 — Revista Veja: estratégia transmidia ...........ccccooeiiiie 49
Figura 6 — IBM Simon € Penelope ... 62
Figura 7 — Ericsson R380 e Blackberry 5810..........cooiiiiiiiiiie e 63
Figura 8 — Primeira edicdo da Revista Life ... 87
Figura 9 — Revista Realidade..............coooiiiii 88
Figura 10 — Revistas PC Games em alem@&0.............cccciiiiiiiiiiiiiecc e 93
Figura 11 — PC Gamer substituiu o disquete pelo CD-Rom em 1994...................... 93
Figura 12 — Medio CD-ROmM Magazine.............uuuumiiiiiiiiiiiiiiiaieeeeee e 96
Figura 13 — Unzip Magazine e Revista Blender, 1995............iiiiii 98
Figura 14 — Primeira edicdo da Revista Veja........cccccoociiiiiiiiiii e 106
Figura 15 — Midias IMersivas ..........coooiiiiiii e 139
Figura 16 — Equipamento de Realidade Virtual Oculus Rift............ccccccoiviiiii. 143
Figura 17 — Software de fotogrametria RealityCapture ...............ccccceeeeeiieeeeeeeennnnne. 148
Figura 18 — Fotogrametria: poligonos formados com nuvem de pontos................. 148
Figura 19 — Fotogrametria usando RealityCapture e Panasonic TZ80................... 149
Figura 20 — Camera com 16 lentes para captura volumétrica e em 360°............... 151
Figura 21 — Fotografias panoramicas: proporGao ...........ccceeeeeeeeeuuumminiiiineeeeeeeeeeeen. 154
Figura 22 - Paris 26 GigapiXels .........coooiiiiiiiee e 155
Figura 23 — Cabecga panoramica Gigapan Epicpro V..............ooeuoiiiiiiiieeeeeeaaaeene. 156
Figura 24 — Pokémon sobre estatua de John Wesley (Melbourne) ........................ 161
Figura 25 — Realidade Aumentada: Google Glass.............cccccoiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 162
Figura 26 — Representagao do continuum de virtualidade............cccccceeeieeeeenennnnne. 164
Figura 27 — Navegacgao no smartphone e no tablet .................oooiiiiiiiiiieieenaennn. 181
Figura 28 — Aparéncia da banca do app no celular e no tablet................coooeo. 182
Figura 29 — Guia de navegacao da 12 €diGA0 .......ccceveeeeeeeeiiiieiii e 183
Figura 30 — Guia de navegacédo em 2015, no iPad............coooiiiiiiiiiiiini e 184
Figura 31 — Guia de navegacédo em 2015, no smartphone.............cccccceeveeeeeeeneaen.e. 185

Figura 32 — Guia de navegacdo a partir de 2016...........ccooriiiiiiiiiiiiiiiiie e 186



Figura 33 — Guia de navegagdo em julho de 2019 ... 187

Figura 34 — Acima, diagramacé&o no smartphone; abaixo, no tablet....................... 193
Figura 35 — Galeria de AUIOS .........ccooiiiiiie e 195
Figura 36 — Fotografo narra em audio experiéncia de cobrir Paralimpiada............. 196
Figura 37 — Gif animado ilustra paginas de colunistas...............cccoooiiiiiiiiinecene 197
Figura 38 — Animacéo em reportagem de edigdo semanal...........cccccceeiveeeeeeeeennne. 198
Figura 39 — Video como pega independente ..o 201
Figura 40 — Videos s&o o principal elemento da reportagem............ccccooveeeeieeenene. 202
Figura 41 — Secédo Veja Essa: frase foi substituida por video..............ccccuvvvvvinnnnee. 203
Figura 42 — Infografico estatico NO fablet ... 205
Figura 43 — Infografico usa o gesto de deslizar os dedos na horizontal ................. 206
Figura 44 — Torneio das letras russas no tablet..............ccccceeeiiiiiiiiei i 207
Figura 45 — Torneio das letras russas no smartphone................cccccccceeeiiicieeneennne 207
Figura 46 — Diagramagéo de graficos no iPad (a esq.) e no celular (a dir.)............ 209
Figura 47 — Grafico no tablet (acima) e no smartphone (abaixo).............cccueeereenns 210
Figura 48 — Infografico de mapa .........ccooiiiiiiiiiie e 211
Figura 49 — Caricaturas, colagem € Charge ... 212
Figura 50 — Charge na capa da edigao N® 2586...........cccoerriiiiiiiiiiiciciee e 213
Figura 51 — Sinal + pode revelar legenda da foto ou um texto curto ...................... 215
Figura 52 — O clique no icone + pode revelaruma nota..............ccceeeeeecciiivinnnnnee. 216
Figura 53 — icones lupa (a esquerda) e multidirecional (a direita) .......................... 217
Figura 54 — Compartilhamento via app remete ao site de Veja .......cccceeeveeeeeeeeeene. 219
Figura 55 — Hiperlinks nas matérias ‘Nada decorativos’ e ‘Crime e siléncio’.......... 221
Figura 56 — Imagens em 3D do video com artistas de Circo.............ccccccuvvvvvrnnnnnn. 224

Figura 57 — Uso de fotogrametria para compor imagem cilindrica ......................... 225



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Narrativas multimidia, transmidia e crossmidia ..............ccceeeeeeiveeiiiinnnn. 46
Quadro 2 — Sensores dos diSpOSitiVOS MOVEIS ..........coeeiiiiiiiiiiiiiiaaee e e eee e 75
Quadro 3 — Circulag&o da revista Veja impressa e digital...........cccccceeeiiiiininn. 111
Quadro 4 — Tipologias de Interatividade ... 118
Quadro 5 — Categorias de Interatividade ..............ccoooiiiiiiiiieeee 119
Quadro 6 — CoNnCeitos de IMErSA0 .......cceveeeeeeeieieeeeeceeeree e e e e e e 135
Quadro 7 — RV, RA, RM e Video 360° semelhangas e diferengas ........................ 165
Quadro 8 — Revistas selecionadas para a analise..............ccceeeiiiiiiiiii e, 170
Quadro 9 — Ficha de identificagdo do cibermeio...........ccccvvvveiiiiiiiiiiiie 171
Quadro 10 — Ferramentas de analiSe...........ccooooe i 173
Quadro 11 — Identificagdo da revista Veja Digital ..o, 178
Quadro 12 — Quadro comparativo das edigdes Semanais .........cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnns 188
Quadro 13 — Quadro comparativo das edigoes esSpeciaiS........cccovveeeeeeeeeeeeeeeeeennnnns 189
Quadro 14 — Ocorréncia de multimidialidade em tablet e smartphone ................... 190

Quadro 15 — Interatividade em edicbes semanais e especiais de Veja.................. 222



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Dispositivos usados para acessarinternet .............ccccceeeeeeeeeeeierieeeeeeinnns 66
Grafico 2 — Dispositivos usados para acessar noticias no Brasil...............cccccceo. 67
Grafico 3 — Uso de aplicativos de noticias ..........coouvieiiiiiiiiiiiccecee e, 68
Grafico 4 — Circulagdo de Veja entre 2015 € 2019 ..o 112
Grafico 5 — Proporg¢ao de elementos multimidia .............cccooeeeeeiiiiiie i 191
Grafico 6 — Comparativo do uso de multimidialidade................coviiiiiiiiiiien e, 192

Grafico 7 — Multimidialidade em Veja Digital - edicdes semanais...............cccevveeeee. 214



SUMARIO

INTRODUGAOD ......ccueeeeeeirirrerse e seses e ssessesse s s e ssessesassssssssssassassssssesesssssssssssnsesesssnns 14
1 A ERA DA INFORMAGAO ........coeirirerrernesesessessessessssssesssssessssssssssssssssssssssssssnes 20
1.1 A sociedade €M rede...... ... i 24
1.2  Aliberagdo do polo de emiSS80 .......cooviiiiiiiiiiiiiiiiie e 26
1.3 Cultura da CONVEIgENGIA ........uuuuiiiiiiiiiiiiieiii et 34
1.4 A narrativa em ambiente digital ............ccccoooeiiiiii 36
1.4.1 Narrativa transSmidia ...........ooiiiiiii e 40
1.4.2 Narrativas transmidia de NA0-fICGA0 .........oeviiiiiiiiiiiiiiee e 42
2 CIBERJORNALISMO: DA WEB AO SMARTPHONE ... 51
2.1 As fases do CiberjornaliSmO.............ooeiiiiiiiiiii 52
2.2 As caracteristicas do ciberjornaliSmo ..o 54
2.3  Jornalismo para diSpositivOS MOVEIS .........cooviiiiiiiiiiiiieie e 60
2.3.1 O acesso a noticias via tablets e smartphones..............ccccccovveeeiiieiccccceannnn. 66
2.3.2 As fases do jornalismo em dispositivos MOVEIS........cccceeeeeeiiiiiiiieiiiiiinnn 69
2.3.3 A narrativa em diSpOSitivOS MOVEIS .........ceeiiiiiiiiiiiiiieee e 72
24 O jornalisSmo de reVista...........eoiiiiiiie s 82
2.5  RevViStas DigitaiS .........ccooiuuiiiiiiiiie e 89
2.6 ReVISIA VEJa .o 105
3 CATEGORIAS DE ANALISE .......cooueeretrcencees e esses s ssssessssessssssnsss 114
3.1 INteratividade ...... ... 114
3.2 Mulimidialidade..........uuumiiiiiiiiiiiiieee e 121
B TR T [ 1= == o O UPUPSRRRR 126
3.3.1 Realidade Virtual ... 139
3.3.2 Técnicas de Captura de imagens em 3D .........cccccviiiiiiiiiiiiiiiiiee 146
3.3.3 Fotografias Panoramicas € em 360° ...........ccccciuiiiiiiiiiiiiieieeeeeee e 152
3.3.4  VIdEO 3600 ... . ittt e e e e e e aaaaaaaaaaaeaaaaanns 157
3.3.5 Realidade AUMENtada ..........oeuuimiiiiiiii e 160

3.3.6 Realidade Mista .. ....cooonieiee e e 162



4 METODOLOGIA ...t as s s ann e 167

5 ANALISE DA REVISTA VEJA DIGITAL.....cooceeueiereeercessesssessssessssessssessssssssses 178
51 Multimidialidade...........uuemiiiiiiiiiiiiieeee e 190
5.1.1 FOtOgrafias.......cccoeeiiiiieeee e 192
B.1.2 AUGIOS ...ttt 194
5.1.3 ANIMAGOES ... e e e e e e e e e et e ettt e e e e e e e e e e e eeeeeenennnnna 196
Co Tt I VT [T o 1 O ESERRRRRRRR 199
5.1.5 INFOGraAfiCOS ... 205
5.1.6 GrafiCOS € MaAPAS......ccoiiiiiiiiiiiiiiee ettt e e e e e e e e e e e e e eeeeeeennnnns 208
5.1.7 lustrages eStAlICAS ......coeviiiiiiiiiee e 211
5.2  Interatividade .........coooiiiii e 214
5.2.1 Interatividade simulada................cooiiiiiii i 214
5.2.2 Interagdo com autores ou OULrOS USUANIOS ........cccuuuiieeeiiiiiiieeeeeeeiiieeeeeeeenaann, 218
5.2.3 Interatividade Participativa............cccoooiiiiiiiii e 219
5.2.4 Interatividade hipertextual..............ccooooiiiiiiii s 220
TR T [ 41T == o S EPRUPPURRR 223
5.4  Entrevistas com profiSSiONaiSs .........ccoooviiiiiiiiiiiii e 227
ST N B O B Y o [ o= | 117/ J U PRUPRURRR 228
5.4.2 Diferengas entre as VEIrSOES .........cciiiiiiie e e e e e e e e eeeeannees 230
B5.4A.3 A BQUIPE et a e e e e e e e e e e e e e e e e a e 231
5.4.4 A ROtiNG de ProdUGAO0.......cceeiiiiiiiiiieee e e e e e e e eeennnees 233
5.4.5 As EdIGOES ESPECIAIS ...cevviiiiiiiiiiiiiieie e 235
5.4.6 MUAANGAS ....uuiiiiiei et e e e e e e e et et e ettt a e e e e e e e e e e e e e eeeeaeennnnas 237
5.4.7 Interatividade ........coooiiiiii e 239
5.4.8 Perfil profissSional ............ooooiiiii e 240
5.4.9 Repensar 0 formato ........ooooiiiiiiiiiiee e 240
CONSIDERAGOES FINAIS.........cecerieueeeeeenisesseesessssssssssessesssssssssssssssssssssssssssssssens 242

REFERENCIAS........cooeiucuececcrertsarasssasesesesesesesasasassessssesesesssasssssssssssssssssssssssnsaens 247



2 o =1 0] (o =X O 275

APENDICE A - Protocolo para 0 Estudo de Cas0...........cccccoveieveeeeieeeeeeeen 275
APENDICE B - ReVista 2573 - GrUPO T...o.voveeeeieeeeeeee et 278
APENDICE C - RevVista 2586 - GIUPO 1 ........coieeeeieeeieeeeeeeeeeeeeeeee e 289
APENDICE D - RevVista 2599 - GIUPO 1 .....cooviieeeeeeee e 301
APENDICE E - ReVista 2612 - GrUPO T.....voveeeeieeee e 312
APENDICE F - RevVista 2625 - GIUPO T .......coooieeeeeeee e 322
APENDICE G - ReVista 2433 - GrUPO 2 .....cuoveeeeeeeeeee e 335
APENDICE H - RevVista 2449 - GIUPO 2 ........ccooveeeeeeeee oo 343
APENDICE | - ReViSta 2463 - GIUPO 2 .......cuvoviereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 353
APENDICE J - ReVista 2463 - GIUPO 2 .........cereeeeeeeee e 363
APENDICE K - ReVista 2406 - GrUPO 2.........ccoveeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeee e 373
APENDICE L - Analise de Midias Imersivas - edigdo n° 2503 ..........c..cccoceunn.n. 383
APENDICE M - Analise de Midias Imersivas - edicdo n® 2195 .........c..cccoceueeen. 387
APENDICE N - Transcrigdes das entrevistas com Alexandre Salvador.............. 390
APENDICE O - Transcrigéo da entrevista com Ricardo Ferrari .............c........... 419
APENDICE P - Entrevista com Daniel MarucCi .............cccocveueeeeeeeiereeeeeeenen 433

APENDICE Q - Transcrigéo da entrevista com Natalia Luz ..............cccccoeveuenn.. 438



14

INTRODUGCAO

As mudangas culturais e tecnologicas no fim do século XIX produziram
impactos profundos em todos os setores da vida em sociedade: alteraram a maneira
de votar, manifestar-se politicamente, relacionar-se, divertir-se, protestar e comprar.
O jeito de fazer e consumir jornalismo também mudou. Surgiram inovagbes na
linguagem e no modo de produgédo, bem como questdes que desafiam a prépria
sobrevivéncia de muitas empresas. A internet estda no epicentro dessas
transformacgdes e o principal meio de acessar a rede € o celular, usado por 96% dos
115 milhdes de internautas brasileiros com idade igual ou superior a 10 anos (CETIC,
2018).

A mobilidade e as caracteristicas técnicas do smartphone, tais como a
capacidade de integrar outras midias e a possibilidade de manter o usuario conectado
em qualquer lugar com rede de dados disponivel, o colocaram no centro das
discussdes sobre o futuro do Jornalismo, ao lado do tablet que, impulsionado pelo
langamento do iPad em 2010, criou grandes expectativas no setor da comunicacgao.

A partir de entdo, os jornais e revistas mais importantes do mundo langaram
suas versdes para tablets e smartphones, dentre eles, Wired, Time, Der Spiegel, The
Daily e, no Brasil, Veja. Aos olhos dos profissionais da area, o tablet da Apple pareceu
a plataforma perfeita para a migragao da revista impressa para o mundo digital em
fun¢do do tamanho, da qualidade da reprodugéo de imagens e, claro, da portabilidade.
Além disso, as principais caracteristicas da revista poderiam ser facilmente adaptadas
ao novo suporte. Porém, até o momento, o fablet n&o alcangou a expansao almejada.
Desde 2016, o percentual de presenca do dispositivo nos domicilios brasileiros se
mantém em torno de 16% (CETIC, 2018), ainda assim, um numero significativo.

Se no campo administrativo a acelerada evolugdo das tecnologias digitais
trouxe inumeros desafios para a sustentabilidade econbmica das empresas, para os
jornalistas as transformag¢des abriram perspectivas fascinantes. As tecnologias
moveis de comunicagao aliadas a convergéncia de midias possibilitaram diferentes
maneiras de contar historias, com o uso de videos, animagdes, fotos, audios, jogos,
imagens em 360 graus com interac&o tatil, Realidade Aumentada, dentre outros

recursos. Esses atributos sdo capazes de criar experiéncias multissensoriais e,
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portanto, modos de imersédo na histéria que se pretende contar diferentes daqueles
oferecidos pelos meios anteriores (MIELNICZUK et al., 2015).

Todas essas consideragdes justificam a preocupagdo de aprofundar o
conhecimento sobre a apropriagdo dos dispositivos moveis pelo Jornalismo. Cada
nova tecnologia traz consigo mudangas culturais no campo da comunicagdo e na
sociedade como um todo (MCLUHAN, 2005). Tao importante quanto dominar o
aparato tecnologico, € encontrar novas maneiras de contar historias e atrair o publico,
bem como novos modelos que tornem o jornalismo sustentavel enquanto negdcio.
Parte dessa busca é entender as mudangas nos processos comunicacionais e
aprofundar a compreensao sobre as configuragdes sociais contemporaneas.

Pesquisadores buscam decifrar a atual conjuntura midiatica, que inclui novos
modelos de negocios, narrativas diferenciadas e outros atores inseridos no processo
comunicacional. Duas décadas de estudos sobre o tema produziram um volume
significativo de pesquisas, que podem ser divididas em trés eixos: as rotinas de
produgédo, os produtos e as audiéncias (SATUF, 2015). Contudo, por vezes, as
fronteiras entre eles se cruzam.

Esta pesquisa almeja contribuir com o esfor¢o coletivo que vem sendo feito
para descobrir, refletir e aprimorar a configuragdo da narrativa jornalistica em
plataformas moveis, particularmente no que diz respeito as caracteristicas imersivas,
interativas e multimidiaticas. A possibilidade de articular esses elementos para
reinventar formas narrativas foi o que despertou a curiosidade académica da autora,
uma vez que ainda nao ha formulas prontas quando se trata de jornalismo para tablets
e smartphones.

No contexto no qual esta inserido este estudo, interatividade refere-se a uma
relagdo em que as partes envolvidas emitem e respondem a estimulos, sejam
comportamentos, agdes ou informagdes, em um dialogo baseado em cddigos, ainda
que nao sejam linguisticos. Inclui, portanto, as relagées entre homem e maquina; com
a publicac&o, por meio do hipertexto; e entre pessoas, seja o autor ou outros leitores
(MIELNICZUK, 2003).

O termo imerséo indica o estado mental de profunda conexao com a narrativa.
Este trabalho foca imersao sob a perspectiva dos produtores de conteudo, ou seja, 0
Jornalismo que usa midias imersivas para narrar 0s acontecimentos. Sao

consideradas midias imersivas aquelas que tém o potencial de levar a imerséo,
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substituindo as sensacbes fisicas por sintéticas e, em alguns casos, isolando
fisicamente o interagente’ do mundo real. Abrangem, assim, Realidade Virtual,
Realidade Aumentada e Realidade Mista, bem como fotografias e videos em 3D,
panoramicos e em 360°. Essas midias sdo potencialmente imersivas, mas os
aparelhos n&o garantem o estado psicologico que caracteriza a imersao, pois alcanga-
lo depende de diversos fatores, como qualidades técnicas e narrativas e tendéncias
internas do interagente.

Multimidialidade, por sua vez, € a combinagdo de pelo menos dois tipos de
linguagem em uma mesma unidade discursiva (SALAVERRIA, 2014). Assim como os
computadores, os tablets e os smartphones também tém a capacidade de integrar
videos, animacgdes, som, fotografia, texto e ilustragbes em narrativas multimidias.
Mas, nos dispositivos méveis, a multimidialidade pode tomar diferentes dimensdes
mediante a exploragdo dos sensores nativos dos aparelhos, como o giroscopio e o
acelerdbmetro, que viabilizam o ajuste do conteudo aos movimentos do usuario, e a
tela sensivel ao toque (touchscreen). Videos em formato 360°, por exemplo, embora
possam ser acessados em notebooks e computadores de mesa, nos tablets e
smartphones podem ser experimentados deslizando os dedos sobre a tela
touchscreen ou inclinando o aparelho.

Para fins de delimitagdo do tema, foi definido como objeto de analise a revista
digital. Em raz&o de caracteristicas herdadas da revista impressa, como periodicidade
mais espagada, aprofundamento do conteudo e preocupag¢ado com o aspecto visual, a
revista digital € um campo promissor para inovagdes no relato jornalistico, por isso
optou-se por esse formato.

Tendo em vista o exposto, o estudo se enquadra no eixo de pesquisa sobre
produtos, uma vez que identifica os elementos interativos, imersivos e multimidiaticos
na revista Veja Digital e como eles sdo usados na narrativa jornalistica. O critério de

escolha do veiculo foi a representatividade. Segundo o Instituto Verificador de

! Prefere-se neste estudo os termos interator (Murray, 2003) e interagente (Primo, 2005) em vez
de receptor ou consumidor por serem mais adequados para nhomear aquele que interatua com a
matéria jornalistica e com o conteudo no ciberespago. O interator/interagente néo recebe ou
consome informagdes simplesmente, mas participa, interage, entra no discurso e marca sua
posicdo como sujeito. O termo usuario € empregado, principalmente, para referir-se ao ator que
manuseia os dispositivos moveis, acessando conteudos ndo necessariamente jornalisticos.
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Comunicagao (IVC), a revista Veja € a que tem a maior circulagao digital do pais, com
média de 363.536 mil downloads por semana entre janeiro e julho de 20182.

Os objetivos especificos desta pesquisa s&o:

1) fazer um levantamento bibliografico sobre o jornalismo para dispositivos
moveis;

2) conceituar imersédo, interatividade e multimidialidade no contexto das
narrativas em ambientes digitais;

3) entrevistar profissionais da revista Veja Digital para levantar informagodes
sobre rotinas de producao;

4) identificar os recursos multimidiaticos, interativos e imersivos nas edigbes
da revista Veja para dispositivos moéveis;

5) comparar edigbes semanais e especiais da revista Veja Digital quanto ao
uso desses recursos;

6) propor um modelo de ferramenta de analise de imersao, multimidialidade e
interatividade em tablets e smartphones.

Para atingir tais objetivos, o trabalho inspira-se na Metodologia Hibrida,
proposta por Machado e Palacios (2007), que alia a discussao conceitual do objeto ao
estudo de caso. Dessa forma, procedeu-se a revisdo da literatura sobre o tema, a um
estudo de caso de edi¢cbes da revista Veja Digital, com a analise de dez edigbes,
sendo cinco especiais e cinco semanais, além de entrevistas semiestruturadas com
profissionais que trabalham ou trabalharam no aplicativo da revista. A partir da revisao
da literatura, foi proposto um modelo de avaliagao de interatividade, multimidialidade
e imersao em revistas digitais, tendo como inspiragéo instrumentos apresentados no
livro Ferramentas para Analise de Qualidade em Ciberjornalismo: Volume 1: Modelos
(PALACIOS, 2011).

A pesquisa trabalha com a hipotese de que as edigbes especiais, quando
comparadas as semanais, apresentam maior numero de elementos que trazem
ludicidade a narrativa, como videos, animacgdes e interatividade com o conteudo, por
isso, a selecéo foi dividida em dois grupos, como pode ser observado no quadro 4, na
pagina 118.

2 Levantamento realizado pela autora em setembro de 2018 no banco de dados do IVC, acessivel
mediante senha fornecida pelo instituto.
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O trabalho foi dividido em cinco capitulos. O primeiro aborda o contexto
sociocultural em que se inserem as revistas digitais — a Era da Informacgéo, das redes
horizontais de comunicacédo baseadas na internet, da liberacdo do polo de emissao,
da cultura participativa — e a forma narrativa que emerge dessa mistura, a narrativa
transmidia.

O segundo capitulo apresenta os conceitos e caracteristicas do
ciberjornalismo, assim como sua evolugdo historica, incluindo o jornalismo para
dispositivos moveis, o crescimento do acesso a noticias por tablets e smartphones, o
surgimento das revistas digitais e, por fim, uma breve introdugéo a revista Veja e sua
insercdo no mundo digital.

O capitulo 3 aprofunda a discussdo conceitual sobre interatividade,
multimidialidade e imersao e apresenta o aporte tedrico para a elaboragdo das
ferramentas de analise utilizadas no estudo.

O quarto capitulo explica a metodologia da pesquisa, afim de possibilitar a
replicabilidade dos resultados em estudos futuros. Cada edicdo selecionada para
analise foi submetida a trés fichas elaboradas para identificar os elementos de
multimidialidade, interatividade e imersdo e descrever como eles aparecem nas
reportagens. Depois de preencher as fichas, examinando simultaneamente tablet e
smartphone, procedeu-se a elaboragdo de um resumo sobre cada edi¢ao, que serviu
como suporte para a compilacado final dos resultados. A analise comparativa das
revistas foi realizada por meio da justaposi¢cdo das categorias existentes em cada
edicdo ressaltando os aspectos semelhantes e diferentes. As inferéncias e
interpretacdes dos resultados foram respaldadas no referencial tedrico discutido ao
longo do trabalho.

O capitulo 5 expde os resultados da pesquisa, apresentando um quadro
comparativo dos recursos utilizados em cada edigcao e analise interpretativa dos dados
coletados. Por fim, entrevistas semiestruturadas com profissionais que atuam ou
atuaram na revista digital fornecem informagdes que a pesquisa bibliografica nao foi
capaz de responder satisfatoriamente.

Dentre as principais contribuicbes deste trabalho, destacam-se a elaboragéo
de um método de analise de multimidialidade, interatividade e de midias imersivas em
revistas digitais; o aporte a discuss&o sobre multimidialidade, interatividade e imers&o
e a delimitacdo de um campo de analise de imersdo sob a perspectiva da producéo,
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bem como o resgate historico de Veja Digital e sua inser¢do no contexto social

contemporaneo.
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1 A ERA DA INFORMAGAO

Mais de 100 anos separam a invengao dos aplicativos (apps)® para dispositivos
moveis da primeira utilizagdo dos cartdes perfurados da maquina de Hollerith*, e
nesse século, a informagdo passou a ser reconhecida como commodity® e inaugurou
uma nova época historica, a Era da Informag&o, marcada pela revolug&o tecnoldgica
do século XIX.

Manuel Castells compara a importancia histérica da revolugéo da tecnologia da
informagdo a Revolugdo Industrial do século XVIII. Naquela época, as bases da
economia, da sociedade e da cultura mudaram com a introdu¢do do carvao como
fonte de energia e o consequente desenvolvimento da maquina a vapor. Assim, a
“geracao e distribuicdo de energia foram o elemento principal na base da sociedade
industrial” (CASTELLS, 2016, p. 88). Agora, sao “as tecnologias de processamento de
informacdo e comunicagao” os indutores das transformacbdes — elas sao para a
revolucdo em curso o que foram as novas fontes de energia para as revolugdes
industriais (CASTELLS, 2016, p. 88).

Industrias de todos os ramos de atividade tiveram de rever seus modelos de
negocio e se adaptar ao mundo digitalizado. O jornalismo foi impactado diretamente.
A forma de produzir, de receber e de distribuir informagdo mudou drasticamente.
Surgiram novos meios de comunicagao e as midias tradicionais foram forgadas a
reformular seu modo de trabalho para sobreviver.

Segundo Castells (2016), a informagdao e novos conhecimentos tiveram um
importante papel nas revolugdes anteriores, assim como na atual, portanto, ndo é esse
0 aspecto que a caracteriza. A primeira Revolugao Industrial desenvolveu e aplicou
conhecimentos preexistentes e a segunda, a partir de 1850, se apoiou fortemente na

3 Aplicativos (apps) séo programas proprios para celulares e tablets, com capacidade de acessar os
sensores do aparelho, como GPS (Global Positioning System) e de gravidade (PELLANDA, 2013).
Sé&o encontrados em lojas virtuais como Apple Store ou Google Play, pagos ou gratuitos.

4 Herman Hollerith, um dos fundadores da IBM, usou cartbes perfurados para realizar a leitura das
informacgdes do censo de 1890 nos Estados Unidos, reduzindo de sete para dois anos o tempo de
processamento dos dados. Ele baseou seu sistema no tear automatizado de Joseph Marie Jacquard,
que programou, a partir de cartdes perfurados, a produgéo de desenhos complexos no tear mecanico,
cuja primeira demonstragao publica foi em 1801.

5 Desde o final da década de 1990, o governo dos Estados Unidos reconhece a informagdo como
produto que é produzido e distribuido por uma série de industrias (GALVAO, 2000). Para uma
definigdo detalhada, bem como a descri¢gdo das caracteristicas da informagéo enquanto commodity,
ver GALVAO, 2000 e U.S. Census Bureau, 2017, p. 409-410.
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ciéncia e na inovagao. A diferenca € que agora, a informagéao € usada para gerar mais
conhecimento e dispositivos de processamento/comunicagdo da informacado, num
virtuoso ciclo de realimentacdo cumulativo em que a inovagcdo cresce
exponencialmente.

As mudangas atingiram o modo de desenvolvimento do sistema capitalista, que
conforme o autor, esta passando do padrao industrial para o padréo informacional. O
que define o modo de desenvolvimento “é o elemento fundamental a promogao da
produtividade no processo produtivo” (CASTELLS, 2016, p. 74). Assim, no modo
agrario de desenvolvimento, o0 aumento da produtividade dependia de mao de obra e
de recursos naturais, ja no modo industrial, dependia da introduc&o de novas fontes
de energia e da capacidade de descentralizagdo do uso da energia nos processos
produtivos e de circulagao. “No novo modo informacional de desenvolvimento, a fonte
de produtividade acha-se na tecnologia de geragcdo de conhecimentos, de
processamento da informagao e de comunicagao de simbolos” (CASTELLS, 2016, p.
74).

Enquanto o industrialismo busca o crescimento da economia, ou seja, o
aumento da produgéo, o “informacionalismo visa o desenvolvimento tecnologico, ou
seja, a acumulagdo de conhecimento e maiores niveis de complexidade do
processamento de informagao” (CASTELLS, 2016, p. 74). Essa reestruturagdo do
capitalismo impacta também a comunicagao simbdlica, uma vez que os modos de
desenvolvimento “modelam toda a esfera de comportamento social”’, portanto,
“‘devemos esperar o surgimento de novas formas historicas de interag&o, controle e
transformacgao social” (CASTELLS, 2016, p. 75).

Em meados da década de 1960, quando a televisdo ainda transmitia em preto
e branco, Marshal McLuhan (2005) causou polémica no mundo académico ao afirmar
gue 0s meios sao mais importantes para a historia das civilizagdes do que os
conteudos que transmitem — dai a célebre expressdo “0 meio é a mensagem?’,
publicada em 1964 no livro Os meios de comunicagdo como extensées do homem.
Para o autor, meios séo tecnologias que estendem os sentidos e capacidades do ser
humano. Os meios de comunicacdo sdo extensdes do homem na medida em que
ampliam seu alcance, suas habilidades fisicas e intelectuais.

O autor argumentava que a introdugédo de um novo meio de comunicagao

transforma sociedades e civilizagdes. “A mensagem de qualquer meio ou tecnologia
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€ a mudanca de escala, cadéncia ou padrao que esse meio ou tecnologia introduz nas
coisas humanas” (MCLUHAN, 2005, p. 22).

A mensagem do telefone, por exemplo, ndo € o conteudo de cada telefonema,
mas a revolugao que causou ao transformar nossa relagédo com o tempo e o espago
(BRAGA, 2012). Seu sucessor, o telefone celular, borrou a linha que separava tempo
de trabalho e tempo de descanso ao possibilitar que o usuario fosse contatado a
qualquer hora, em qualquer lugar.

McLuhan (2005) foi além, previu que um dia estariamos todos conectados,
vivendo como em uma aldeia global. De fato, a introdu¢do do microcomputador, da
internet, e das tecnologias de comunicagdo sem fio ndo apenas ampliaram nossos
sentidos e capacidades fisicas e intelectuais como nos conectaram ao mundo em
tempo real. A integragdo entre mente e maquina esta alterando profundamente “o
modo pelo qual nascemos, vivemos, aprendemos, trabalhamos, produzimos,
consumimos, sonhamos, lutamos ou morremos” (CASTELLS, 2016, p. 89). Carros,
barcos e avides estendem nossas pernas e bracos, o telefone estende nossa voz e o
livro, nossa memoria. “O computador da década de 1990, com sua habilidade de nos
transportar a lugares virtuais, de nos conectar a pessoas do outro lado do planeta e
de recuperar vastas quantidades de informacgao, combina aspectos de todos aqueles
meios” (MURRAY, 2003, p. 17).

Para compreender as transformag¢des em curso, o filésofo e tedrico da
Comunicagao, Vilém Flusser (2002), toma o aparelho fotografico e o fotégrafo como
base de analise, por acreditar que neles estdo contidas todas as caracteristicas do
mundo pds-industrial, aparelhizado, em especial, a valorizagdo da informagédo como
objeto de poder e a desvalorizagao do objeto. Talvez essa seja a maior transformacgao
induzida pela revolucgéo digital.

O filésofo explica que o barateamento da maquina fotografica e sua
consequente popularizagdo causou uma inversdo na logica de realizacdo dos
eventos. As imagens técnicas®, inventadas para tornar imaginaveis os acontecimentos

politicos, cientificos e tecnolégicos, passaram a fazer com que esses eventos

8 Imagens técnicas sdo imagens produzidas por aparelho, sendo a fotografia a primeira imagem técnica
inventada. Para Flusser (2002), aparelhos sdo objetos poés-industriais para os quais ainda nao
dispomos de categorias adequadas, por isso ndo é possivel analisa-los sob uma perspectiva
industrial, por exemplo, sob a 6tica marxista.
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acontegcam. Assim, todo evento, ato cientifico, artistico ou politico, visa ser fotografado
e filmado.

Mas essa ndo é a mudanga mais importante introduzida pela fotografia.
Segundo o filésofo, aparelho é um “brinquedo que simula um tipo de pensamento”
(FLUSSER, 2002, p. 77) e a maquina fotografica € modelo para todo aparelho
existente hoje ou que venha a ser criado em um futuro préximo. O que torna o aparelho
fotografico brinquedo é seu software, ou seja, a virtude de produzir fotografias e
desafiar o fotografo a descobrir novas potencialidades. O aspecto duro dos aparelhos,
o hardware, plastico e ago, se torna cada vez mais barato e ndo € o que lhe confere
valor. “E o aspecto mole, impalpavel e simbdlico, o verdadeiro portador de valor no
mundo pés-industrial dos aparelhos. Transvalorizagao de valores: ndo é o objeto, mas
o simbolo que vale” (FLUSSER, 2002, p. 27).

Para Manovich (2008), o software desempenha um papel central no mundo
contemporaneo, e isso caracteriza a sociedade e a cultura do software, em que a
producgao, distribuicdo e recepcdo da maioria dos conteudos e experiéncias sao
mediadas por programas informaticos.

Os softwares estao presentes em todos os aspectos do nosso cotidiano, ainda
que nao estejamos a frente de um computador. Os programas perpassam todas as
etapas da producdo midiatica, atuam no funcionamento dos veiculos automotores,
determinam o tempo nos semaforos para otimizar o fluxo de veiculos, auxiliam o
maquinista na condugdo do metrd, codificam a entrada e saida de residéncias,
asseguram as transag¢des bancarias, operam o forno micro-ondas e as casas
inteligentes, nas quais os equipamentos e sistemas sao interligados e, inclusive,
podem ser administrados a disténcia. Ou seja, o software “[...] desempenha um papel
central na formacédo tanto dos elementos materiais como de muitas estruturas
imateriais que compdem a ‘cultura”’ (MANOVICH, 2008, p. 15).

O software simula a mente humana, portanto, na Era da Informagao a mente é,
pela primeira vez na histéria, uma forca direta de producdo (CASTELLS, 2016).
“Assim, computadores, sistemas de comunicac¢do, decodificacdo e programacgao

" Tradugado da autora. Texto original: “[...] software plays a central role in shaping both the material
elements and many of the immaterial structures which together make up ‘culture™.
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genética sado todos amplificadores e extensdes da mente humana” (CASTELLS, 2016,
p. 89).

1.1 A sociedade em rede

Embora importantes descobertas com base na microeletrbnica tenham sido
feitas anteriormente, como o transistor e o computador, Castells (2016) defende que
0 novo paradigma tecnoldgico surgiu na década de 1970, com a ampla difusdo das
novas tecnologias da informagé&o.

Os anos 1970 foram marcados pelo advento do microprocessador (1971), a
produgdo em larga escala da fibra 6tica, o primeiro microcomputador (o Altair, em
1975), a criagdo da Apple nos Estados Unidos (1976), o langamento, pela empresa,
das suas duas primeiras versdes de computadores (1976 e 1977), o anuncio do
Software Basic para PCs criado por Bill Gates e Paul Allen (1976), a fundagéo da
Microsoft (1975), a comercializagdo dos videocassetes, o protocolo de conexao em
rede TCP/IP (1973), o desenvolvimento do embrido da internet pela Agéncia de
Projetos de Pesquisa Avangada do Departamento de Defesa Norte-Americano — Arpa
(1969). O autor inclui, ainda, as grandes descobertas da area de engenharia genética,
como o método de clonagem (1973) e a primeira clonagem de gene humano (1977).

Assim, ele percebe a formacédo de uma nova estrutura social, a sociedade em
rede, que ganhou esse nome por “ser constituida por redes em todas as dimensdes
fundamentais da organizagéo e da pratica social”® (CASTELLS, 2016, p. 12). Essas
redes s&o mantidas pelas tecnologias de comunicacgéo e informagao, cujo suporte € a
microeletrénica. A principal caracteristica espacial dessa nova forma de estruturagéo
social € a conexao em rede entre o local e o global. A presenca ou auséncia na rede
e a relacdo entre as diferentes redes “sdo fontes cruciais de dominagdo e
transformagao em nossa sociedade” (CASTELLS, 2016, p. 553).

Deste modo, a Era da Informacao trouxe profundas mudangas no campo da
comunicagao, especialmente devido a expansao e generalizagdo do uso da internet e

a conexao sem fio, aliada a crescente conectividade e largura de banda. Castells

8 Castells 2016 (p. 553-554) define rede como “um conjunto de nos interconectados”. N6, por sua vez,
“é o ponto no qual uma curva se entrecorta”.
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(2016) observa que a midia tradicional passou a ter suas bases de producao e difuséo
na internet e as redes interligadas propiciaram o fenbmeno que ele denominou
“‘autocomunicacdo de massa”. Usuarios se apropriaram das novas formas de
comunicar, transformaram-se em produtores de conteudo e “construiram seus
proprios sistemas de comunicagdo em massa, via SMS?, blogs, viogs, podcasts, wikis
e coisas do género” (CASTELLS, 2016, p. 20).

Sao redes horizontais de comunicagdo, no entanto, também se trata de
comunicagao de massa porque tém o potencial de atingir milhnées de pessoas em todo
o mundo. Esses sistemas contam “com conteudo autogerado, emissao autodirigida, e
recepc¢ao autoselecionada por muitas pessoas que se comunicam com tantas outras”
(CASTELLS, 2016, p. 23).

As redes de comunicagao “passaram a incluir de tal maneira todas as
expressoes culturais e pessoais a ponto de terem transformado a virtualidade em uma
dimensao fundamental da nossa realidade”, o que o autor chama de “cultura da
virtualidade real” (CASTELLS, 2016, p. 23-24). Mais que isso, transformaram as
dimensdes de tempo e espaco.

[...] o novo sistema de comunicagéo transforma radicalmente o espaco e o
tempo, as dimensbes fundamentais da vida humana. Localidades ficam
despojadas de seu sentido cultural, histérico e geografico e reintegram-se em
redes funcionais ou em colagens de imagens, ocasionando um espago de
fluxos que substitui o espago de lugares. O tempo € apagado no novo sistema
de comunicagao ja que passado, presente e futuro podem ser programados
para interagir entre si na mesma mensagem. O espago de fluxos e o tempo
intemporal sdo as bases principais de uma nova cultura, que transcende e
inclui a diversidade dos sistemas de representacdo historicamente
transmitidos: a cultura da virtualidade real, onde o faz-de-conta vai se
tornando realidade (CASTELLS, 2016, p. 458).

Conforme Lemos (2010), outros autores também identificam mudangas em

nossa relagcdo com o tempo e o espaco, assim como com os diversos territorios.

Trata-se de formas de compresséo espago-temporal (HARVEY, 1992), de
desencaixe (GIDDENS, 1991), de desterritorializagao (DELEUZE, 1980), de
espacgos liquidos (BAUMAN, 2001), de novos nomadismos (MAFFESOLI,
1997). Aqui entram em jogo crises de fronteiras: do sujeito, da identidade, do
espago geografico, da cultura, da politica, da economia. A sensagao, na
globalizagéo atual, & de perdas de fronteiras, de desterritorializagdo, mas
também de novas territorializagées (LEMOS, 2010, p. 157).

® Abreviagdo de Short Message Service. Permite a troca de mensagens de texto entre telefones
celulares. Surgiu na segunda metade dos anos 1990 (SATUF, 2015, p. 448).
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Para Giddens (2002), uma das caracteristicas da midia na atualidade é a
intrusdo de eventos distantes na consciéncia cotidiana, 0 que causa uma sensagao
de familiaridade com eventos aos quais temos conhecimento apenas pela midia e,
quando o conhecemos na vida real, podem parecer menos concretos que sua
representacido, ao que o autor chama de “inversao de realidade”. Portanto, os meios

de comunicacao, em parte, formam realidades e ndo simplesmente as espelham.

1.2 A liberagao do polo de emissao

A internet e a conexdao sem fio contribuiram para a liberagdo do polo de
emissdo, uma das caracteristicas da Cibercultura’ e da Cultura da Convergéncia
(JENKINS, 2009)"". Os sistemas computacionais em rede e as interagdes sociais que
emergiram nesse entorno ampliaram a capacidade do cidaddo de compartilhar ideias
e de se expressar diante de um publico maior (JENKINS, 2009). De fato, pela primeira
vez, qualquer um pode produzir informagé&o, colaborar em rede com outros e publicar
em tempo real (LEMOS, 2010).

A comunicagao em redes de computadores cresceu a partir de um movimento
de jovens cultos que, no final dos anos 1980, “exploraram e construiram um espaco
de encontro, de compartilhamento e de invengéo coletiva” (LEVY, 2010, p. 128).
Portanto, o ciberespaco nasceu e se desenvolveu como uma pratica de comunicagao
interativa, da qual todos podem participar e contribuir, em um esquema todos-todos,
diferente das midias anteriores cuja participacdo era limitada e a mensagem se
direcionava de um emissor para os receptores (um-todos).

A circulagao de conteudos na sociedade contemporanea depende fortemente
da participagdo ativa do publico (JENKINS, 2009). Essa € uma das principais
caracteristicas da Cultura da Convergéncia, conforme Jenkins (2009): a cultura

participativa. Na cultura participativa, interatores ou interagentes produzem e

"%Pierre Lévy define cibercultura como o “conjuntos de técnicas (intelectuais e materiais), de praticas,
de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago” (LEVY, 2010, p. 17). Ciberespago ou rede é o meio de comunicagao
que surge da interconexdo mundial dos computadores. Refere-se a infraestrutura material, ao
universo de informagdes que ela abriga e aos atores que navegam e alimentam esse universo.

"0 tema sera aprofundado na segdo 1.3 — Cultura da Convergéncia.
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compartilham conteudo; um conceito semelhante ao que Castells (2016) chamou de

autocomunicagao de massa, como abordado anteriormente.

Em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes
de papéis separados, podemos agora considera-los como participantes
interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nos
entende por completo. Nem todos os participantes sdo criados iguais.
Corporagdes — e mesmo individuos dentro das corporagdes da midia — ainda
exercem maior poder do que qualquer consumidor individual, ou mesmo um
conjunto de consumidores. E alguns consumidores tém mais habilidades para
participar dessa cultura emergente do que outros (JENKINS, 2009, p. 30).

A cultura participativa, conforme Jenkins (2009), se contrapbe ao antigo
conceito de audiéncia passiva, isolada, parte de um processo de comunicacgao linear,
tal como defendia a Teoria Hipodérmica'?. O publico hoje ndo apenas é receptor ativo,
mas também produtor e curador interagindo com os emissores tradicionais de
diferentes formas e em diversos niveis. Se apropria do conteudo produzido pela midia
comercial e o transforma; e, por vezes, 0 movimento € contrario — cria conteudo do
qual a midia comercial se apropria. Desta forma, o fluxo comunicativo ndo tem mais
um caminho unico, nem mesmo de mao dupla, mas sim um caminho que se espalha
em diversas diregoes (JENKINS, 2009).

Lemos (2007; 2010) observa que o cenario comunicacional contemporaneo é
formado por processos massivos — cujo fluxo informacional € centralizado —, e pos-
massivos — “customizados, onde qualquer um pode produzir, armazenar e circular
informacgao sobre varios formatos e modulagées” (LEMOS, 2007, sem paginagao).

As midias pds-massivas valorizam os processos de comunicagao todos-todos,
a personalizagao do conteudo, a interacao e a colaboracdo em rede, como € 0 caso
dos blogs, féruns de discussédo, softwares livres e wikis. Por outro lado, as midias
classicas — radio, televisdo e imprensa —, usam processOos massivos, Ou seja,
controlam a emisséo, caracterizando um fluxo predominantemente unidirecional (um-
todos). O autor ressalva, porém, que é necessario pensar em termos de fungéo e nao

de dispositivo, uma vez que midias analdgicas e digitais podem desempenhar ambas

12A Teoria Hipodérmica ou Teoria da Bala Magica pressupde que a ag&o do ser humano é uma resposta
a estimulos externos, assim, os meios de comunicagédo de massa atingem os individuos e provocam
determinados efeitos. A metafora da agulha hipodérmica ou da bala magica explicita como o conteddo
seria inserido na mente do receptor, sem enfrentar obstaculos. Nesse contexto, os individuos seriam
seres passivos, isolados fisica e psicologicamente, parte da multiddo que forma a sociedade
industrial.
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as fungdes e, como previu Jenkins (2009), interagem de formas cada vez mais
complexas.

Segundo Lemos (2010), as midias pés-massivas se apropriam de outras duas
caracteristicas fundamentais da cibercultura, além da liberagado do polo de emissao:
a conexao generalizada e a reconfiguragéo das instituicbes e da industria cultural de

massa.

Hoje convivem, em permanente tensdo, midias desempenhando papéis
massivos e pds-massivos, reconfigurando a industria cultural e as cidades
contemporaneas. Consequentemente, blogs surgem com fungdes pos-
massivas e tencionam publicagbes massivas, como as empresas
jornalisticas. Essas, por sua vez, contratam ‘blogueiros’ e, enquanto
publicagdo mediada por profissionais (jornalistas), podem aferir e criticar o
‘jornalismo cidad&o’ pés-massivo, por exemplo. Fungbes massivas existem
na internet e nas novas midias digitais, como nos grandes portais
jornalisticos, nos grandes hubs que concentram o acesso na rede
(BARABASI, 2003), nos radios, nos jornais e na TV que veiculam seus
programas (massivos) pela grande rede. Da mesma forma, fungdes ‘pds-
massivas’ ja aparecem nos radios, na TV e nas publica¢cdes impressas com
as agdes para ‘nichos’, como as radios por satélite, a TV paga, as publicagbes
impressas para publicos especificos, embora a estrutura empresarial, nesses
casos, continue a mesma das midias de fungbes unicamente massivas
(LEMOS, 2010, p. 158).

De um modo geral, a Era da Informagao colocou ao alcance do individuo mais
informagdes do que ele é capaz de armazenar em sua memoria, 0 que nos incentiva
a conversar sobre a midia que consome. O consumo tornou-se um processo coletivo,
que Jenkins (2009) entende por inteligéncia coletiva. Esse termo, criado pelo filésofo
francés Pierre Lévy (2010) e endossado por Jenkins (2009), refere-se a "capacidade
de comunidades virtuais de alavancar o conhecimento e a especializacdo de seus
membros, normalmente pela colaboragao e discussdao em larga escala" (JENKINS,
2009, p. 381). O que significa, que cada um usa suas habilidades e especializagdes
em prol de aumentar o conhecimento de todos sobre determinado tema. Assim, a
cultura participativa e a inteligéncia coletiva sdo as principais caracteristicas da
Cultura da Convergéncia.

Se todos podem produzir e difundir informagéo, com um crescente volume de
dados disponiveis gratuitamente na web, como manter as empresas jornalisticas
viaveis? Essa questdo persegue CEQO’s de grandes organizagbes de comunicagéo
desde os anos 1990. Todos admitem a necessidade de reformular o modelo de
negocios, mas ninguém encontrou uma formula. Em entrevista ao E/ Pais em 2012,

John Paton, o CEO do Digital First Media, na época a segunda maior empresa
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jornalistica dos Estados Unidos, disse acreditar que o papel n&o sobrevivera a

revolucgéo digital.

Digital First Media ¢ a segunda maior empresa jornalistica dos Estados
Unidos: 10 mil empregados, 1,4 bilhées de ddlares, presente em mais de 18
estados, 57 milhdes de clientes e uns 800 produtos, impressos € online. E
tudo isso esta em crise. [...] Tens que desconstruir por completo teu negécio
e remonta-lo para construir um futuro. [...] Tecnologia € 100% o futuro
(PATON, 2012, [entrevista em video]).

O publico mudou e o jornalismo também tem de mudar. Com muito conteudo
informativo gratuito na rede, executivos de grandes veiculos de comunicagdo se
questionam se o publico estaria disposto a continuar pagando por noticias. Nesse
contexto, como remodelar o modelo de negocios, como se adaptar a linguagem do
iPad e do telefone celular?

Wolfgang Blau (2012), diretor da Zeit Online, lembrou que ndo somente as
empresas jornalisticas sofrem o impacto da internet e da digitalizacdo de dados, mas

todo o mundo empresarial. E necessario se reorganizar para se adaptar.

Jornalistas ndo sdo os unicos nessa situagdo. Nao existe uma sé industria
que nao esteja sendo forgada a reorganizar-se, a repensar o que faz. O que
diferencia a midia é que temos muito espago publico para lamentar e dizer:
veja o quanto a rede esta nos atingindo. Nao esta nos afetando mais do que
a um padeiro de bairro (BLAU, 2012, [entrevista em video]).

O diretor do New York Times, Bill Keller (2011a), anunciou em 2011 que a
verséo online do jornal comegaria a limitar o acesso gratuito. Até entdo, dentre os
grandes jornais, apenas o Financial Times cobrava pelo conteudo. “A midia impressa
ainda tem vida, e isso € bom porque o impresso € rentavel e com isso compramos
algum tempo para nos adaptar ao futuro, mas o futuro claramente esta na web, e
temos que ser adaptaveis” (PERIODISMO... [entrevistado Bill Keller], 2011a).

O modelo de negocios de ambos os jornais norte-americanos consistia em
oferecer conteudo gratuito e cobrar por matérias especificas. Em entrevista ao E/ Pais,
Keller afirmou que a grande maioria dos leitores ndo teria de pagar; apenas aqueles
que usam o jornal diariamente, como principal fonte de informagao, porque “custa
muito dinheiro fazé-lo” (PERIODISMO... [entrevistado Bill Keller], 2011a). Keller
também falou, na ocasido, da necessidade de as empresas jornalisticas investirem
seus melhores talentos na web.

Nao apenas a viabilidade financeira dos veiculos de comunicagdo entrou em

crise, mas a propria credibilidade. Para Richard Gingras (2012), entdo chefe de
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produtos de noticias do Google, o repdrter nesse novo cenario deveria aprender a

usar a tecnologia para cruzar informag¢des e minerar dados.

As organizagdes jornalisticas, e ndo digo isso de forma critica, tém trabalhado
por 100 anos de uma maneira que, na maior parte, ndo mudou. Todos 0s
meios precisam, se ainda ndo o fizeram, repensar como fazer as coisas. Qual
a nova funcdo de um editor frente a um repoérter em um mundo em tempo
real? [...] Sdo tempos em que as organizag¢des jornalisticas ja ndo podem
dizer: confie em mim porque somos quem somos. [...] Como usamos o
jornalismo digital para rastrear base de dados governamentais em busca de
anomalias e indicios de mas praticas? A reportagem investigativa de amanha
ndo sera a narracdo de uma histéria de 15 mil palavras, mas sim uma
persistente reportagem de investigacdo usando mineracdo de dados e
cruzamento de informagdes. Estamos falando tanto de uma mudanca cultural
como de uma mudanga tecnoldgica. Levara seu tempo (GINGRAS, 2012,
[entrevista em video]).

O desafio de encontrar um modelo de negdcio sustentavel ainda n&o foi
superado. O jornal norte-americano The Washington Post foi comprado em 2013 pelo
fundador da Amazon, Jeffrey P. Bezos, depois de registrar queda de 40% nos lucros.
A Revista Time foi vendida em setembro de 2018 a Marc Benioff, dono da Salesforce,
que atua no setor de produgcao de softwares. Antes disso, em 2017, havia sido
adquirida pela empresa de comunicacao Meredith. O The New York Times anunciou
em 2016 a redugcdo de sua sede em Manhattan para conter gastos, em meio ao
declinio na publicidade impressa'®. Desde 2016, o The Guardian pede doagdes aos
leitores para manter o conteudo gratuito (Figura 1), estratégia adotada também por
veiculos na Espanha, no Reino Unido e nos Estados Unidos (REUTERS..., 2018).

New York Times to vacate 'at least eight floors' in Manhattan headquarters. Disponivel em:
https://www.politico.com/media/story/2016/12/new-york-times-to-downsize-in-manhattan-
headquarters-004896. Acesso em: 16 Ago. 2018.
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FIGURA 1 — THE GUARDIAN PEDE DOAGOES AOS LEITORES

Since you're here...

... we have a small favour to ask. More people are reading the Guardian than ever
but advertising revenues across the media are falling fast. And unlike many
news organisations, we don’t make people pay to access our journalism through
a paywall, or limit the number of articles available - we want it to remain free
and open to everyone. So you can see why we need to ask for your help.

The Guardian is editorially independent, meaning we set our own agenda. Qur
journalism is free from commercial bias and not influenced by billionaire
owners, politicians or shareholders. No one edits our Editor. No one steers our
opinion. This is important because it enables us to give a voice to the voiceless,
challenge the powerful and hold them to account. It’s what makes us different to
so many others in the media, at a time when factual, honest reporting is critical.

If everyone who reads our reporting, who likes it, helps to support it, our future
would be much more secure. For as little as $1, you can support the Guardian -
and it only takes a minute. Thank you.

Support The Guardian >  "Vjsa E Paypal

Fonte: The Guardian. Captura de tela realizada em 16 Ago. 2018: https://goo.gl/FGKxqT

Em julho de 2018, o Grupo Abril, que edita a revista Veja, contratou a
consultoria Alvarez & Marsal para fazer uma reestruturacdo financeira e
organizacional e, em agosto desse mesmo ano, fechou onze titulos, demitiu cerca de
800 funcionarios e entrou em recuperagao judicial, com divida acumulada na ordem
de R$ 1,6 bilhdo. O executivo sécio da consultoria contratada, Marcos Haaland,
assumiu a direcdo da companhia, que inclui empresas nas areas de editoracdo de
conteudo, logistica, grafica e distribuicdo. Em dezembro de 2018, o Grupo Abril foi
vendido ao empresario Fabio Carvalho, ex-funcionario da Alvarez & Marsal, pelo valor
de R$ 100 mil (CAETANO, 2019; EXAME, 2018; SUTTO, 2018).

O equilibrio das contas da companhia foi afetado por dois fatores: a ruptura
tecnologica que atinge os meios de comunicag&o e os impactos da crise econémica
brasileira, que acumulou queda de 10% no produto interno bruto per capita,

repercutindo negativamente nos niveis de desemprego e nas finangas de muitas
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empresas (EXAME, 2018; SUTTO, 2018). Haaland (2018a) explicou que o
conglomerado sofreu com a queda na circulagdo, inclusive de titulos de outras
editoras distribuidos pela Dinap, empresa pertencente ao grupo; com a diminui¢ao da
receita de publicidade em 40% no periodo de cinco anos e com investimentos que
fracassaram. Conforme o executivo, a publicidade migrou principalmente para o
digital, mas a Abril ndo tinha produtos adequados para absorver a mudanga. A receita
total da Abril Comunicagdes, responsavel pelos sites e revistas do grupo, caiu de R$
1,4 bilhdo para R$ 1 bilhdo entre 2014 e 2018 (HAALAND, 2018b).

Para ilustrar a dramatica crise que enfrentava o setor, o empresario informou
que em 2010, no Brasil, a fatia das revistas sobre o total de investimentos em
publicidade das grandes empresas era de 8,4% e em 2017, essa participagao caiu
para 3%. Entre 2014 e 2017, os pontos de venda de midia impressa diminuiram de 24
mil para 15 mil; a venda de assinaturas caiu quase 60%, de 90 milhdes para 38
milhdes, e a venda de exemplares avulsos passou de 173 milhdes para 63 milhdes.
Em trés anos, a circulagdo de revistas impressas recuou de 444 milhdes de
exemplares por ano para 217 milhdes (HAALAND, 2018b).

O negdcio da Abril, que € geragéo de contetdo e de informagao, vai continuar
existindo por muito tempo. As pessoas precisam se informar e se entreter.
N&o estamos trabalhando num negdcio que esta morrendo. N6s ndo estamos
morrendo. O que estd mudando s&o as formas de acesso a essa informagao
e as formas de monetizagdo. Isso pode ser no papel ou no digital. Por um
bom tempo, teremos um mercado misto entre o impresso e o digital. Minha
filha tem 23 anos e s6 consome o digital. Entdao, mais do que o canal,
precisamos aprender a monetizar com esse novo formato. Estamos olhando
muito os exemplos la de fora, que tém dado certo com um misto de contetido
de qualidade com receita de assinaturas (HAALAND, 2018a).

Embora ainda ndo exista uma férmula para as empresas de midia, alguns
caminhos comegam a ser delineados. Em janeiro de 2018, The Washington Post
informou que havia sido lucrativo por dois anos consecutivos'#. Colocou jornalistas e
programadores lado a lado, se modernizou, conseguiu aumentar a audiéncia e criou
uma nova fonte de receitas, ao ingressar na area de softwares. Passou a vender para
as concorrentes o Arc, um sistema de publicacdo que desenvolveu, o que lhe rendeu

a oitava posicao entre as empresas mais inovadoras do mundo no ranking da revista

“Scoop: WaPo hits 2nd year of profitability, plans expansion. Disponivel em:
https://www.axios.com/washington-post-1515418495-9c9dc541-165f-4€99-b002-ad41416737ef.html
Acesso em: 16 Ago. 2018.
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americana Fast Company, ao lado de gigantes da tecnologia como Apple e Netflix (O
ESTADO DE S. PAULO, 2018). The Washington Post nao fornece numeros oficiais,
mas informou internamente por meio de um memorando que alcangou 1 milhdo de
assinantes digitais em 2017, o dobro do ano anterior (REUTERS..., 2018).

O Reuters Institute Digital News Report 2018 mostrou que o numero meédio de
pessoas que pagam por noticias online subiu em muitos paises, com aumentos
significativos na Noruega, na Finlandia e na Suécia. Na Finlandia, o provedor de
noticias Helsingin Sanomat voltou a crescer gragas ao ciberjornalismo, depois de
suportar 25 anos de queda na circulag&o. Hoje, dos seus 400 mil assinantes, 230 mil
pagam pelo acesso digital, dos quais 70 mil sdo apenas digitais. Nos Estados Unidos,
16% compram noticias via websites ou aplicativos (REUTERS..., 2018).

No entanto, a maioria das empresas que atuam no ciberjornalismo esta
operando com prejuizo, subsidiada por investidores, fluxos de receita alternativos ou
lucros obtidos no passado com a transmissao ou impresséao de noticias (REUTERS...,
2018).

Se para os executivos o principal desafio ainda € encontrar um modelo de
negocio sustentavel, para os jornalistas a internet e as novas tecnologias surgiram
como uma oportunidade de enriquecer historias e descobrir formatos inovadores,
como explicou a entdo diretora de redacdo do diario francés Le Monde, Sylvie

Kauffmann.

Sei que houve um momento em que pensamos que a internet iria matar a
imprensa escrita, o digital, os smartphones iam matar o jornal. Mas eu estou
convencida do contrario, de que é uma sorte formidavel poder nos
transformar. No inicio diziam que a internet ia matar o livro, os livros
continuam existindo, tiveram que se transformar. A musica, o mesmo. Tudo
isso nos sacode, sao transtornos, sdo terremotos a imprensa escrita, (os
meios digitais) nos debilitaram economicamente, temos que rever nosso
modelo de negdécio. Mas ao mesmo tempo nos permite enriquecer
jornalisticamente. [...] E uma multiplicacdo de fontes, de objetos, de temas,
de suportes. [...] A parte econdmica é realmente dura, mas editorialmente,
acho que é fabuloso (PERIODISMO... [entrevistado Sylvie Kauffmann],
2011b).

Nesse cenario, o jornalista, segundo Pavlik (2014), atuara menos como
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gatekeeper’® e mais como um gatewatcher’®, ou seja, como um curador que examina
os fatos e avalia a autenticidade do que é divulgado pelos cidadédos. Para Scalzo
(2001, p. 51), “sempre existira a necessidade de mediadores que analisem,

selecionem, recortem e oferegam informagdes qualificadas ao publico”.

1.3 Cultura da Convergéncia

No contexto do processo de adaptacdo mutua entre velhos e novos meios
surge o que Jenkins (2009) chamou de Cultura da Convergéncia — as "transformagodes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais (no modo como as midias circulam
em nossa cultura), dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar
falando" (JENKINS, 2009, p. 29).

Ele defende que "a convergéncia representa uma transformacao cultural, a
medida que consumidores sao incentivados a procurar novas informacdes e fazer
conexdes em meio a conteudos midiaticos dispersos" (JENKINS, 2009, p. 30).
Portanto, a convergéncia ocorre no cérebro do consumidor, quando faz conexdes a
partir do acesso a conteudos espalhados em diferentes midias e de suas interagcdes
sociais. O autor argumenta que a interpretagdo da convergéncia néo pode ser focada
no processo tecnoloégico, como a unido de multiplas fungdes em um mesmo aparelho

— a esse fendbmeno, Jenkins (2009) denomina convergéncia tecnolégica.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de mdltiplos
suportes midiaticos, a cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam (JENKINS, 2009, p. 29).

5Segundo a teoria do gatekeeper, a selegéo dos acontecimentos que se transformam em noticias &
feita com base em valores-noticia, relacionados com a linha editorial, publico a que se destina,
espacgo, entre outros. Os jornalistas ou as empresas jornalisticas, conforme esse conceito, sdo
responsaveis por selecionar os acontecimentos que passam pelos “portdes” da midia e chegam ao
publico. Os portdes da metafora, conforme Bruns (2003), sdo as tecnologias de impresséo e
transmisséo, controladas pelas organizacées midiaticas.

80 termo gatewatcher foi cunhado por Axel Bruns, em 2003, para referir-se a pessoas que indicam
quais as noticias sao relevantes e quais as fontes dessas informagbes (o link da noticia), avalizando-
as, tal como uma mistura de bibliotecario especializado € jornalista. Gatewatching, portanto, € uma
forma de edigao colaborativa baseada na web. Gatewatchers “keep a constant watch at the gates,
and point out those gates to their readers which are most likely to open onto useful sources” (mantém
uma vigilancia constante nos portdes, e apontam aqueles portdes para seus leitores que tém mais
probabilidade de se abrirem para fontes uteis).
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Em um sentido amplo, o termo faz referéncia "a uma situagdo em que multiplos
sistemas de midia coexistem e em que o conteudo passa por eles fluidamente"
(JENKINS, 2009, p. 377). Na verdade, € uma palavra antiga que ganhou novos
significados.

Convergéncia, de acordo com o dicionario Priberam, refere-se ao movimento
em direcdo a ou para se fixar em um mesmo ponto (CONVERGENCIA, 2008-2018).
O termo passou a ser usado na area de Comunicagdo por pesquisadores do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), nos anos 1970 e 1980. Nicholas
Negroponte iniciou a popularizagdo do conceito em 1979, em suas palestras pelos
Estados Unidos, a fim de arrecadar fundos para a construgdao do MIT Media Lab
(FIDLER, 1997). Ele previa que as industrias midiaticas estavam se aproximando e,

até o ano 2000, o processo de convergéncia atingiria a maturidade.

[...] Negroponte desenhava trés circulos sobrepostos representando a

"industria de radiodifusdo e cinema", "industria de computadores” e "industria
grafica e editorial". Desde entdo, a ideia de que esses setores se estdo
aproximando para criar novas formas de comunicagéo orientou boa parte do
pensamento sobre o futuro das midias de massa e da comunicagdo humana
(FIDLER, 1997, p. 25).

O livro Technologies of Freedom, do cientista politico do MIT Ithiel De Sola
Pool, foi o primeiro a conceituar o termo, em 1983 (JENKINS, 2009; MASIP et al.,
2010). "Foi provavelmente o primeiro livro a delinear o conceito de convergéncia como
um poder de transformacao dentro das industrias midiaticas" (JENKINS, 2009, p. 36).

Masip et al. (2010) definem convergéncia como os fendmenos analogos e
simultaneos produzidos em diversas esferas no contexto da adaptacdo mutua entre
velhos e novos meios, especialmente em quatro: as tecnologias utilizadas, a
reconfiguragdo logistica das empresas, o perfil dos jornalistas e as linguagens
informativas. Segundo os autores, essas quatro vertentes da convergéncia jornalistica
— tecnolodgica, empresarial, profissional e de conteudo — dominaram boa parte das
pesquisas em ciberjornalismo nos ultimos anos. Eles dividem a produgao académica
sobre o tema em trés correntes cronologicamente consecutivas, que definem a
convergéncia como: 1) um produto; 2) um sistema; 3) um processo.

Nos anos 1980, a convergéncia foi interpretada em termos tecnoldgicos e

analisada em seu aspecto instrumental como uma jun¢cdo de midias que resulta em
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novas formas de comunicagéo, os conteudos multimidia (MASIP et al., 2010). Tal
otica, da qual se destaca Ithiel de Sola Pool, predominou nas décadas de 1980 e 1990.

No final dos anos 1990, a corrente que define a convergéncia de maneira
sistémica comecgou a ganhar forga e, em 2006, Henry Jenkins publicou Cultura da
Convergéncia: onde velhas e novas midias colidem. Os autores alinhados a essa
escola defendem que a convergéncia deve ser analisada além de seu aspecto
tecnoldgico, incluindo diferentes perspectivas — profissionais, empresariais, de
audiéncias e de conteudo —, mas ndo ha consenso sobre quais esferas devem ser
consideradas (MASIP et al., 2010).

A terceira corrente analisa a convergéncia como um processo, sem renegar
seu carater sistémico. Os autores centraram seus estudos na analise dos passos que
deram as empresas jornalisticas no caminho da convergéncia, particularmente a
integracao das redagdes. Masip et al. (2010) exemplificam essa fase com as seguintes
publicacdes: Researching media convergence and crossmedia news production:
mapping the field, de Ivar-dohn Erdal, 2007; Periodismo integrado: convergencia de
medios y reorganizacion de redacciones, de Ramon Salaverria e Samuel Negredo,
2008, e Newsroom integration in Austria, Spain and Germany: models of media
convergence, de Garcia-Avilés et al., 2009.

Alinhado a essa terceira corrente, Singer (2004, p. 2) define convergéncia nas
redagcées como uma "combinacgao de tecnologias, produtos, equipes e geografia entre
midias impressa, televisiva e online, anteriormente distintas"!’, definicdo

compartilhada também por Garcia-Avilés et al. (2009).

1.4 A narrativa em ambiente digital

O computador viabilizou a convergéncia de midias em uma unica plataforma e
possibilitou novas formas de montar uma narrativa jornalistica, por permitir o uso de
recursos como videos, animagdes em duas ou trés dimensodes, fotos, textos, audios,

infograficos estaticos ou animados e imagens em 360 graus.

""Tradugéo da autora. Texto original: “Convergence, in its current media context, refers to some
combination of technologies, products, staffs and geography among the previously distinct provinces
of print, television and online media.”
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As novas possibilidades para o (ciber) jornalismo passam de fato por um novo
entendimento sobre o que seja contar histérias em meios digitais e isso
significa mais experimentagdes e oportunidades de comunicar melhor. E ndo
que jornalistas devam programar cédigos ou que maquinas contarao histérias
melhor que repérteres (BERTOCCHI, 2014).

A experiéncia como programadora nos anos 1960 e o trabalho no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) nas décadas de 1980 e 1990, aliados ao
doutorado em literatura vitoriana, deram a professora Janet Murray (2003) um olhar
diferenciado sobre o computador. Ela percebeu que ele poderia ser um poderoso meio
para contar historias, e vislumbrou um vasto campo de novas possibilidades narrativas

a ser explorado.

Todas as principais formas de representagdo dos primeiros 5 mil anos da
histéria humana ja foram traduzidas para o formato digital. Ndo ha nada
criado pelo homem que nao possa ser representado nesse ambiente
multiforme: das pinturas no interior das cavernas de Lascaux as fotografias
de Jupiter feitas em tempo real; dos pergaminhos do Mar Morto ao primeiro
exemplar de Shakespeare; das maquetes de templos gregos pelas quais se
pode passear aos primeiros filmes de Edison. E o meio digital assimila, o
tempo todo, mais capacidades de representacdo, a medida que
pesquisadores tentam construir dentro dele uma Realidade Virtual tdo densa
e tao rica quanto a proépria realidade (MURRAY, 2003, p. 41).

A autora acredita que a narrativa em ambiente digital esta passando por uma
fase semelhante a imprensa escrita nas primeiras cinco décadas pés inveng¢ao da
prensa tipografica, quando, antes de existirem as convengdes que definiram o livro
como meio de comunicacao, os incunabulos imitavam as obras manuscritas. Ou, os
trinta anos que se passaram desde a invengdo da camera cinematografica e os
primeiros filmes que usaram elementos proprios da narragao filmica, como a
mobilidade da camera (o close up, a edigdo, a montagem de sequéncias para criar
suspense e o comprimento padrao de filme).

Nesse contexto, Murray (2003) defende ser necessario olhar para além dos
formatos impostos ao computador pelas midias tradicionais e descobrir suas
propriedades inerentes, assim como o0s primeiros cineastas perseguiram as

propriedades fisicas exclusivas dos filmes para criar a narragao filmica.

Uma das licdes que se pode tirar da histéria do cinema € que formulagdes
aditivas como “fototeatro” ou o contemporéneo e demasiado abrangente
termo “multimidia” sdo um sinal de que o meio esta ainda nos estagios iniciais
de desenvolvimento e continua a depender de formatos derivados de
tecnologias anteriores, ao invés de explorar sua prépria capacidade
expressiva (MURRAY, 2003, p. 74).



38

A pesquisadora aponta quatro caracteristicas intrisecas do ambiente digital que
o tornam propicio para a criagao literaria: € procedimental, participativo, espacial e
enciclopédico. A capacidade de usar esses elementos de forma criativa da ao usuario
a sensacao de interatividade, e essa € a chave para a construgao de histérias
envolventes. Ela explica que o carater procedimental e participativo do computador
“correspondem, em grande parte, ao que queremos dizer com 0 uso vago da palavra
interativo” e as propriedades espaciais e enciclopédicas contribuem para que as
criagdes digitais paregcam “tao exploraveis e extensas quanto o mundo real”, tornando
o ambiente digital imersivo (MURRAY, 2003, p. 78).

O computador é capaz de executar com perfeicao regras preestabelecidas na
programacgao, dai seu carater procedimental. Murray (2003), frisa que o ambiente
digital foi feito para representar comportamentos aleatorios e complexos e ndo apenas
para transmitir regras estaticas. Como exemplo de criatividade no uso da capacidade
procedimental do computador ela cita o chatbot Eliza, criado em 1966 por
Weizenbaum.

Eliza foi o primeiro software de processamento de linguagem natural e,
segundo a autora, a primeira personagem totalmente computadorizada, antes mesmo
da existéncia da multimidialidade. Em uma de suas implementagdes, Eliza simulava
um terapeuta. Pessoas proximas a Weizenbaum solicitavam sessdes com a terapeuta
digital por acreditar que ela os entendia, mesmo sabendo que todas as respostas eram
previamente programadas. E até usuarios avangados esqueciam, apds algum tempo,
que estavam conversando com um chatbot. “A licao de Eliza é que o computador pode
ser um atraente veiculo para contar histérias, desde que possamos definir regras para
tanto, que sejam reconheciveis como uma interpretagao do mundo” (MURRAY, 2003,
p. 80).

Deste modo, Eliza era envolvente ndo apenas por ser capaz de seguir regras,
mas porque o interator podia induzir seu comportamento. Trata-se da propriedade
participativa do ambiente digital, ou seja, da sua capacidade de reagir as informagdes
que recebe. A autora explica que, assim como a representagao primaria da fotografia
€ o tempo, o ambiente digital tem como representagdo primaria “a reconstituicao
codificada de respostas comportamentais” (MURRAY, 2003, p. 80).

O carater procedimental pode ser usado para criar um repertorio de agdes em

resposta aos possiveis comportamentos do interator, o que “incentiva um sentimento
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de colaboragao participativa” (MURRAY, 2003, p. 84). Por isso, a autora afirma que

preparar o roteiro do interator € o primeiro passo para criar uma narrativa sedutora.

Mas se a chave para contar histdrias convincentes num meio participativo
esta em impingir ao interator um roteiro, o desafio para o futuro & inventar
roteiros que sejam esquematicos o suficiente para serem facilmente
assimilados e correspondidos, mas flexiveis o bastante para abrangerem
uma maior variedade de comportamentos humanos [...] (MURRAY, 2003, p.
84).

A terceira caracteristica do ambiente digital que o torna um suporte promissor
a narrativa € seu carater espacial, ou seja, o poder de representar espagos navegaveis
pelos quais podemos nos mover. A capacidade espacial do computador ndo depende
da exibicdo de mapas ou imagens em trés dimensdes, ou de conectar lugares
distantes geograficamente. “A qualidade espacial do computador é criada pelo
processo interativo da navegagao” (MURRAY, 2003, p. 85), ao acionar uma tecla e
obter uma resposta.

A navegacgao do interator pelo espago virtual foi modelada como uma
encenagdo dramatica do enredo. Estamos imobilizados no calabougo,
andamos em circulos com o insone, colidimos com uma lexia que se estilhaca
como a explosao de uma bomba. Esses sao 0s passos iniciais de uma danca
digital em desenvolvimento. O desafio para o futuro € inventar uma
coreografia de navegagéo cada vez mais graciosa, a fim de atrair o interator
para paisagens narrativas ainda mais expressivas (MURRAY, 2003, p. 87).

Por fim, o carater enciclopédico permite o armazenamento de grandes
quantidades de informagdes, como uma gigantesca biblioteca capaz de guardar todos
os livros, obras de arte, flmes, programas de televisdo e banco de dados acessivel

de qualquer local do globo. E possivel “contar histérias a partir de mdltiplas
perspectivas privilegiadas, e brindar o publico com narrativas entrecruzadas que
formam uma rede densa e de grande extensao” (MURRAY, 2003, p. 89). Com o
advento do computador, a exigéncia por roteiros consistentes cresceu. Os autores
estdo diante de uma audiéncia que pode acompanhar uma historia com mais riqueza
de detalhes e por um periodo mais longo (MURRAY, 2003, p. 89).

O carater enciclopédico permite ao interator explorar aspectos que nao séo
essenciais a trama principal, como, em uma historia policial, transcricbes de
depoimentos, fotos do crime, gravacao de testemunhas, telefonemas e artigos de
jornal. A autora ressalva que o aspecto enciclopédico pode tornar-se um problema na

medida em que o leitor pode ter duvidas de ter visto tudo o que havia para ver.
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A maior parte do que é exibido em formato de hipertexto na World Wide Web,
seja ficgdo ou ndo, é apenas escrita linear conectada a links em seu sumario.
[...] A divisdo do livro impresso em capitulos especificos foi um importante
pré-requisito para o romance moderno; a ficgdo hipertextual esta ainda
esperando o desenvolvimento de convengdes formais de organizagao que
permitam ao leitor/interator explorar um meio enciclopédico sem ser
esmagado por ele (MURRAY, 2003, p. 91).

Murray (2003, p. 93) adverte, ainda, que “a estrutura interpretativa esta
embutida nas regras pelas quais o sistema funciona e o modo pelo qual a participagao
€ modelada”, assim, refletem a interpretagdo de alguém em particular sobre a historia
contada. E necessario, portanto, aprender a reconhecer a visdo de mundo por tras do
discurso multiforme em meio digital assim como fazemos em um discurso com enredo
unico. Ela refere-se a narrativa ficcional, mas a observagao cabe também a narrativa

jornalistica, objeto desta pesquisa.

1.4.1 Narrativa transmidia

A forma de narrativa que se destaca na cultura da convergéncia € a transmidia,
em que a histéria € contada em multiplas plataformas, cada qual contribuindo com
uma parte do todo, de forma a adicionar ou complementar informagées (JENKINS,
2009). Em outras palavras, transmidia € a produgédo de conteudos diferentes para
multiplas plataformas de comunicagdo, em torno de um mesmo universo tematico
(JENKINS, 2009; GOSCIOLA, 2014).

O termo transmidia foi criado pelo musico Stuart S. Smith, em 1975, para
referir-se a jungéo de instrumentos em que cada um toca melodia, ritmo e harmonia
diferentes, e o conjunto forma uma nova musica ou ritmo, o que ele chamou de trans-
media composition. A palavra foi usada pela primeira vez na area de Comunicacao
pela professora da Escola de Cinema e Televisdo da Universidade do Sul da
Califérnia, Marcha Kinder, no livro Playing with Power in Movies, Television and Video
Games: from Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles. Ela observou que seu
filho, fa de Tartarugas Ninjas, assistia o desenho na televisdo pela manha, criava
historias sobre o tema ao brincar com seu amigo a tarde e, a noite, via um filme da
franquia no cinema. Ela denominou esse sistema de entretenimento de
intertextualidade transmidia (KINDER, 1991).
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Mais tarde, em 2000, Brenda Laurel defendeu a necessidade de “pensar
transmidia”, ou seja, planejar estrategicamente a estreia de um produto em diversas
plataformas antes do langamento do primeiro, em vez de criar um produto principal e,
depois, produtos secundarios em outros meios (GOSCIOLA, 2014).

O conceito de narrativa transmidia aqui utilizado foi delineado por Jenkins
(2001) no artigo Convergence? | diverge e consolidado no livro Cultura da
Convergéncia, de 2006. Segundo o autor, a narrativa transmidia, em sua forma ideal,
se desenvolve em multiplos suportes. Uma histéria complementa a outra, mas séo
autbnomas, ou seja, ndo € necessario acessar todas as entradas para compreender

o conteudo.

Na forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor
— a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida
pela televisao, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em
games ou experimentado como atragdo de um parque de diversdes. Cada
acesso a franquia deve ser autdnomo, para que nao seja necessario ver o
filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto determinado € um
ponto de acesso a franquia como um todo. (JENKINS, 2009, p. 141)

Assim, no entorno de um universo narrativo que poderia ter como centro, por
exemplo, um filme, desenvolvem-se historias paralelas em jogos, livros, videos,
televisao, foruns, blogs, redes sociais e fan fictions.

Jenkins (2009) afirma que a narrativa transmidia é a arte de construir um
universo amplo e complexo o suficiente para atrair o publico para explora-lo nas
diversas plataformas. O sucesso da narrativa transmidia depende, portanto, de sua
capacidade de envolver pessoas dispostas a interagir com outras pessoas, com e em
plataformas diversas e, inclusive, construir conteudos paralelos baseados na historia
original, como o fazem, por exemplo, os fas de Harry Potter.

Dispersa em diferentes repositérios de dados, a narrativa transmidia depende
do interagente para concretizar-se. Ou seja, sem o interagente a percorrer suas
diferentes plataformas, ela existe apenas enquanto potencial. Cada histéria em
separado ndo é uma narrativa transmidia — ela assume forma em conjunto. E a
convergéncia — aquela que acontece no cérebro de cada usuario — que a constroi de
fato (JENKINS, 2009). Os produtores a criam como possibilidade, o interagente faz
com que ela se concretize de fato, e a expande para além da imaginagdo dos
produtores.
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Em Rend6 (2014) e Gosciola (2014), o termo plataforma pode referir-se a
suportes ou a linguagens. Portanto, para esses autores, uma historia disponibilizada
na web em diferentes linguagens — game, e-book, matéria jornalistica e audiovisual,
por exemplo — é transmidia, ainda que seja disponibilizada em um unico suporte.

Gosciola (2014) elenca algumas caracteristicas da narrativa transmidia: as
partes formam um todo; a historia principal deve permitir a compreensao, mas nao
deve contar tudo; o jogo entre as partes deve despertar a curiosidade do publico para
buscar mais detalhes sobre a historia e para que haja engajamento colaborativo, uma
vez que o publico pode contribuir com o desenrolar das narrativas. O autor enfatiza
que cada parte da histéria deve ser cuidadosamente separada para fazer sentido, o
projeto ndo deve ser simplesmente cortado em pedagos de forma aleat6ria e arbitraria.

Nesse contexto, as narrativas transmidia levantam questionamentos sobre
direitos autorais e algumas vezes, ensejam disputas juridicas, uma vez que os fas
também passam a criar conteudos paralelos baseados na histéria original, como
acontece com as comunidades de fas de Harry Potter, Star Wars e Matrix, entre outras
franquias de sucesso. Mas, se por um lado ha uma perda do controle do que é
produzido, por outro, os produtores ganham o envolvimento dos fas e mao de obra
criativa gratuita.

Manovich (2005) acredita que se trata do surgimento de uma nova

metalinguagem cultural, tdo importante quanto a palavra impressa e o cinema.

1.4.2 Narrativas transmidia de nao-ficcao

Conforme Jenkins (2009), as narrativas transmidia ndo se restringem ao
universo ficcional. O marketing, a publicidade, o jornalismo, a politica, a educagéo,
para citar alguns campos, podem utilizar a transmidialidade. Um exemplo € a
campanha eleitoral de Barack Obama, em 2008, um dos primeiros sucessos
transmidiaticos de nao ficcao.

Obama usou o potencial da web e de plataformas modveis para arrecadar
doagdes, divulgar suas propostas, interagir com eleitores e, assim, alavancar sua
candidatura. Videos, redes sociais como Facebook, Twitter e MySpace, e-mails,
mensagens de texto via celular, blogs, discursos, links patrocinados no Google,
anuncios nos jogos da Electronic Arts, debates e formag&o de comunidades online
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foram algumas das ferramentas usadas pela campanha de Obama em via de mao
dupla, ou seja, os eleitores recebiam e enviavam conteudo para o entdo senador, e
entre si (GOMES et al., 2009). Aliados as midias tradicionais, como radio, televisao e
impressos, esses recursos ajudaram a eleger um candidato que, até entéo, era pouco
conhecido pela maioria do eleitorado. Desde as primarias, quando disputou a vaga de
presidenciavel pelo partido Democrata com Hillary Clinton, a campanha de Obama na
internet foi comandada por Chris Hughes, um dos fundadores do Facebook.

No ambito do jornalismo, veiculos noticiosos reconhecidos criam produtos em
diferentes plataformas usando a mesma marca, a exemplo da revista Veja. Esse
movimento teve inicio nos anos 1990, com a popularizagao da internet, periodo em
gque meios de comunicacdo com tradicional atuagdo no radio, televisdo e impresso
comegaram a ter suas versdes na World Wide Web, seguindo a mesma identidade
editorial e em geral, replicando o mesmo conteudo. Posteriormente, expandiram seus
produtos a outros suportes, como redes sociais e aplicativos para dispositivos méveis.

Para Alejandro Rost e Fabian Bergero (2016, p. 14 — tradugdo nossa),
jornalismo transmidia “é uma forma de narrar um fato da atualidade que se vale de
distintos meios, suportes e plataformas, onde cada mensagem tem autonomia e
expande o universo de informagdes, e os usuarios contribuem ativamente para a
construgdo da histéria”®.

Segundo esses autores, o envolvimento do usuario € fundamental para
caracterizar uma narrativa como transmidia, contribuindo, por exemplo, com o envio
de conteudos ou comentarios que expandem a histéria e, para eles, essa é a diferenca
em relagado ao jornalismo crossmidia.

Conforme Carlos Scolari (2011), jornalismo transmidia é aquele que esta em
multiplas plataformas e conta com a colaboragdo dos prosumidores — neologismo
proveniente da palavra em inglés prosumer, proveniente da combinacéo de producer
(produtor) e consumer (consumidor), em substituigdo ao receptor. Scolari (2013a) frisa
que as narrativas transmidia se expandem por diferentes linguagens (icbénicas,
verbais, audiovisuais) e midias (cinema, quadrinhos, televiséo, jogos, teatro), como

relatos independentes de uma historia maior e ndo como uma histoéria adaptada a

8Texto original: “Es una forma de narrar un hecho de actualidad que se vale de distintos medios,
soportes y plataformas, donde cada mensaje tiene autonomia y expande el universo informativo, y
los usuarios contribuyen activamente a la construccion de la historia”.
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diferentes plataformas. A narracdo € ampliada em cada experiéncia, inclusive com
novos conteudos e significagdes.

Denis René e Jesus Flores (2012) definem como jornalismo transmidia a
histéria contada a partir de diversas histérias (independentes), em distintos meios (e
linguagens) que em conjunto oferecem uma nova histéria passivel de comentarios e
circulagao por redes sociais e em dispositivos moveis. Os autores consideram que o
jornalismo transmidia desenvolve um novo tipo de linguagem jornalistica. Também
defendem que os relatos nas diversas plataformas devem ser diferentes uns dos
outros e ndo apenas adaptagdes; devem incluir interatividade, hipertextualidade e,
assim como Scolari (2011) e Rost e Bergero (2016), citam a participagao do usuario
Nno processo como uma de suas caracteristicas.

O New York Times, por exemplo, usou uma estratégia transmidia na cobertura
jornalistica da passagem do Furacdo Sandy pelos Estados Unidos, em 2012. Além
das matérias feitas pela propria publicagcado impressa e online, também disponibilizou
um mapa interativo em que as pessoas podiam inserir fotos dos locais atingidos pelo
ciclone e visualizar imagens postadas por outros leitores. Os locais de onde enviaram
as imagens foram representados no mapa por pontos coloridos (Figura 2). Ao clicar

em um ponto, a fotografia aparece (Figura 3).

FIGURA 2 - PONTOS REPRESENTAM FOTOS ENVIADAS POR LEITORES
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FIGURA 3 —- FOTOGRAFIA ENVIADA AO NYT
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Na cultura contemporanea — em que tudo é rapido, transitorio, fragmentado e
fluido — estratégias transmidia como essa sao capazes de apreender a atengdo dos
interagentes; ndo em torno de um meio, mas de uma histéria (ROST; BERGERO,
2016). Assim, o interator percorre diversas plataformas, com distintas linguagens, em
busca de mais e mais informacgdes sobre o tema que lhe interessa.

Diferente da maioria dos autores, Rost e Bergero (2016) usam o termo
jornalismo multiplataforma [em vez de crossmidia] para se referir aquele que adapta

a mesma historia a diversos meios, sem expandi-la.

[...] aideia de que uma mensagem nao é compreendida em uma plataforma
€ que soO pode ser entendida quando se acessa todos os meios para ter a
histéria global € incompativel com qualquer estratégia de comunicagdo do
jornalismo. Pode ser uma estratégia valida para a narrativa ficcional, mas néo
€ admissivel usa-la para contar um relato jornalistico, em que a compreensao
da mensagem é um principio fundamental. Descartamos, entdo, este fator
para diferenciar o jornalismo transmidia do crossmedia'® (ROST; BERGERO,
2016, p. 18 — traducao nossa).

®Texto original: “[...] la idea de que un mensaje no se comprende en una plataforma y que sélo puede
entenderse cuando se accede a todo el conjunto de medios que cuentan la historia global es
incompatible con cualquier estrategia comunicativa del periodismo. Puede valer como estrategia
narrativa en la ficcién pero no es admisible si se pretende contar una histéria periodistica, donde la



46

Na realidade, Jenkins (2009), Gosciola (2014) e Scolari (2011) argumentam
que a mensagem em uma narrativa transmidia, seja ela ficcional ou nédo, deve ser
compreendida sem que o usuario tenha de acessar todos os meios ou linguagens em

que ela esta distribuida.
O quadro abaixo sintetiza as caracteristicas que diferenciam as narrativas

multimidia, crossmidia e transmidia (Quadro 1).

QUADRO 1 — NARRATIVAS MULTIMIDIA, TRANSMIDIA E CROSSMIDIA

Multimidia Transmidia Crossmidia
Plataformas Um canal Varios canais Varios canais
. Duas ou mais Duas ou mais Duas ou mais
Linguagens . . .
linguagens linguagens linguagens
Varias historias sobre o Uma Unica historia
Autonomia de - L mesmo universo, (adaptada em varias
. Uma Unica historia R . L,
cada histdria autébnomas e linguagens e distribuida
complementares em diferentes canais)
Participacao ,
pag Pode ocorrer E fundamental Pode ocorrer

do publico

Fonte: Elaborado pela autora

Entdo, enquanto multimidia refere-se a conjungdo de duas ou mais midias
distintas, transmidia refere-se a histoéria dividida em partes veiculadas por diferentes
plataformas ou linguagens. A produgdo crossmidia, por sua vez, usa diferentes
suportes para divulgar uma mesma historia (GOSCIOLA, 2014).

Scolari (2014, p. 152) elenca trés desafios para o jornalismo transmidia:

1) criar narrativas integradas em que cada meio apresenta o que tem de

melhor;

2) integrar as unidades de produg¢ao nas empresas jornalisticas e articula-las

para produzir conteudo para os diferentes meios e plataformas — e isso inclui
o papel das universidades em formar jornalistas capazes de transitar nas
diversas linguagens, meios e narrativas;

3) promover a participagdo dos usuarios para que contribuam com a produgao

de conteudos.

comprension del mensaje es un principio fundamental. Descartamos entonces este factor para
diferenciar al periodismo transmedia del crossmedia”.
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Em entrevista com estudantes de Jornalismo da Unesp, Denis Rend lembra
que transmidia € uma linguagem que “surgiu naturalmente a partir de uma evolugao
social aproveitando a evolugéo tecnolégica” (RENO, 2014, [entrevista audiovisual]).
Embora seja uma linguagem, é usada como estratégia por politicos, meios de
comunicacgao, artistas, produtores culturais, empresarios, entre outros.

Como bem mencionou Rend (2014, [entrevista audiovisual]), a linguagem
transmidia surgiu de forma espontanea na sociedade, apoiada pelas tecnologias de
comunicacao e informagao (TICs). Portanto, coberturas jornalisticas transmidiaticas
ocorriam antes do termo ser difundido, assim como a industria cultural promoveu
narrativas transmidias antes do conceito existir.

Acontecimentos que tomam uma dimensdo social significativa s&o os mais
propensos a tornarem-se transmidiaticos de forma espontanea, sem o planejamento
de jornalistas ou dos meios de comunicagcéo. Um exemplo claro é o atentado ocorrido
em 22 de maio de 2017, em Manchester, no Reino Unido, quando uma bomba foi
detonada em um estadio minutos apds o término do show da cantora Ariana Grande.
O ataque terrorista matou 22 pessoas (O GLOBO, 2017). As primeiras imagens do
momento da explosdo da bomba caseira foram divulgadas nas redes sociais,
tornando-se virais rapidamente. Poucos minutos depois, as emissoras de radio e
televisdo, que ainda careciam de informacgdes sobre o crime, reprisaram centenas de
vezes, em loop, audios e videos gravados via smartphone, acrescentando novos
dados conforme seus jornalistas apuravam os fatos.

Na narrativa jornalistica transmidia que acontece de forma espontanea, os
meios de comunicagao se retroalimentam, e cada novo relato acrescenta detalhes a
historia. Midias diferentes cobrem a mesma pauta com linguagens distintas. As
informagdes sdo construidas coletivamente — redes sociais, jornalistas, imagens
produzidas pelo publico, mensagens de texto via celular, radio, televisédo, artistas,
cibermeios — cada um contribui de forma espontdnea com novos elementos que
acrescentam conteudo e riqueza polifénica a narrativa transmidia. Para ter acesso a
todas as informacgdes disponiveis no dia do evento, o interagente deve percorrer esses
diversos canais. Porém, pode compreender o acontecimento acessando apenas uma
plataforma de comunicagao.

Por outro lado, planejar uma estratégia transmidia para uma pauta jornalistica

€ uma tarefa complexa. O planejamento de um projeto transmidia deve incluir ao
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menos trés elementos: 1) partes da histéria que se complementam em um universo
narrativo maior; 2) a contribuicdo do publico e 3) linguagens e/ou plataformas
diferentes.

Diferente da pauta transmidia que ocorre de forma espontanea, em que o
publico e os diversos meios de comunicagao constroem coletivamente o universo
narrativo, a cobertura transmidia planejada requer tempo maior para sua execugao e
habilidade para envolver a audiéncia na montagem do relato.

Uma estratégia transmidia de um grupo de comunicagéo pode iniciar com uma
noticia na web, matérias nos noticiarios das emissoras de radio, transformar-se em
uma série de reportagens na televisdo, incluir a produgédo de documentario, filme, livro-
reportagem, biografia, reportagens em trés dimensdées — denominado jornalismo de
imersao —, mas nao precisa, necessariamente incluir todos esses elementos (Figura
4). Os interagentes devem participar com o envio de fotos, videos, depoimentos,
informagdes e comentarios. Assim como na narrativa transmidia ficcional, o universo
deve ser grande e complexo o suficiente para atrair o publico a explora-lo, compartilhar
e contribuir com a producéo de novos conteudos. Grandes acontecimentos tendem a

proporcionar narrativas ricas e capazes de envolver o publico na expansao do relato.

FIGURA 4 — EXEMPLO DE NARRATIVA JORNALISTICA TRANSMIDIA

MATERIA NA INTERNET DOCUMENTARIO

ACONTECIMENTO

CONTRIBUICAO DO

LIVRO REPORTAGEM \
PUBLICO

Fonte: Elaborado pela autora

A revista Veja € um exemplo de veiculo jornalistico que disponibiliza conteudo
em diversas plataformas que conversam entre si: no aplicativo para dispositivos
moveis (objeto do estudo de caso desenvolvido nesta pesquisa), nas redes sociais,

no portal na web, na revista impressa e em eventos presenciais, além de trabalhar
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com conteudos de outras publicacdes. A fan page na rede social Facebook, por
exemplo, integra um sistema que usa narrativas crossmidia e transmidia para contar
suas historias e promover seus produtos.

A pagina remete ao conteudo principalmente do site, mas traz também
conteudos de outras publicagdes do Grupo Abril. O usuario pode comprar os produtos
Veja pelo portal, pelo aplicativo e, também, pelas redes sociais. O audiovisual
Exercicios Fisicos na Terceira Idade, por exemplo, foi produzido pelo Grupo Abril,
publicado no site da Veja (https://goo.gl/RykTPc) e no Facebook
(https://goo.gl/leRNcCw), caracterizando a narrativa crossmidia.

Um exemplo concreto do uso de estratégia transmidia pela revista Veja foi o
evento Amarelas ao Vivo, realizado no dia 24 de abril de 2018, no teatro Santander,
em S&o Paulo, com venda de ingressos ao publico para assistir entrevistas sobre o
tema Como as redes sociais e as fake news podem afetar as elei¢gbes, o Brasil e vocé.
A exemplo do Facebook, a revista digital também anunciou o evento e a revista
impressa saiu com capa dupla, uma delas questionando a veracidade de informacdes
que circularam na internet. Com a caricatura do CEO do Facebook, Mark Zuckerberg
(Figura 5, a esquerda), trouxe como titulo da contracapa a frase “Os brasileiros
estragam o Facebook”, seguida da pergunta: “Vocé sabe qual € a verdade sobre a
frase atribuida a Mark Zuckerberg que viralizou na internet?” (VEJA, 2018b).

FIGURA 5 - REVISTA VEJA: ESTRATEGIA TRANSMIDIA

MANIFESTO CONTRA FAKE NEWS czm
— A

AMAREI.AS Ao VIVII

Der entrenisia ) afiado tme 1 m & COM0 88 1S SO0 8 &
H\lnmﬂ Vvu 5 eleigtes, o Bradlle M Prassngas confimedas

DCOMRETEAS ARSTRATEGIA QUAND0 U A VTSR OF
WEATIRLS WA AL CONTHOD0 56

[ LD AN RICAFDN =
SILEIROS = =
p—
m s e e o s
(1] Tarca, 24 de abril, daz £h30 45 '5h30
0 FACEBOOK st Santandar - oo San oo
Acameyee IV

Voot sabe qual 2 vardade

scbve o rase stribuids

A Nark Zuckochorg
que viralizou na internet?

Fonte: Revista Veja, edigdo 2573, 14 mar. 2018. Contracapa da revista impressa Veja
(esquerda) e anuncio publicado na revista digital sobre o Amarelas ao Vivo (direita)
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O website de Veja hospedou uma pagina com informacbes sobre as
entrevistas, localizagdo do evento e venda de ingressos?°. Assim, cada plataforma e,
depois, o evento em si, usaram diferentes linguagens para apresentar informagdes
sobre a mesma historia.

Neste primeiro capitulo, foi contextualizado o cenario em que se enquadra esta
pesquisa e abordada a influéncia das mudancgas culturais e tecnolégicas na narrativa
ficcional e jornalistica. O proximo capitulo retrata a evolugao do ciberjornalismo, desde
a transposicao para a web aos aplicativos feitos para tablets e smartphones. Tambéem,
discorre sobre o jornalismo de revista, a histéria e as caracteristicas das revistas
digitais — objeto deste estudo —, assim como o surgimento e consolidag&o da revista

Veja.

20 Cf.: https://veja.abril.com.br/eventos/forum-amarelas-veja/.
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2 CIBERJORNALISMO: DA WEB AO SMARTPHONE

O jornalismo feito para web absorveu elementos dos meios de comunicagao
tradicionais e, gradualmente, passou a fazer uso das potencialidades especificas do
suporte. Da mesma forma, o jornalismo para dispositivos moéveis herdou as
caracteristicas de seu antecessor. Por isso, faz-se necessario explicitar as fases do
jornalismo feito para e com uso da internet, assim como suas caracteristicas para,
entdo, analisar a atual configuragdo do jornalismo desenvolvido para tablets e
smartphones.

Antes, porém, havera uma breve discussao sobre a terminologia adotada para
referir-se ao jornalismo em midia digital. Os estudiosos do tema usam diferentes
nomenclaturas, tais como webjornalismo, ciberjornalismo, jornalismo digital,
jornalismo online, jornalismo eletrénico, dentre outras.

Luciana Mielniczuk (2003) propde o escalonamento dos termos conforme sua
abrangéncia, e usa o meio tecnolégico como fator determinante para a escolha da
denominacéo do tipo de pratica jornalistica. Assim, jornalismo eletrénico é aquele que
usa aparelhos eletrénicos para produzir e difundir informag¢des. Segundo a autora,
esse é o termo mais abrangente, uma vez que a maioria dos aparelhos usados pelo
jornalismo é de natureza eletronica, seja analdgica ou digital.

O jornalismo digital ou multimidia usa aparelhos digitais para captura,
processamento e difusdo da informacéo, tais como gravadores digitais, softwares e
hardwares, ou seja, é aquele que emprega “qualquer procedimento que implica no
tratamento de dados em forma de bits” (MIELNICZUK, 2003, p. 27). A autora
considera que essa pratica pode ser chamada também de jornalismo multimidia
porque “implica na possibilidade da manipulagédo conjunta de dados digitalizados de
diferentes naturezas: texto, som e imagem” (MIELNICZUK, 2003, p. 25).

O ciberjornalismo, por usa vez, usa as possibilidades tecnoldgicas da
cibernética, ou seja, € o jornalismo “praticado no — ou com o auxilio do — ciberespaco”
(MIELNICZUK, 2003, p. 26). Ela adota a definicao de ciberespago de Lemos (2002),
para quem o vocabulo pode ser entendido de duas formas — “como o lugar onde
estamos quando entramos num ambiente virtual (Realidade Virtual), e como o
conjunto de redes de computadores, interligadas ou nao, em todo o planeta (BBS,
videotextos, Internet...)” (LEMOS, 1996, sem paginagao).
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A pesquisadora argumenta que o termo online traz a ideia de conexao em
tempo real, mas ressalva que “nem tudo o que é digital, € online” (MIELNICZUK, 2003,
p. 26). Ela prefere webjornalismo, palavra que esta relacionada ao suporte técnico e
que se refere a parte da internet que usa interfaces graficas amigaveis. Além disso,
em consonancia com Canavilhas (2001), alega que chamamos telejornalismo o
jornalismo para televisdo; radiojornalismo o jornalismo desenvolvido para o radio;
jornalismo impresso, o produzido para jornais impressos e, por isso, webjornalismo é
o termo mais adequado na opinido da autora.

Carla Schwingel (2012) vé pouca distingdo entre os termos ciberjornalismo,
jornalismo digital, jornalismo online e webjornalismo, mas adota o primeiro. Ela
acredita que “o prefixo ciber delimita e define mais precisamente o campo de producao
que se propde como sendo o da pratica jornalistica no ciberespago” (SCHWINGEL,
2012, p. 35). No entanto, a autora defende que as denominagdes ‘jornalismo digital’ e
ciberjornalismo podem ser utilizadas como sinébnimos.

A pesquisadora denomina ciberjornalismo “a modalidade jornalistica no
ciberespacgo fundamentada pela utilizagdo de sistemas automatizados de producéao
de conteudos que possibilitam a composi¢cédo de narrativas hipertextuais, multimidias
e interativas” (SCHWINGEL, 2012, p. 37).

Em consonancia com Schwingel (2012), este trabalho entende que os termos
‘jornalismo digital’ e ciberjornalismo sao sinbnimos, enquanto webjornalismo refere-se
apenas ao jornalismo para sites disponiveis na web. Assim, no ambito desta pesquisa,
o ciberjornalismo ou jornalismo digital abrange também o jornalismo desenvolvido

para aplicativos de dispositivos moveis.

2.1 As fases do ciberjornalismo

Mielniczuk (2003) classifica a evolugdo dos produtos jornalisticos
desenvolvidos para web em trés geragdes, mas ressalva que apesar de ser possivel
identificar uma linha cronoldgica, sites jornalisticos de um mesmo periodo de tempo
podem se enquadrar em fases distintas e, além disso, uma publicacdo para web pode
abarcar aspectos de diferentes estagios.

A primeira geracéo, segundo a autora, € a de transposi¢cdo de conteudo dos

jornais impressos. Os jornais impressos tinham a preocupag&o de marcar presenga
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na web, mas nao exploravam o suporte, nem tinham rotinas proprias de producao.
Apenas copiavam o conteudo de algumas matérias do impresso para os sites.

No webjornalismo de segunda geragao, nos anos 1990, comegaram a aparecer
produtos que buscavam explorar as caracteristicas do meio, mas os jornais impressos
continuavam a ser uma referéncia para elaboracéo da interface e para associagao de
marca, a fim de oferecer a credibilidade dos nomes de empresas jornalisticas
tradicionais, por isso, ela denomina essa fase de metafora. Nesse estagio, os produtos
jornalisticos exploram o hipertexto, trazem links para ultimas noticias e usam e-mail e
féruns de debate para estabelecer a comunicagdo com jornalistas, leitores e usuarios
entre si.

Na terceira geracdo do webjornalismo €& possivel identificar nos sites
jornalisticos tentativas de explorar as potencialidades oferecidas pela rede, como
recursos multimidia, personalizacdo de conteudo e interatividade por meio de féruns
de discussdo, enquetes e chats com personalidades publicas. Nesse estagio, o
hipertexto passa a ser empregado como recurso da narrativa.

Artigos mais recentes mencionam uma quarta fase, iniciada com a utilizagao

dos bancos de dados e uma quinta geragéo, a partir dos dispositivos méveis.

Ao longo dos ultimos dez anos o jornalismo digital passou por quatro fases:
1) de reaproveitamento dos conteludos dos meios convencionais (1995-
1997); 2) de metafora dos meios convencionais (1997-1999); 3) de
langamento de produtos adaptados ao novo meio e 1999-2002) 4)
desenvolvimento de produtos articulados em torno de bases de dados
complexas (2002 em diante) (Machado, 2004; Barbosa, 2004). Evidente que
este tipo de divisdo representa um recorte metodoldgico para facilitar o
esforco analitico. Na pratica, estes diferentes modelos sdo complementares,
podendo existir ou ndo em um mesmo periodo. O que sim muda nas
diferentes fases é que em cada uma delas um novo tipo de modelo passa a
ser o predominante, relegando os demais a posi¢des secundarias
(PALACIOS et al., 2007, p. 117).

Schwingel (2012) sugere a divisdo dos estagios evolutivos do jornalismo digital
em cinco, acrescentando duas fases a sistematizagéo proposta por Mielniczuk (2003)
e estabelecendo datas para cada uma:

a) experiéncias pioneiras, a partir do final dos anos 1960, quando se iniciaram

processos de digitalizagédo e informatizagao;

b) experiéncias de primeira geragao, a partir de 1992;

c) experiéncias de segunda geragao, a partir de 1995;

d) experiéncias de terceira geragao, a partir de 1999;
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e) experiéncias ciberjornalisticas ou de quarta geragao, a partir de 2002,
quando se iniciou o uso de bancos de dados integrados das empresas de
comunicagao, de sistemas de produgcao de conteudos e a participagao dos
usuarios na produgao jornalistica.

Conforme a autora, nesse ultimo estagio o sistema de produgdo do

ciberjornalismo se diferencia por completo dos meios anteriores.

Barbosa (2013) afirma que as bases de dados passam a estruturar a atividade

jornalistica a partir da terceira geragao do ciberjornalismo. A pesquisadora aponta uma
quinta fase do jornalismo digital, impulsionada pelas midias moveis, em especial

tablets e smartphones.

Os tragos constitutivos incluem a prépria medialidade, a horizontalidade como
marca para o processamento dos fluxos de informagdes por entre as distintas
plataformas (impresso, pdfipage flip, web, operagdes mobile: smartphones,
tablets, redes sociais), com integragéo de processos e produtos no continuum
multimidia dindmico. [...] Neste contexto, as midias méveis, especialmente
smartphones e tablets, sdo os novos agentes que reconfiguram a produgéo,
a publicacdo, a distribuigdo, a circulagdo, a recirculagdo, o consumo € a
recepgao de conteudos jornalisticos em multiplataformas (BARBOSA, 2013,
p. 41-42).

A autora argumenta que no atual cenario, todos os meios empregam
tecnologias digitais e em rede na producdo jornalistica, por isso, ndo devem ser
divididos entre antigos/tradicionais e novos. Atuam em conjunto, de forma integrada
em seus processos e produtos e, assim, “tem-se a horizontalidade perpassando os
fluxos de producao, edigao, distribuicido, circulagao, e recirculagao dos conteudos. O
que se traduz, entdo, na nogdo de um continuum multimidia de cariz dindmico”
(BARBOSA, 2013, p. 36).

2.2 As caracteristicas do ciberjornalismo

As caracteristicas do ciberjornalismo foram abordadas por varios autores, como
Bardoel e Deuze (2001); Mielniczuk (2003), Palacios (2003) e Canavilhas (2014).
Neste subcapitulo, serdo apenas apresentadas conforme levantamento para fins de
revisao bibliografica, sem problematiza-las, exceto as que servirdo de ferramentas de
analise — sendo retomadas ao longo do texto.

Os diferenciais da pratica jornalistica no ciberespago sdo mutimidialidade,
interatividade, hipertextualidade, personalizacdo, ubiquidade, memodria e



55

instantaneidade ou atualizacdo continua. A esses elementos, que sao praticamente
um consenso entre os pesquisadores da area, Schwingel (2012) acrescenta a
flexibilizagcado dos limites de tempo e espaco como fator de producgéo e a utilizacdo de
ferramentas automatizadas no processo de producdo. Tais caracteristicas sao
potencialidades do ciberjornalismo, e podem ser usados em maior ou menor grau nos
produtos jornalisticos em ambiente digital (MIELNICZUK, 2003; PALACIOS, 2003).

Por hipertextualidade entende-se, em conformidade com Palacios (2003), a
propriedade da internet de permitir a conexao de textos com outros textos?!, por meio
de links (hiperligagdes). Essa propriedade permite a narrativa jornalistica estabelecer
ligagbes com materiais complementares, como outras noticias, videos, audios,
infograficos, outros sites, etc. O hipertexto € a base estrutural da web, sem a qual a
navegagao como a conhecemos nao existiria.

Pierre Lévy (2004, p. 33) define hipertexto como “um conjunto de nds ligados
por conexdes”. Esses nds podem ser “palavras, paginas, imagens, graficos ou parte
de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que podem ser eles
mesmos hipertextos” (LEVY, 2004, p. 33), os links, hoje facilimente identificados pela
maioria dos usuarios com alguma familiaridade com a web. O autor destaca que os
nos ndo s&o lineares como em uma corda, “mas cada um deles, ou a maioria, estende
suas conexdes em estrela, de modo reticular’ (LEVY, 2004, p. 33).

O conceito de hipertexto foi fundamental para a criacido da World Wide Web no
inicio da década de 1990. Lévy (2004) aponta que o Memex de Vannevar Bush foi a
primeira ideia do que seria o hipertexto. No artigo As we may think, Bush (1945)
problematiza o crescimento exponencial do conhecimento humano e propde uma
solucdo para o armazenamento e recuperagdao de informacbes inspirada nos
processos mentais. “O acumulo da experiéncia humana esta se expandindo a uma
taxa extraordinaria, e a forma que adotamos para usar este emaranhado de
informacdes € o mesmo usado na época das embarcacdes de velas quadradas”
(BUSH, 1945, sem paginagao). Ele considera que os sistemas de indexagao feitos
com base em ordem alfabética ou numérica, em classes e subclasses, dificultam a

recuperagao e acesso aos documentos.

2'Texto, aqui, refere-se a informacdes que podem se apresentar nos formatos de escrita, audio,
imagem, animacgao, video, etc.
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Como alternativa, sugere um sistema que funcione por associagoes,
semelhante & mente humana, e que possa ser mecanizado. Bush (1945), imagina
uma maquina capaz de armazenar e consultar grande quantidade de dados, algo que
ajudaria os cientistas a fazer as associagdes necessarias para construir novos
conhecimentos e permitiria ao proprietario do dispositivo acessar facilmente o acervo
do saber elaborado ao longo dos séculos, assim como criar e compartilhar seus
proprios enlaces.

Tal dispositivo, que ele denominou Memex, teria como caracteristica
fundamental a capacidade de “indexag¢ao associativa, cuja ideia basica consiste em
possibilitar que cada um dos elementos selecione ou busque um outro elemento
automaticamente e imediatamente” (BUSH, 1945, sem paginagao).

Mais tarde, nos anos 1960, o termo hipertexto foi usado pela primeira vez por
Theodore Nelson para se referir a escrita e leitura ndo linear em computadores. “De
acordo com a nogao popular, € uma série de blocos de texto ligados entre si por links
que formam diferentes itinerarios para o usuario”™? (NELSON, [196-], apud LANDOW,
1992, p. 15). O software que ele imaginou, o Xanadu, daria acesso em tempo real a
todo conhecimento registrado no mundo. Por meio do Xanadu, pessoas de diferentes
paises poderiam se conectar e interagir. O Memex nao saiu do papel e Xanadu nunca
funcionou como imaginava seu criador, mas seus conceitos inspiraram Timothy
Berners-Lee a concretizar a World Wide Web, um sistema de hipertextos e

hipermidias acessiveis via internet.

A ideia de saltar de um documento para outro foi pensada por muitas
pessoas, incluindo Vannevar Bush, em 1945, e Ted Nelson (que realmente
inventou a palavra hipertexto). Bush fez isso antes que os computadores
existissem de fato. Ted pensou em um sistema, mas nido usou a internet.
Doug Engelbart na década de 1960 fez um 6timo sistema, como a WWW,
exceto que ele funcionou apenas em um [grande] computador, ja que a
internet ainda nao havia sido inventada. Foram feitos muitos sistemas de
hipertexto que apenas funcionavam em um computador e nido ligavam esses
caminhos no mundo todo. Eu sé tive que tomar a ideia de hipertexto e
conecta-la as ideias TCP e DNS e - ta-da! - a World Wide Web?® (BERNERS-
LEE, [200-], sem paginagao).

22Tradugdo da autora do original: “De acuerdo con la nocion popular, se trata de una serie de bloques
de texto conectados entre si por nexos, que forman diferentes itinerarios para el usuario.”

ZTradugéo da autora do original: “The idea of jumping from one document to another had been thought
about lots of people, including Vanevar Bush in 1945, and by Ted Nelson (who actually invented the
word hypertext). Bush did it before computers really existed. Ted thought of a system but didn't use
the internet. Doug Engelbart in the 1960's made a great system just like WWW except that it just ran
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O professor emérito da Brown University, George Landow (1992, p. 15), define
hipertexto como “um texto composto de fragmentos de texto — o que Barthes
denominou lexias — e 0s nexos eletronicos [links] que os conectam entre si"?4.
Hipermidia, segundo o autor, € uma extensdo da ideia de hipertexto que inclui
imagens, sons, animagao e outras formas de informagao. Para Landow, o hipertexto
expande a nogéo de texto para além do verbal, por isso, ele usa os dois termos como
sinbnimos. Os diferentes caminhos de leitura que o usuario pode escolher pelo
hipertexto ou hipermidia proporcionam uma leitura ndo linear, ou, como prefere
Landow, “multilinear ou multisequencial” (LANDOW, 1992, p. 16).

A personalizagao ou customizagao do conteudo, outra caracteristica
potencial da narrativa jornalistica na web, esta relacionada a possibilidade de o
usuario escolher produtos, elementos do template na interface do site ou aplicativo,
editorias, temas, matérias por e-mail, dentre outros aspectos, conforme configuragbes
previamente definidas pelo interagente. A personalizagado pode também ser realizada
de forma automatica por meio de algoritmos?® programados para investigar opgoes
anteriores do interator e com base nelas, escolher pelo usuario, usando mecanismos
como geolocalizagdo ou cookies?.

Tal selegéo levanta o problema do isolamento do sujeito em uma espécie de
“filtro-bolha”, como explica Eli Pariser (2011, 8 min. 50 seg. [videoconferéncia]): “O
que esta no seu filtro-bolha depende de quem vocé é e do que vocé faz. Mas a questao
€ que vocé nao decide o que entra. E mais importante, vocé, na verdade, ndo vé o
que fica de fora”. A personalizagdo por meio de algoritmos é encontrada nos
resultados dos buscadores, nas redes sociais, nos portais de noticia e na publicidade
em meio digital. O filtro-bolha “nos leva muito rapidamente para um mundo no qual a

internet nos mostra aquilo que ela pensa que queremos ver, mas nao

on one [big] computer, as the internet hadn't been invented yet. Lots of hypertext systems had been
made which just worked on one computer, and didn't link all the way across the world. | just had to
take the hypertext idea and connect it to the TCP and DNS ideas and -- ta-da! -- the World Wide Web.”

2Tradugéo da autora do original: “[...] implica um texto compuesto de fragmentos de texto - lo que
Barthes denomina lexias - y los nexos electrénicos que los conectan entre si”

25Sequéncia de informagbes que contém os passos para realizar uma tarefa.

26Cookies sédo dados enviados para o computador do usuario pelo site no qual ele esta navegando. S&o
pequenos arquivos de textos que ficam armazenados no computador e contém, geralmente,
informagdes como histérico de navegagéo e dados de formularios.
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necessariamente o que precisamos ver’ (PARISER, 8 min. 50 seg. (2011,
[videoconferéncial).

Se o filtro-bolha pode determinar o conteudo que o individuo tem acesso,
restringir a comunicagao no circulo de amizades virtuais, escolher quais publicagdes
aparecem e para quem aparecem, entao ele funciona como uma espécie de regulador
da interatividade na web e, principalmente, nas redes sociais. Assim, ainda que o
usuario compartilhe uma noticia em seu perfil, apenas alguns de seus amigos poderao
visualiza-la, aqueles que compartilham as mesmas preferéncias politicas, culturais ou
socioecondmicas.

O dicionario Priberan da Lingua Portuguesa traz ubiquidade como sinbnimo
de onipresenca, “o fato de estar presente em toda a parte ao mesmo tempo”
(UBIQUIDADE, 2008-2018). No campo de estudos sobre midia, ubiquidade, segundo
Pavlik (2014), se relaciona com a conectividade global — é o principio do
ciberjornalismo de potencialmente ser acessivel a todos e em qualquer lugar.
Qualquer um, em principio, pode consumir, produzir e compartilhar conteudo
informativo, esteja onde estiver. Além disso, o jornalismo se serve de uma “variedade
de fontes cada vez mais ubiquas, incluindo cameras de seguranga ou vigilancia bem
como sensores de muitos tipos e formatos, frequentemente ligados a internet’
(PAVLIK, 2014, p. 160).

O autor afirma que a conectividade mével com banda larga e tecnologia
wireless (acesso sem fio a internet) “esta redefinindo os preceitos basicos do
jornalismo e da midia” (PAVLIK, 2014, p. 164). Com a tecnologia analdgica era
impossivel cobrir os acontecimentos em todo o lugar o tempo todo, mas, agora, com
o auxilio de cidaddos do mundo inteiro, é possivel aumentar consideravelmente o
espectro de cobertura.

Memoria refere-se a capacidade de armazenamento e recuperagao da
informagdo guardada na rede, o que possibilita acessar o histérico das noticias
produzidas anteriormente. No ciberjornalismo, o volume de informagdes
cronologicamente acessiveis ao produtor de noticias e ao leitor interagente é
potencialmente maior que nas outras midias, isso porque o espacgo disponivel para
acumular dados e informagdes é mais viavel técnica e economicamente do que nos

meios anteriores e praticamente ilimitado (PALACIOS, 2003, p.78).
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A memdria pode ser usada pelo produtor ou pelo interagente, por meio de
motores de busca “que permitem multiplos cruzamentos de palavras-chaves e datas
(indexagéo)” (PALACIOS, 2003, p. 82). O sucesso do intento de recuperar os arquivos
depende, portanto, da eficacia dos sistemas de indexacao e recuperacao.

Instantaneidade ou atualizagado continua é a possibilidade propiciada pelas
tecnologias digitais e telematicas de o conteudo ser atualizado com rapidez e de os
usuarios receberem a informacao em tempo real (MIELNICZUK, 2003). Mielniczuk
(2003) explica que, embora essa caracteristica possa ser observada na televisao e no
radio, em especial quando se trata de um acontecimento importante, ela assume outra
dimens&o no ciberjornalismo. A autora observa que nesses veiculos cada atualizagao
da noticia feita ao vivo constitui uma unidade narrativa que, posteriormente, pode ser
recuperada e reeditada em uma narrativa unica se a emissora assim o desejar. Ja no
webjornalismo, cada noticia sobre o acontecimento tem relagcdo com a matéria anterior
e forma uma unidade narrativa. “Assim, um conjunto de blocos de textos, que foi sendo
acumulado e continua disponivel, constitui a narrativa una sobre determinado
acontecimento” (MIELNICZUK, 2003, p. 166).

As propriedades de multimidialidade e interatividade, dois dos trés
parametros usados nesta pesquisa para analisar a narrativa na revista Veja para
aplicativos de celulares e tablets, serdao retomadas e aprofundadas mais adiante, mas
apenas para fins de contextualizagdo: multimidialidade € o uso de dois ou mais
cédigos midiaticos na composicdo da narrativa — imagem, som e escrita; e
interatividade implica uma relacdo em que as partes envolvidas emitem e respondem
a estimulos (comportamentos, agdes, informagdes), em um didlogo baseado em
cbdigos, ainda que nao sejam linguisticos.

A flexibilizagao dos limites de tempo e espago como fator de produgao —
uma das duas caracteristicas acrescentadas por Schwingel (2012, p. 59) as seis
propriedades do ciberjornalismo — refere-se a possibilidade que o produtor de
conteudo (seja jornalista ou ndo) tem de usar, na elaboracdo de uma narrativa, a
quantidade de tempo e espago que precisar, uma vez que “no ciberespaco ndo ha, a
rigor (por questdes técnicas e financeiras), um nuimero maximo ou minimo de
caracteres ou de minutos para passar uma informacéo [...]".

O outro principio citado pela autora, a utilizagcao de ferramentas
automatizadas no processo de producao, refere-se ao uso de “sistemas de gestao
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de conteudos para organizar as informagdes dos produtos, associados a bancos de

dados préprios ou da organizagao jornalistica” (SCHWINGEL, 2012, p. 61).

2.3 Jornalismo para dispositivos moéveis

O termo mobilidade relacionado ao jornalismo comegou a ganhar atengéo a
partir dos anos 1990, mas, como lembram Satuf (2015) e Mielniczuk et al. (2015), o
jornal impresso, a revista e o radio portatil sempre puderam ser levados a qualquer
lugar. No entanto, além da portabilidade, os dispositivos que servem ao jornalismo
movel “estdo associados a capacidades telefébnicas e computacionais que os integram
a outras logicas de usos e consumos” (SATUF, 2015. p. 443), muito diferentes do
jornal e do radio.

Entende-se por movel o suporte comunicacional que congrega
simultaneamente trés caracteristicas basicas citadas por Aguado e Martinez (2008b):
ubiquidade, adaptabilidade e multifuncionalidade. A ubiquidade, como abordado
anteriormente, refere-se a capacidade de manter-se conectado a internet em qualquer
lugar, a qualquer hora, desde que tenha uma conexao de dados ou wi-fi disponivel.
Adaptabilidade € a possibilidade de gerar conteudo adaptado ao perfil do usuario,
considerando suas demandas e contexto. Multifuncionalidade é a integragdo de
aplicacdes e formatos de outros meios em um unico dispositivo.

Sa0 essas caracteristicas elementares que permitem a fusdo das trés
dimensdes comunicativas — as self-media, as midias conversacionais e os meios de
comunicagao tradicionais — e que diferenciam os suportes comunicacionais moveis

dos que s&o apenas portateis.

Do ponto de vista instrumental, Aguado e Martinez (2008)?" atribuem as
tecnologias moéveis o carater de “meta-dispositivos” que agregam e
recombinam diversas fungdes num Unico aparelho responsavel por promover
a hibridizagdo de trés dimensdes comunicativas: as self-media, as midias
conversacionais e os meios de comunicagéo tradicionais (SATUF, 2015. p.
443).

Self-media refere-se a capacidade técnica dos dispositivos méveis de permitir
producdo e difusdo de conteudo pelos usuarios, por meio de hardwares que

2TAGUADO, Juan Miguel; MARTINEZ, Inmaculada José. La cuarta pantalla: industrias culturales y
contenido movil. In: AGUADO, Juan Miguel; MARTINEZ, Inmaculada José (coord.). Sociedad movil:
tecnologia, identidade y cultura. Madrid, Espafia: Biblioteca Nueva, 2008. p. 187-220.
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possibilitam fotografar e filmar e os softwares de edigédo, organizagao e distribuicado de
conteudo. As midias conversacionais sao aquelas que estabelecem contato
interpessoal direto entre os usuarios, objetivo principal dos telefones celulares,
herdado pelos seus sucessores. Agora, no entanto, a oralidade enfrenta concorréncia
da escrita, com a troca de mensagens de texto instantdneas. A essas duas
dimensdes, juntam-se 0s meios de comunicagdo de massa tradicionais. Nos
dispositivos méveis, o usuario pode ouvir radio, assistir TV, ou baixar a versdo digital
de veiculos impressos?8.

Assim, sao dispositivos moveis os tablets, smartphones e as tecnologias
vestiveis que, embora ainda sejam restritas, s&o “potenciais suportes para o
jornalismo movel” (SATUF, 2015, p. 445). Os tablets e smartphones “sdo
particularmente promissores no ambito dos estudos voltados para o surgimento e
desenvolvimento de inovagdes no jornalismo” (PALACIOS et al., 2015, p. 14), por isso,
a presente pesquisa centra seus esfor¢cos nesses aparelhos.

Smartphones ou celulares inteligentes sdo aparelhos portateis que agregam
simultaneamente funcionalidades computacionais e telefénicas (SATUF, 2015). Ja os
tablets possuem funcionalidades computacionais em uma tela menor que dos
computadores de mesa e maior que dos smartphones. Eles se diferenciam dos
notebooks pela dupla orientag&o do layout e pela possibilidade de acessar a rede por
meio de conexao de dados, além do wi-fi. A tela sensivel ao toque deixou de ser uma
caracteristica diferenciadora, uma vez que alguns computadores portateis possuem
esse atributo, dentre eles, modelos da Dell, Lenovo, HP e Asus.

O primeiro aparelho que uniu o celular as tecnologias computacionais foi o IBM
Simon, criado em 1992 e comercializado a partir de 1994 (Figura 6, a esquerda).
Incluia onze programas, dentre eles, calendario, calculadora, catalogo de enderegos,
agenda de compromissos, reldgio mundial, bloco de anotagbes e anotagbes

28Essas potencialidades foram amplamente utilizadas nos primeiros telefones celulares e smartphones,
mas atualmente, as emissoras de radio e televisdo, assim como os veiculos impressos, oferecem
versoes digitais do contetdo ofertado nos meios tradicionais, sejam essas versdes adaptadas para
dispositivos méveis ou produzidas especificamente para eles.

Ppara Satuf (2015), notebooks ndo sao dispositivos mdveis em razdo das limitagdes relacionadas a
movimento e contexto — para uséa-los, o interator precisa estar imével e, geralmente, sentado para ter
uma superficie de apoio. Além disso, ndo tém giroscopio e acelerébmetro, sensores que permitem que
o conteudo se ajuste conforme os movimentos do usuario. Ele também exclui dessa categoria os
laptops hibridos, cuja tela pode ser destacada do teclado e ser usado como um tablet.
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manuscritas (IBM SIMON..., [200-]). Esse também foi o primeiro celular com tela tactil,
mas, oficialmente, o termo smartphone foi criado pela Ericsson em 1997, quando
langou o Penelope (Figura 6, a direita). O Penelope comercializou apenas 200
unidades e antecedeu o R380, o primeiro celular do mundo a usar comercialmente o

nome de smartphone.

FIGURA 6 — IBM SIMON E PENELOPE

Fonte: History of Computers (https://goo.gl/28WLBc) e GSMmachine
(https://goo.gl/oL93KJ). Acesso em: 26 set. 2018

O R380 chegou ao mercado em 2000 e usava o sistema operacional Symbian
(figura 7, a esquerda). Em 2002, foi langado o primeiro smartphone Blackberry (figura
7, a direita) e o primeiro celular com suporte a arquivos MP3, o P800, da Sony
Ericsson. O Blackberry 5810 era capaz de enviar e receber e-mails e tinha tecnologia
push, que permite receber conteudo mediante assinatura. Em 2005, a Nokia langou a
série N, com aparelhos com fungdes multimidia — gravavam videos com resolugao de
DVD, tinham GPS e conexao 3G. Dois anos depois o iPhone foi langado, em 2007. A
loja de aplicativos da Apple, a Apple Store, foi criada em 2008 (LUIZ, 2014). A série
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de celulares Galaxy, da empresa sul-coreana Samsung, surgiu em 2010. No mesmo

ano, a Apple langou o tablet iPad e no ano seguinte, surgiu o Galaxy Tab, da Samsung.

FIGURA 7 — ERICSSON R380 E BLACKBERRY 5810

BLACKBERRY

=
12:21 pm Tuty
WED, MRY 12 5PRS

BRES
S50 5 6

i

Fonte: MobilityArena (https://goo.gl/jhm4NX) e The Globe and Mail (https://goo.gl/2RKE5R).
Acesso em: 26 set. 2018.

O iPhone se tornou modelo para outros dispositivos (NATANSOHN; CUNHA,
2013) e, embora a tela sensivel ao toque ja existisse, foi a partir dele que se
popularizou. Nesse contexto, apareceram as telas grandes, o teclado fisico deixou de
ser necessario e surgiram os aplicativos, programas feitos para o sistema operacional

de tablets e smartphones.

A prépria Apple trouxe a possibilidade de levar aos celulares multiplas
fungbes de forma simplificada e facil ao langar o iPhone, em 2007, momento
em que Fling (2009, p. 10) denomina como o inicio da “Era fouch”, quando os
celulares ganharam uma nova personalidade. (NATANSOHN; CUNHA, 2013,
p. 142)

Além de introduzir novas formas de interagao social e acesso a informacéo, a
popularizagédo desses aparelhos, o advento das redes sociais e a evolugao técnica da
conexdo sem fio inauguraram um novo campo de estudos no ambito do
ciberjornalismo, a partir da primeira década dos anos 2000: o jornalismo para
dispositivos moveis. A expressao se refere a “producgao, edi¢cdo, circulagdo e consumo
de conteudos jornalisticos em dispositivos portateis digitais que agregam conexao
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ubiqua, conteudos por demanda adaptados ao contexto do usuario e integragao de
multiplos formatos midiaticos” (SATUF, 2015. p. 444).

Para Silva (2013, p. 107), jornalismo moével € aquele produzido usando as
tecnologias moéveis digitais conectadas a internet, o que “favorece a apuragao, a
edicao e o envio do material produzido diretamente do lugar do acontecimento”.

O autor cita duas perspectivas de enquadramento para o jornalismo movel. Do
ponto de vista da produgao, € o jornalismo produzido a partir de ferramentas
portateis, o que abrange, atualmente, a maior parte do trabalho jornalistico. Sob a
perspectiva do consumol/difusdo, “refere-se a disponibilizacdo de conteudos para
interfaces de dispositivos mdveis como smartphones e tablets através de aplicativos
ou sites moveis para uma audiéncia em mobilidade [...]" (SILVA, 2013, p. 104).

Embora se trate de area recente, o volume de pesquisas sobre jornalismo e
dispositivos moveis € significativo. Satuf (2015) divide os estudos sobre o tema em
trés eixos: as rotinas de producao, os produtos e as audiéncias.

O primeiro eixo busca entender como os dispositivos moveis sdo usados no
trabalho de apuragéo, edigao e distribuicdo de materiais jornalisticos diretamente do
local da cobertura; as alteragdes dentro das redagdes; a agado de nao-jornalistas nas
rotinas produtivas, a credibilidade e os dilemas éticos. Se divide em trés vertentes: a
primeira, com foco na relagdo do jornalista com as tecnologias moveis, ou MoJo
(Mobile Journalism), utiliza como procedimentos metodoldgicos principalmente a
observacao direta e entrevistas com profissionais. Na vertente que explora as
mudancgas nas redagdes, o carater etnografico da pesquisa ganha importancia, assim
como ocorre na tradicdo de investigagdo sobre newsmaking, além do uso das
ferramentas metodoldgicas anteriormente citadas. Uma terceira linha de pesquisa
estuda a acao de nao-jornalistas nas rotinas de producgéao e, para isso, utiliza analise
de conteudo, uma vez que um dos problemas centrais € entender como materiais
produzidos por esses atores podem afetar a credibilidade e provocar outros dilemas
éticos.

O eixo audiéncias, por sua vez, abrange pesquisas que enfocam o consumo
de noticias em dispositivos moéveis. Estuda grupos especificos de usuarios ou rotinas
gerais de consumo de carater regional, nacional ou transnacional, agregando, ainda,
aspectos demograficos, a forca dos habitos de consumo e a curva de adogao
tecnoldgica, a exemplo de Oliveira (2016), que analisou a experiéncia de usuarios de
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smartphone em aplicativos de noticias. A metodologia desses estudos inclui
questionarios, entrevistas, grupos focais e recursos especificos como aplicativos que
rastreiam a acao dos usuarios. Conforme Satuf (2015), também sao frequentes
nessas pesquisas os enquadramentos classicos nos estudos sobre recepg¢ao, como
a Teoria dos Usos e Gratificagdes e a abordagem da domesticagao das tecnologias.

As investigacbes sobre os produtos exploram a forma e o conteudo das
publicacdes para dispositivos moveis e, frequentemente, o enquadramento tedrico
costuma seguir a tradigao midiolégica. Elas abrangem trés linhas de pesquisa:

1) mudancas na linguagem jornalistica e o surgimento de géneros jornalisticos

especificos, a partir da exploragao sistematica dos aplicativos;

2) aspectos relacionados ao design e a interface; e

3) os modelos de negdcio no jornalismo movel (SATUF, 2015).

As pesquisas que centram esforgos no design e na interface em geral exploram
a arquitetura da informacédo e as potencialidades dos dispositivos moveis. Esses
estudos abrangem aspectos que vao desde o tamanho das telas a "dimensao
sensorial (visual, tactil, sonora, etc.) envolvida na construgdo de conteudos para
Smartphones e tablets”, como em Palacios e Cunha (2012), Burgos (2013) e
Rodrigues (2013), e usam como aporte metodoldgico “os estudos sobre as interfaces
e as materialidades, como o design participativo e analise ergonémica” (SATUF, 2015,
p. 457). Ja as pesquisas relacionadas a primeira linha tendem a adaptar os
instrumentos da analise de conteudo.

As investigagdes sobre os modelos de negdcios buscam compreender como o
jornalismo para dispositivos moveis pode viabilizar receitas, como em Canavilhas e
Satuf (2013); Rublescki, Barichello e Dutra (2013); Aguado e Castellet (2014) (SATUF,
2015).

Para este trabalho, tém especial relevancia as pesquisas relacionadas aos dois
primeiros conjuntos de investigagbes da linha produtos, ou seja, aquelas que
exploram as mudangas na linguagem jornalistica e os estudos que analisam a

dimenséo sensorial envolvida na construgédo de conteudos para dispositivos méveis.
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2.3.1 O acesso a noticias via tablets e smartphones

Desde 2014, o smartphone € o principal meio de acesso a internet nos
domicilios brasileiros® (IBGE, 2016). A pesquisa sobre o uso das tecnologias de
informagdo e comunicagdo — TIC DOMICILIOS 2017 — mostrou que 92% das
residéncias contam com telefone celular; 29% tém computador portatil e 16%
possuem tablet (CETIC, 2017) (Grafico 1). Segundo a Pesquisa Brasileira de Midia
(BRASIL, 2016), os brasileiros costumam usar mais de um dispositivo para navegar:
91% dos internautas usam em primeiro ou em segundo lugar o smartphone para entrar

na internet; 65% declararam acessar a rede pelo computador e 12% por tablets.

GRAFICO 1 - DISPOSITIVOS USADOS PARA ACESSAR INTERNET
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Fonte: CGl.br/NIC.br — CETIC, 2017

A popularizag&o do celular mudou a forma de consumir informagdes, agora em
telas menores e por meio de plataformas alternativas aos sites e apps das empresas
jornalisticas. Conforme o Digital News Report 2018 (REUTERS..., 2018), 62% dos

entrevistados em 37 paises usam o smartphone como principal meio de acesso a

3%Em 2013, o principal meio de acesso a internet em todas as regides brasileiras, com excegéo da
Regiao Norte, era o microcomputador. No ano seguinte, o celular - presente em 80,4% dos domicilios
(29,6 milhdes) - ficou no topo do ranking, seguido pelo computador, com 76,6%; tablet, com 21,9%
(8,1 milhdes); televisdo, com 4,9% (1,8 milhdes) e outros equipamentos eletronicos, com 0,9% (0,3
milhao). Em 2014, o nimero de domicilios com acesso a internet por meio de telefone celular teve
aumento de 76,8% em relagéo a 2013 (IBGE, 2016, p. 41).
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noticias, enquanto 64% usam laptop/computador e 21%, tablet. Na maioria das
nacgdes, o uso do celular para noticias dobrou desde 2013.

No Brasil, o smartphone e o computador sao os principais meios de consumir
informacgao online, ambos citados por 72% dos entrevistados (Grafico 2). Apenas 13%
mencionaram preferir o tablet para interagir com conteudo ciberjornalistico, contra
16% em 2017 (REUTERS..., 2017; 2018).

GRAFICO 2 - DISPOSITIVOS USADOS PARA ACESSAR NOTICIAS NO BRASIL
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Fonte: Reuters Institute for the Study of Journalism - Digital News Report 2018

Conforme Salaverria (REUTERS..., 2017), na América Latina os dispositivos
moveis sdo particularmente importantes para o consumo de noticias porque,
especialmente para os cidadaos de baixa renda, ter um computador com internet
ainda é inacessivel. O barateamento dos telefones celulares permitiu a muitas
pessoas, antes desconectadas, o acesso frequente a rede. O relatério divulgado em
2018, por sua vez, mostrou um aumento de 15% nas vendas de microcomputadores
e notebooks, resultado atribuido a recuperagdo econémica brasileira em 2017, apos
dois anos de recessédo (REUTERS..., 2018).

A pesquisa também apontou um recuo na tendéncia observada nos anos
anteriores em relacdo aos usuarios de smartphones acessarem noticias por
plataformas de redes sociais. O uso de midia social para noticias caiu em varios

paises, como Estados Unidos, Reino Unido e na Franga, enquanto Instagram,
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Snapchat e aplicativos de mensagens como o WhatsApp ganharam espago — quase
a metade (48%) da amostra de usuarios no Brasil disse se informar pelo comunicador
instantaneo e 16%, pelo Instagram.

Os aplicativos de noticias deram um salto de crescimento em quase todos os
paises em 2017 (Grafico 3) e mantiveram o aumento em 2018. Ainda assim, a maioria
dos entrevistados, 65%, prefere usar vias laterais, como motores de busca,
agregadores de noticias e redes sociais, a entrar diretamente nos sites e aplicativos
de empresas jornalisticas (REUTERS..., 2018).

GRAFICO 3 - USO DE APLICATIVOS DE NOTICIAS
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Fonte: Reuters Institute Digital News Report 2017

Os dispositivos moveis provocaram uma reformulagdo no modelo de negdcios
estabelecido na web. As lojas Google Play e Apple Store, disponiveis respectivamente
para aparelhos com sistemas Android e iOS, oferecem aplicativos que podem ser
baixados de forma gratuita ou mediante pagamento.

O relatério da App Annie (SYDOW, 2018) mostrou que no segundo trimestre
de 2018 foram feitos mais de 28,4 bilhdes de downloads de aplicativos em todo o
mundo na Apple Store e no Google Play, um aumento de 15% em relagdo ao mesmo

periodo do ano anterior. E importante atentar para o fato de que esse nimero se refere



69

a novos downloads, nao inclui reinstalagcdes ou atualizagdes de aplicativos. A taxa de
crescimento dos gastos com aplicativos, segundo o relatério, superou 20% por ano.
No segundo trimestre de 2018, os usuarios gastaram US$ 18,5 bilhdes nas lojas Apple
Store e Google Play. O App Annie 2017 Retrospective Report (SYDOW; CHENEY,
2018) revelou que o usuario tinha aproximadamente 80 aplicativos instalados no seu
smartphone e acessava, em média, 40 em um més, inclusive no Brasil.

As pesquisas acima citadas constatam que o smartphone € um importante meio
de acesso a internet e as noticias. Com base nesses estudos, pode-se afirmar que o
uso dos aplicativos de conteudo jornalistico, embora hoje ndo seja o meio
predominante de acesso a noticias, tem espaco para crescimento. Nesse contexto, o
desenvolvimento de uma linguagem envolvente pode ser a chave para atrair leitores

dispostos a proceder o download e acessar noticias por esse canal.

2.3.2 As fases do jornalismo em dispositivos méveis

O jornalismo para dispositivos méveis surgiu em sua fase primitiva no inicio dos
anos 2000, quando as redes de transmissao estavam em sua fase intermediaria (2.5
G), e atingiu a plenitude entre 2007 e 2010, “com a popularizagdo das redes 3G, o
langamento de hardwares que permitiam lidar com o novo paradigma datacéntrico e
a emergéncia de softwares especificos para dispositivos moveis (mobile apps)”
(SATUF, 2015, p. 451).

Na fase primitiva, alavancada pelo surgimento do SMS, algumas empresas
jornalisticas e de telefonia comegaram a fornecer o servigo de noticias curtas aos
assinantes por meio de mensagens de texto. Satuf (2015, p. 448), explica que “esse
sistema pode ser genericamente chamado de pushed news (FIDALGO, 2009) e esta
centrado no envio de textos curtos ao estilo de ‘manchetes alargadas’™. Logo, alguns
veiculos passaram a oferecer ao usuario a possibilidade de escolher editorias ou
receber apenas algumas noticias de determinadas editorias. No entanto, o pushed

news tem como base a distribuicdo de um para muitos e, “pouco se diferencia do
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sistema broadcasting®’, a ndo ser por um nivel ainda bastante rudimentar de
personalizacao” (SATUF, 2015, p. 448).

Com a implantagéo dos primeiros sistemas de transmissé&o digital no inicio dos
anos 2000, o acesso a internet pelo celular se concretizou primeiramente a uma
velocidade de 171 kbps (padrao GPRS — General Packet Radio Service) e depois, a
384 kbps (padrao EDGE — Enhanced Data Rates for GSM Evolution). Nessa fase,
surgiu o MMS (Multimedia Messaging Service), permitindo o envio de fotos e videos
de curta duracao.

A essa altura, os celulares podiam acessar conteudos jornalisticos em sites
desenvolvidos no padrdao WAP (Wireless Application Protocol), com interfaces
simplificadas. A navegacdo era feita pelo teclado do aparelho®?. Os contetidos
baseados em SMS e MMS, como os alertas informativos e fotonoticias, assim como
aqueles produzidos para interfaces WAP, podem ser considerados formatos
jornalisticos primitivos, de baixa complexidade, cujo conteudo € adaptado e
dependente de outros meios (SATUF, 2015; AGUADO e MARTINEZ, 2008a). “A
porcao ‘fone’ do telefone celular passou a ser drasticamente reduzida com a crescente
relevancia de conteudos digitais” e o paradigma “telecom” foi superado pelo
paradigma “datacéntrico” (SATUF, 2015, p. 450). Nessa fase, os conglomerados de
midia procuravam formas de explorar as potencialidades do smartphone para o
ciberjornalismo.

Finalmente, com a popularizacdo da conexao 3G e dos smartphones, o
jornalismo para dispositivos moveis se estabeleceu em plenitude e, inclusive, passou

a ser tratado como uma subarea do jornalismo?.

Pela primeira vez foi possivel verificar as consequéncias da mobilidade
comunicacional na dindmica dos processos jornalisticos em todas as suas
etapas: produgao, edicdo, circulagdo e consumo. A rotina de reporteres e
editores é alterada, empresas langam novos produtos para plataformas

31Sistema de distribuicdo de comunicagéo de massa eletrénico em audio ou video, em um modelo de
um para muitos, como em emissoras de radio e televisao.

32Alguns aparelhos tinham tela sensivel ao toque, como o Nokia 7710, de 2004, mas o touchscreen se
popularizou somente a partir de 2007, quando a Apple langou o IPhone e a LG, o KE850 Prada. Leia
sobre isso em: https://www.androidpit.com.br/o-iPhone-nao-foi-o-primeiro-smartphone. Acesso em:
15 ago. 2018.

3Satuf (2015) identifica a emergéncia de uma subarea académica sobre o jornalismo mdvel pelo
numero de titulos de livros, artigos, capitulos, teses de doutorado e conferéncias, além de disciplinas
em universidades como a Universidade do Texas e a Universidade do Arizona, nos Estados Unidos.
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moveis e a sociedade como um todo se ajusta aos novos habitos (SATUF,
2015, p. 450).

No intuito de estabelecer a evolugao historica do jornalismo moével, Silva (2013)

identifica cinco fases:

1)

2)

3)

4)

5)

Tele-analégica (1960 — 1970) — caracterizada pelo uso de tecnologias
analdgicas, como maquinas fotograficas, cameras de video e gravadores de
rolo. Tem influéncia dos recursos do telégrafo e da transmissdo de ondas de
radio.

Portatil analégica (1980) — uso de gravadores analdgicos portateis com fitas
magnéticas para transmissdes em emissoras de radio e no ambito de produgao
no jornalismo impresso.

Mobilidade expansiva (1990) - caracterizada pela digitalizagdo dos
equipamentos e pelo surgimento de novos aparelhos, como cameras digitais,
notebooks, palmtops e o uso de redes de telefonia digital para transmissao de
dados e audio. “As rotinas de produgdo ja se ampliam com fungdes
enderegadas a produgao para multiplataformas como radio, jornal e internet”
(SILVA, 2013, p. 109).

Ubiqua (2000) - inicio oficial do jornalismo mével digital, com a popularizagao
dos dispositivos computacionais portateis (palmtops, smartphones, tablets,
netbooks, e-readers e GPS) e o crescimento das redes sem fio (wi-fi, bluetooth,
WiMax, GPRS e 3G). A partir de 2007, o jornalismo mével digital se consolida,
com o uso da tecnologia 3G, as mudangas nas rotinas de produgéo e
convergéncia de redagbes para atender o enderegcamento para
multiplataformas.

Alta Performance e Era P6s-PC (2010...) — beneficia-se de um “conjunto de
tecnologias de alta velocidade (redes 4G, LTE) e de alta definicdo (HD, full
HD). Os tablets e smartphones ganham melhor desempenho, com
processadores mais potentes, maior capacidade de armazenamento e telas de
diversos tamanhos. O jornalismo produzido com dispositivos moveis pode ser
transposto para televisdo com boa resolugédo de imagem e maior velocidade de
conexao. Essa fase caracteriza-se, ainda, pela computacdo em nuvem (Era

P6s-PC) e cultura dos aplicativos.
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O design responsivo, em que a interface se adapta aos diferentes tamanhos de
tela, foi um importante passo para a navegagao na web com smartphones. Marcotte
(2010) defendeu o conceito em artigo publicado no blog A List Apart. No texto, o web
designer argumenta que com a proliferagdo de suportes, com diferentes tamanhos de
tela e resolugao, s&o necessarios projetos que se adaptem aos diversos contextos de
visualizagdo. Com o design responsivo, o conteudo do site — imagens, botdes, menus
e textos — se ajustam automaticamente as dimensdes da tela do dispositivo, evitando,
por exemplo, que fotografias aparegam cortadas.

Na fase inicial dos aplicativos com conteudo jornalistico, as empresas queriam
marcar presenga, mas nao existia até entdo uma linguagem propria desenvolvida para
esses softwares e nem um modelo de negocios estabelecido. Os produtos em geral
eram adaptacdes dos websites e muitas vezes, apenas direcionavam para a versao

mobile do conteudo disponivel na internet.

Os aplicativos, a partir do iPhone, sao objetos faceis de se adquirir e de serem
jogados no lixo. Cumprem uma fungao ou mesmo fungdo nenhuma. Existem
como ferramentas de entretenimento ou de utilidade — ou mesmo futilidade.
E a industria da midia também passou a se apropriar deles para colocar seus
produtos na ponta dos dedos dos usuarios. Revistas, jornais, radio e
televisao, portais de internet, quase todos langaram seus proprios aplicativos
para estar proximos dos usuarios de smartphones e tablets. Seja para
disponibilizar a mesma informagdo que ja estava presente e acessivel em
seus respectivos meios de origem, seja para langar ferramentas de utilidade
usando a marca da empresa. Em meio a isso, esta o discurso do marketing,
de marcar presenca nos dispositivos moveis, porque eles sao uma novidade,
e porque ha um publico-alvo interessante a ser atingido (NATANSOHN,;
CUNHA, 2013, p. 142).

Atualmente, os aplicativos parecem estar recuperando espacgo, como aponta o
relatorio da App Annie, citado anteriormente, o qual mostra que cada usuario acessa,
em média, 40 aplicativos por més e o aumento dos gastos com app cresce 20% a
cada ano (SYDOW, 2018; SYDOW; CHENEY, 2018).

2.3.3 A narrativa em dispositivos moéveis

No campo de estudos do jornalismo digital € consenso que novidades
tecnoldgicas fomentam inovagdes na narrativa jornalistica (CANAVILHAS; SEIXAS,
2014). Tablets e smartphones herdaram tecnologias computacionais, mas se
diferenciam dos computadores em alguns aspectos, como o tamanho da tela e a dupla
orientacao do /ayout.
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As caracteristicas fisicas diferenciadas dos dispositivos moveis podem ser
exploradas na narrativa jornalistica. As peculiaridades dos tablets e smartphones
geram e reconfiguram “modos de producgao, publicagao, circulagdo e recirculagao,
consumo e recepgao de novos conteudos e novos formatos/géneros, além de
sugerirem e propiciarem o aparecimento de novos modelos de negdcios” (PALACIOS
et al., 2015, p. 14).

A partir de um apanhado de pesquisas publicadas nos ultimos anos, Palacios
et al. (2015) elencam as possibilidades dos tablets e smartphones, como tactilidade,
geolocalizagao, realidade aumentada, além de suportar formatos multimidia, inclusive
infograficos animados, imagens 3D e 360°, recursos que estdo induzindo mudangas
e inovagdes.

Os autores explicam que da materialidade dos dispositivos decorrem
funcionalidades. Dessa forma, a tela tactil esta associada a funcionalidade da
tactilidade; o GPS incorpora a funcionalidade de localibilidade; o acelerbmetro e o
giroscopio se relacionam a nivelabilidade; os sensores de luz e as cameras, a
opticabilidade (PALACIOS et al., 2015). Essas funcionalidades potencialmente geram
affordances que influenciam a formatacdo de conteudos para esses suportes.

O termo affordance foi primeiramente usado no contexto da Psicologia
Ecolégica por Gibson (1986) para definir o que o meio prové ou fornece ao animal. A
Teoria das Affordances desenvolvida por Gibson (1986) foi explorada por outros
autores em diversas areas, dando origem a diferentes interpretacées. Para Gaver
(1991 apud PALACIOS et al., 2015, p. 30) “affordances sao propriedades do mundo
compativeis e relevantes para as interagdes pessoais. Quando as affordances sao
perceptiveis, elas oferecem uma ligagdo imediata entre percepg¢do e agao [...]".
Norman (1988, apud PALACIOS et al., p. 30), substitui a relagdo entre ambiente e
animal por objeto, usuario e agao e relaciona o termo “as propriedades percebidas e
reais de uma coisa, primariamente aquelas propriedades fundamentais que
determinam como a coisa poderia possivelmente ser usada’.

Palacios et al. (2015) usam o termo no contexto do jornalismo mével para se
referir as possibilidades aparentes ou ocultas que o dispositivo contém em seu
hardware ou softwares. Elas podem ser ativadas por uma funcionalidade isolada ou
pela combinacio das potencialidades de duas ou mais funcionalidades.
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Os autores adotam a classificagdo de Eric Arnau e Andreu Ballus (2013)3,
dividindo as affordances em:

1) aparentes;

2) implicitas, mas nao aparentes; e

3) ocultas.

As mais promissoras para o jornalismo sao as affordances nao aparentes e as
ocultas, porque podem “descortinar formatos, estruturas narrativas, interagdes novas
com conteudos jornalisticos e permitiriam também ‘maximizar inovag¢des™ (PALACIOS
et al., 2015, p. 34), uma vez que “funcionam como portas secretas a serem
descobertas e abertas pelo designer, no momento da concepg¢ao do produto, ou pelo
usuario, através de usos nao previstos pelo designer’ (PALACIOS et al., 2015, p. 32).

Para os autores, a exploragédo das funcionalidades dos tablets e smartphones
visando a inovagédo no jornalismo depende, em grande parte, da capacidade de
designers, programadores e usuarios perceberem e ativarem affordances associadas
as funcionalidades que decorrem da materialidade dos dispositivos e, a partir dai, a
narrativa jornalistica apropriar-se dessas affordances.

Palacios et al. (2015) recorrem a Newman (2015) e elencam 15 sensores
integrados aos smartphones (Quadro 2) — a maioria deles presente também nos
tablets — dos quais decorrem funcionalidades potencialmente geradoras de
affordances: acelerbmetro, giroscopio, magnetémetro, barébmetro, sensor de
proximidade, sensor de luz, tela sensivel ao toque, GPS (Global Positioning System),
wifi, bluetooth, GSM/SDMA Cell, NFC (Near Field Communication), camera frontal,
camera traseira e microfone. O quadro 2 descreve e exemplifica o uso desses 15
sensores com base em informagdes de Palacios et al. (2015), BBC (2015) e BBC
News (2018). As principais apropriagbes dessas caracteristicas fisicas pelas

narrativas jornalisticas estdo destacadas em azul.

3 Cf. PALACIOS et al., 2015, p. 30.
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QUADRO 2 — SENSORES DOS DISPOSITIVOS MOVEIS

Sensor

Acelerémetro

Giroscépio

Magnetémetro

Barémetro

Descrigao

Permite que o aparelho:

1) detecte vibracdes;

2) identifique niveis de
posicionamento e inclinacao;
3) ajuste a tela conforme o
seu angulo em relacdo a
aceleracdo gravitacional.

Detecta a velocidade angular.
Usa a forca da gravidade da
Terra para obter um registro
mais preciso da posicdo e do
movimento do aparelho
quando comparado a
dispositivos equipados
apenas com acelerémetro.
Informacdes do giroscopio e
do acelerdmetro unidas a de
outros sensores possibilitam
localizar o aparelho e saber se
ele esta se movendo ou
girando em qualquer eixo.
Detecta o campo magnético
da Terra. Funciona como uma
bussola, reconhecendo o polo
norte. Associado ao GPS,
pode determinar a localizacao
do usuario e qual a direcdo
estd virando.

Calcula a pressdo atmosférica
no ambiente.

Exemplo de uso

- Possibilita a leitura com a
tela na horizontal e na
vertical, conforme a posicado
do aparelho;

- Permite a visualizacdo de
diferentes angulos em
imagens 360°.

- Se usado como um
sismdgrafo, pode medir
tremores de terra.

- Permite controlar a
movimentagao em
jogos/newsgames, assim
como imagens 3602, pela
inclinacdo do aparelho;

- Experiéncias de Realidade
Aumentada.

- Pode ser usado para captar
sinais acusticos sem acessar o
microfone. Esses sinais, apds
processados, reproduzem
pelo menos 50% do som
(BBC, 2018).

- Apps podem converter o
magnetdmetro em um
detector de metais, Util, por
exemplo, para verificar se ha
cabos atras de paredes.

- Pode fazer a previsdo do
tempo com base em
informacdes do sensor e
alertar, por exemplo, sobre a
chegada de uma tempestade
com base na queda da
pressdo atmosférica;



Sensor

Tela sensivel ao toque
(touchscreen)

Sensor de proximidade

GPS

Bluetooth

Descrigao

Permite manusear objetos
virtuais na interface por meio
de toques e gestos.

Identifica a presenca de um
objeto nos arredores sem a
necessidade de contato
direto.

Detecta sinais de radio de
varios satélites que orbitam a
Terra para calcular a posicao
do aparelho.

Tecnologia de comunicacdo
em rede sem fio.

Permite a troca de dados a
curta distancia entre
dispositivos usando ondas de
radio. Com o bluetooth, o
smartphone pode ser
pareado com carro,
impressora, tablet,

Exemplo de uso

- Permite que aplicativos
calculem a altitude do
aparelho.

Possibilita arrastar, expandir
o texto ou imagem, girar,
objetos, mover objetos
virtuais na interface.

- Blogueia o sensor
touchscreen quando o
telefone estd perto do rosto;
- Apps usam o sensor de
proximidade para
desbloquear a tela ou
controlar fungdes com os
movimentos das maos, sem
tocar a tela;

- O app Push Ups Workout
usa esse sensor para
contabilizar o nimero de
flexdes feitas pelo usuario.

- Permite a personalizacdo de
conteudo usando a
localizacdo do aparelho,
mostrando, por exemplo,
noticias regionais;

- Pode ser usado para
informar a localizacdo das
fotos tiradas (o que aumenta
a credibilidade e facilita o
trabalho de checagem da
informacao).

Permite que dispositivos se
conectem a Internet ou se
comuniquem entre si sem o
uso de cabos.

- Ouvir uma musica ou
matéria jornalistica no
aparelho de som do carro ou
em outro dispositivo
equipado com bluetooth;

- Compartilhar internet com
outro dispositivo.
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Sensor

GSM/CDMA

Sensor de luz

NFC - Near Field
Communication

Camera frontal

Camera traseira

Microfone

Descrigao
computador ou outros
smartphones.

GSM (Global System for
Mobiles) e COMA (Code
Division Multiple Access) sdo
dois sistemas de transmissdo
utilizados pela telefonia
celular.

Mede o nivel de luz no
ambiente.

Permite a comunicagao entre
dispositivos eletronicos a uma
distancia de 4 centimetros
um do outro.

Dotam o aparelho de
recursos de fotografia e
filmagem.

Permite a captacao de sons.

Exemplo de uso

- Transmitem dados e voz.

- Permite ajustar - manual ou
automaticamente - a
luminosidade da tela para,
por exemplo, deixar a leitura
mais confortdvel ou
economizar bateria.

- Fotégrafos podem fazer uso
do recurso para medir a
guantidade de luz no
ambiente usando aplicativos
especificos.

- Permite compartilhar
contatos, imagens, videos;

- Usado por sistemas de
pagamento sem contato.

- Fotografar;

- Filmar;

- Chamadas de video e
videoconferéncias;

- Identificacdo facial;

- Alguns celulares apresentam
duas cameras traseiras, que
podem apresentar diferentes
tipos de lente para permitir
maior profundidade de
campo, foco mais rapido e
melhorar a captacao de luz;

- Realidade Aumentada;

- QR Code.

- Transmitir voz durante as
ligacdes.

- Acionar comandos por
reconhecimento de voz;

- Gravador de dudio;
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Sensor Descrigao Exemplo de uso

- Mensagens de voz.

Fonte: Elaborado pela autora

Alguns aparelhos possuem ainda outros sensores, como 0s que identificam
impressao digital, ritmo cardiaco, umidade, temperatura ou contam passos.

No atual estagio de desenvolvimento da narrativa jornalistica para dispositivos
moveis, pode-se observar a apropriagdo, com maior ou menor eficiéncia e frequéncia,
dos recursos relacionados ao microfone, a tela sensivel ao toque, ao GPS, ao sensor
de luz e as cameras, ao acelerbmetro e ao giroscopio, para ativar recursos como
geolocalizagdo, movimento gravitacional, tactilidade, Realidade Aumentada (RA) e
QR Code.

A tela sensivel ao toque, recurso denominado tactilidade, faz uso de vibragao
e gestos para comunicar, como clique, duplo clique, rolar, deslizar com um, dois ou
varios dedos, pingar, rotacionar, pressionar, espalhar, comprimir (PALACIOS;
CUNHA, 2012; OLIVEIRA; MARTINS, 2017) e outros cuja criagdo depende da
criatividade do desenvolvedor e designer do software.

Cada um desses gestos da ao programa um comando, que devolve uma
resposta, como ampliar uma imagem, mudar de pagina ou mostrar textos ocultos, por
exemplo. Para que a interacdo com o usuario seja eficiente, os gestos devem ser
intuitivos, ou seja, simples de serem realizados e memorizados. A vibragdo do
aparelho também € usada pelos aplicativos noticiosos especialmente para avisar o
usuario sobre a atualizagdo de noticias ou a entrega de uma nova edigdo, no caso
das revistas digitais. Também pode se associar ao envio de notificagées push,
mensagens que chegam diretamente a tela principal do smartphone. Segundo Mello
et al. (2015), esses alertas permitem rapidas interagcbes com a informagéo e sao
usados para chamar a atengdo do interagente.

Estas mensagens curtas tém o poder de interromper outras tarefas ou
“despertar” o aparelho do repouso, como se o aparelho apresentasse noticias
extraordinarias ou um boletim importante para o usuario (MELLO et al., 2015,
p. 95).

Palacios e Cunha (2012) propuseram a inclusdo da tactilidade entre os

elementos do ciberjornalismo, somada a outros ja consolidados na literatura
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especializada — hipertextualidade, interatividade, multimidialidade, personalizacéao,
atualizagédo continua e memodria (BARDOEL; DEUZE, 2001; PALACIOS, 2003;
CANAVILHAS, 2014). No presente estudo, além de ser considerada uma das
caracteristicas do jornalismo para dispositivos méveis, a tactilidade esta entre as
formas que a interatividade pode assumir, assim como a relagao fisica e cognitiva
estabelecida entre maquina e homem ao navegar na web por meio de hipertextos.

As cémeras e microfone incorporados aos tablets e smartphones permitem o
envio de conteudo dos leitores interagentes aos veiculos de comunicagéo, inclusive
imagens em 360°, fortalecendo o carater participativo do ambiente digital, como
abordado no capitulo 1.4 e exemplificado com a cobertura da passagem do furacao
Sandy pelo New York Times.

As cameras também podem ser usadas para propiciar experiéncias de
Realidade Aumentada ou para relacionar o conteudo impresso com o digital usando
QR Code. Realidade Aumentada é a integracédo de objetos e informagdes virtuais ao
mundo real (LONGHI, 2017) e é uma das formas da narrativa imersiva, assim como
as imagens em 360° e a Realidade Virtual (RV), como sera explorado no terceiro
capitulo.

A revista Veja faz uso do recurso de Realidade Aumentada desde 2016, por
meio do aplicativo Blippar. O interagente deve apontar a camera do celular para a
pagina da revista impressa identificada pelo icone Mobile View e, entao, visualizar no
aparelho conteudo complementar a matéria jornalistica, como videos e musicas.

O QR Code, abreviagao de Quick Response Code, € um tipo de cddigo de
barras projetado em 1994 para a industria automotiva no Jap&o. Trata-se de um
conjunto de quadrados pretos dispostos em uma grade em um fundo branco, que pode
ser lido por um dispositivo de imagem, como uma camera de celular ou tablet. A
imagem armazena dados que apontam para um site ou aplicativo. Ele se difundiu pela
capacidade de armazenar informagdes com eficiéncia, uma vez que o cédigo QR usa
quatro modos de codificacdo padronizados: numérico, alfanumérico, binario, e os
caracteres japoneses e chineses kanji e kana (QR CODE, [201-]). No jornalismo, pode
ser usado para relacionar conteudo do impresso com o digital, acrescentando, por
exemplo, arquivos multimidia a matéria.

Os sensores relacionados a localibilidade, especialmente o GPS, possibilitam
usar a localizagao do aparelho para personalizar o conteudo, mostrando, por exemplo,
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noticias regionais. Também pode ser usado para determinar, automaticamente, o local
de fotos e videos capturados com dispositivo, 0 que aumenta a credibilidade e facilita
a checagem de informagdo quando se publica imagens enviadas pelos leitores
interagentes.

A dupla orientagao do layout é ativada em fung&o dos sensores relacionados
a nivelabilidade. Algumas publicagbes se utilizam dessa caracteristica para permitir a
leitura em ambos os sentidos, horizontal e vertical. O recurso também pode ser usado
para ampliar elementos multimidia, como acontece no app da revista Veja, em que os
textos podem ser lidos apenas no sentido retrato, mas as fotos e videos podem ser
visualizadas também em paisagem. Assim, o conteudo pode ser apresentado: 1) em
ambos os sentidos, horizontal e vertical; 2) de forma que as orientagdes se
complementem; 3) de maneiras diferentes, conforme a orientagédo; 4) apenas na
orientacéo horizontal ou apenas na orientagéo vertical (OLIVEIRA, 2017).

Além dos atributos carateristicos do meio, a narrativa jornalistica em
dispositivos méveis também incorpora aspectos da web, como hipertextualidade,
customizacao ou personalizacao, interatividade, multimidialidade, instantaneidade e
memoria (PALACIOS et al., 2015).

Oliveira (2013; 2017) elenca sete particularidades do jornalismo para
dispositivos moveis:

1) portabilidade;

2) ubiquidade (acesso a internet 4G e wi-fi);

3) personalizagéo;

4) capacidade de integrar outras midias;

5) interatividade;

6) dupla orientagéo do layout (horizontal e vertical);

7) tela sensivel ao toque (touchscreen) ou tactilidade e linguagem hibrida, que

reune atributos do impresso e do digital.

A autora afirma que a linguagem hibrida é mais notada nos fablets, que tém o
formato de um livro, mas com a vantagem de o conteudo poder ser “segmentado,
personalizado, portatil, com recursos multimidia, interativos e hipertextuais”
(OLIVEIRA, 2017, p. 54).

Segundo Bolter e Grusin (2000), as novas midias remediam as anteriores e se

apresentam como versdes melhoradas das antecessoras. Assim, o ambiente digital
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remodela a televisdo, o radio, o cinema, o livro e os jornais, fazendo surgir um novo
meio, uma nova linguagem, que “possui sua propria gramatica, praticas de produgéo,
dindmicas de consumo e modelos de negdcio especificos” (BARBOSA; SEIXAS,
2013, p. 57). Como bem assinalou Oliveira (2016, p. 46), “o0 acesso por dispositivos
moveis tem impacto direto no fazer jornalistico, pois a forma de apresentar o conteudo
nestes dispositivos deve ser diferente”. O autor cita Cunha (2011) e Reis (2010)% para
respaldar a afirmagdo de que n&do apenas o conteudo, mas o formato deve ser
apresentado de forma leve e instigante, respeitando a usabilidade para o usuario.

Nesse sentido, uma alternativa ao design responsivo sao as narrativas em
cards ou cartdes. O tamanho e formato da tela de smartphones e tablets, aliados ao
sensor fouchscreen, impulsionaram o desenvolvimento de narrativas essencialmente
visuais em formas de cartdes, que podem ser visualizadas também em desktops.
Cada tela pode conter imagens, texto grande ou video que se navega de um lado para
o outro na horizontal, a exemplo das stories da plataforma de rede social Snapchat,
modelo seguido por outros aplicativos que adotaram o estilo. BBC News e O Globo
séo exemplos de apps jornalisticos que usam o modelo (PAULINO; EMPINOTTI,
2017)%,

Os atributos relacionados a materialidade dos dispositivos e a mobilidade, ao
tamanho e formato das telas, requerem configuragbes diferenciadas também para
fotografias e audiovisuais. Segundo Newman (2018) e Ferne (2017), imagens e videos
precisam ser reformatados usando proporc¢des verticais e, muitas vezes, anotados
com texto para funcionar em um contexto mével, a exemplo do material publicado pela
BBC. As imagens com apoio de textos s&o mais adequadas por permitirem a
compreensao ainda que o usuario ndo possa usar o fone de ouvido ou aumentar o
volume do aparelho. O formato também ¢é bastante utilizado nas redes sociais e,
frequentemente, sites e apps de noticias aproveitam o mesmo material postado
nessas plataformas.

A narrativa para dispositivos moveis deve considerar, ainda, a experiéncia

multissensorial que provocara no leitor. Essa experiéncia — auditiva, sonora e tatil —

% REIS, Claudia Schaun. Outro olhar sobre o projeto grafico do Jornal Universitario da
UFSC. Trabalho de conclusao de curso de pds—graduagédo em Artes Visuais: Cultura e Criagéo,
da Faculdade de Tecnologia Senac Florianépolis, 2010.

3¢ Para uma analise do design de noticias baseado em Cards ver Paulino e Empinotti, 2017.
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pode ser alcangada com o uso combinado de varias midias na constru¢ao da historia
jornalistica somado ao manuseio do conteudo com os dedos (HORIE; PLUVINAGE,
2011). Segundo Paulino (2013, p. 25), a narrativa deve instigar o interagente “a
explorar as paginas, buscar botdes, procurar opgdes de audio, video e animagdes
para complementar o conteudo” e essa busca torna “a atividade de leitura mais ludica
e interessante”.

A capacidade de evocar sensagdes € citada por diversos autores. Palacios et
al. (2015, p. 34), por exemplo, caracterizam o jornalismo mével como aquele que, além
da portabilidade e mobilidade, invoca “novas qualidades de interagcao e de estimulos
sensoriais”, por meio da interface tactil e de outras funcionalidades que esses
aparelhos incorporam. Paulino (2013) afirma que o tablet € uma midia interativa e
imersiva. Bertocchi, Camargo e Silveira (2015, p. 80) falam que formatar uma interface

grafica é “criar uma experiéncia narrativa”.

Refletir sobre o ato de formatar uma narrativa é refletir sobre o tipo de
experiéncia narrativa que os usuarios finais irdo vivenciar. Nao se trata de
apenas “arquitetar” a informacdo da melhor forma, mas de desenhar uma
melhor experiéncia — considerando telas em diversos tamanhos e algoritmos
que ordenam visualizagbes de dados (BERTOCCHI; CAMARGO; SILVEIRA,
2015, p. 80).

As caracteristicas de multissensorialidade e interatividade serdo aprofundadas
no préoximo capitulo, quando serdo explicitados os critérios de analise usados no

ambito desta pesquisa.

24 O jornalismo de revista

O jornalismo feito para revistas tem caracteristicas que o distingue daquele
produzido para outros meios de comunicagao. Os autores que estudam o tema em
geral delimitam-no pelas particularidades do suporte, sua materialidade, estratégias
de publicagao e de discurso (FREIRE, 2013, p. 32). A seguir, serao apresentados os
conceitos de jornalismo de revista e, entdo, proceder-se-a a uma breve evolugao

histérica do campo?’.

37 Uma retrospectiva mais detalhada sobre a historia das revistas pode ser obtida em Scalzo (2011),
Dourado (2013), na Enciclopédia Britanica (MAGAZINE, 2017) e nos sites Magazine Designing e
Magazine.com (https://www.magazines.com/history-of-magazines).
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A etimologia da palavra revista aponta para o arabe kazana e makzin/makzan,
o italiano magazzino, o francés magasin e por fim, o inglés, magazine, no final do
século XVI. O termo original significava loja ou armazém e, em meados do século
XVIl, comegou a ser usado em titulos de livros dirigidos a determinados grupos de
pessoas. O sentido usual, contemporaneo, data do século XVIIlI, como uma metafora
para referir a armazém de informagdes (MAGAZINE, 2018; MAGAZINE; 2001-2018).
Simon Das (2016) afirma que a primeira adaptagéo da tecnologia do livro para a
revista tinha a ideia de fazer uma colegdo. Gentleman's Magazine® foi a primeira a
usar o termo, em 1731.

Scalzo (2011, p. 11-12) define revista como “um veiculo de comunicagao, um
produto, um negdcio, uma marca, um objeto, um conjunto de servigos, uma mistura
de jornalismo e entretenimento”. Segundo a autora, a revista se distingue pela
periodicidade, com intervalo de tempo entre uma publicacdo e outra maior que a do
jornal diario, podendo ser semanal, quinzenal, mensal ou outras mais espagadas; pela
segmentacao (género, idade, localizagdo, tema ou outras ainda mais especificas);
pelo formato que permite a portabilidade; pela durabilidade, em raz&o da qualidade do
papel e do conteudo; e por ser colecionavel.

Na Enciclopédia Intercom de Comunicacéao, revista se refere a “publicagdes
periddicas impressas em formato tabloide, embora, também, possa referir-se a versao
online e a titulos encontrados exclusivamente na internet” (FORTES, 2010, p. 1083).
O termo também abrange as publicagbes especializadas, técnicas ou institucionais.

Em sentido amplo, de acordo com Fortes (2010), o vocabulo aplica-se, também,
a publicacdes de “histérias em quadrinhos, palavras cruzadas, periddicos cientificos,
suplementos dominicais (encartados em jornais), de conteudo erético etc.”.

O autor afirma que as revistas costumam explorar o uso de cores e de imagens,
especialmente fotografias, apresentam pautas variadas e, em parte por ter uma
periodicidade com maior intervalo entre uma edigdo e outra, podem aprofundar o
conteudo e oferecer matérias mais extensas que os impressos diarios, radio e

televisao.

380 nome completo era: The Gentleman's Magazine: or, Trader's monthly intelligencer. Um exemplar
digitalizado pode ser lido no endereco: https://goo.gl/GJa8Xr. Acesso em: 20 ago. 2018.
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As revistas informativas compartilham muitas caracteristicas com os jornais
diarios, como observa Scolari (2013b). Ambos se organizam em segodes, sdo vendidos
em bancas ou distribuidos aos assinantes pelo correio e se financiam por meio de
anuncios publicitarios, vendas ou assinaturas. Os dois suportes se diferenciam pela
periodicidade, formato (dimensdes, impressdo, quantidade de pagina, etc.) e
conteudos — segundo o autor, nos diarios predomina a informagéo e nas revistas, a
opinido. Além disso, as revistas em geral sao especializadas, enquanto a maioria dos
jornais diarios € generalista.

Conforme Benetti (2013, p, 45), “é um tipo bastante especifico de discurso, que
constroi sentidos sobre o mundo de forma lenta, reiterada, fragmentada e emocional”.
O jornalismo de revista tem “uma estética particular, em que arte e texto sao
percebidos como unidade” e “compreende a leitura como um processo de fruicao
estética” (BENETTI, 2013, p. 45). A autora acrescenta ainda outras caracteristicas em

seu conceito de jornalismo para revista:

O jornalismo de revista € um discurso e um modo de conhecimento que: é
segmentado por publico e por interesse; é periddico; é duravel e colecionavel;
tem caracteristicas materiais e graficas distintivas dos demais impressos;
exige uma marcante identidade visual; permite diferentes estilos de texto;
recorre fortemente a sinestesia; estabelece uma relagao direta com o leitor;
trata de um leque amplo de teméaticas e privilegia os temas de longa duracgéo;
esta subordinado a interesses econdmicos, institucionais e editoriais; institui
uma ordem hermenéutica do mundo; estabelece o que julga ser
contemporaneo e adequado; indica modos de vivenciar o presente; define
parametros de normalidade e de desvio; contribui para formar a opinido € o
gosto; trabalha com uma ontologia das emogdes. Complexo, diversificado e
especializado, o jornalismo de revista engendra olhares e percepgdes sobre
o0 mundo, sobre si e sobre o0 outro, e € nessa articulagao que reside seu amplo
e fecundo poder (BENETTI, 2013, p. 55).

Alinhadas a Scalzo (2011) e Benetti (2013), Mielniczuk et al. (2015) entendem
revista como produto de natureza jornalistica que apresenta, dentre seus principais
elementos constituintes, a periodicidade, profundidade, estética particular e leitura
como processo de fruigao estética, reiteracdo de grandes tematicas e a possibilidade
de ser colecionada.

Além das segmentacgdes classicas, por género, por idade, por localizagao e por
tema, Scalzo (2011) lembra que é possivel subdividir essas categorias e afunilar ainda
mais, até alcangar grupos muito pequenos e, inclusive, individuos. Mas, para a autora,

a internet responde melhor a personalizacdo do conteudo. “Para as revistas fica o
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meio termo: nao falar com todo mundo (como fazem a televisao ou os jornais) € nao
individualizar seu leitor (como a internet)” (SCALZO, 2011, p. 48).

As revistas passaram por uma lenta evolugcao desde o século XVII, quando
apareceram os primeiros exemplares, ainda em sua forma primitiva, ao modelo hoje
utilizado pelas publicagbes contemporaneas. Segundo a Enciclopédia Britanica
(MAGAZINE, 2017), a revista moderna tem suas raizes nos primeiros panfletos
impressos, almanaques e chapbooks, panfletos vendidos por ambulantes com
histérias populares, contos, baladas, romances curtos e literatura religiosa. A primeira
revista foi a alema Erbauliche Monaths-Unterredungen (Edificantes Discussoes
Mensais), fundada pelo tedlogo e poeta Johann Rist e publicada periodicamente de
1663 a 1668. Tinha formato de livro, portanto, portabilidade, e trazia duas outras
caracteristicas elementares das revistas: periodicidade e segmentac&do. Publicava
artigos sobre teologia (SCALZO, 2011), além de filosofia e literatura (MILETA, 2013).

Outras publicagbes semelhantes, direcionadas a eruditos, surgiram na Francga,
Inglaterra e Italia. Em 1672, o Le Mercure Galant, mais tarde chamado Mercure de
France, trazia conteudo mais leve e divertido e influenciou outras publicagdes. No final
do século XVIlIl comegaram a surgir publicagbes especializadas em areas como de
arqueologia, botanica e filosofia. No Brasil, a primeira revista surgiu em Salvador em
1812, As Variedades ou Ensaios de Literatura.

Os semanarios populares, femininos e infantis, assim como as revistas
ilustradas, religiosas e missionarias passaram a ser publicadas no inicio do século
XIX, para atender a demanda por leitura de um publico menos instruido, pertencente
as classes média e baixa. O lllustrated London News foi o primeiro semanario
ilustrado, publicado regularmente de 1842 a 1971%° e mais espagadamente até 2003.

Conforme o The Guardian, o lllustrated London News transformou as
ilustracbes em uma ferramenta de reportagem de noticias credivel e factual. Até
entdo, as imagens eram usadas principalmente em caricaturas politicas e para
mostrar eventos como enforcamentos publicos (KISS, 2010). A primeira edigdo da
lllustrated London News tinha 16 paginas e 32 gravuras, incluindo imagens da guerra

no Afeganistdo, um acidente de trem na Franga, uma explosao de barco a vapor no

3Arquivos do llustrated London News podem ser visualizados em: https://goo.gl/11hMC8 e uma
interessante  texto sobre o surgimento da publicago pode ser lido em:
http://www.victorianweb.org/periodicals/iln/intro.html. Acesso em: 20 ago. 2018.
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Canada e um baile no Palacio de Buckingham (ALLINGHAM, 2002). Vendeu 26 mil
exemplares. A tiragem da revista chegou a 300 mil copias por semana e foi a primeira
a usar fotos (THE HISTORY...., [201-7]).

No Brasil, segundo Scalzo (2011), Museu Universal, langada em 1837 para
atender a um publico recém alfabetizado, ja trazia ilustragdes. A National Geographic
foi fundada em 1888, com conteudo cientifico e fotografias. Parte da receita da revista
era usada para financiar expedigdes cientificas (THE HISTORY..., [201-7]).

As revistas se beneficiaram de uma série de melhorias técnicas no final do
século XIX e no seguinte, como o barateamento do papel, a imprensa rotativa, o bloco
de meio-tom e a adigdo de anuncios como aporte financeiro.

A revista moderna, no entanto, surgiu nos anos 1920. Em 1923 foi langada a
Time, por Briton Hadden e Henry Luce e, em 1936, a Life, dois marcos na historia da
imprensa. A Time trazia noticias nacionais e internacionais, divididas em sec¢des,
narradas de forma concisa e rigorosamente apuradas, guiada pela “ideologia norte-
americana de culto ao sucesso” (SCALZO, 2011, p. 22). O modelo influenciou outras
publicagdes em todo o mundo, inclusive a revista Veja, no Brasil, criada em 1968
(SCALZO, 2011).

A Life (figura 8) foi fundada em 1883 por John Ames Mitchell e ainda circulava
em 1936, quando teve seus direitos comprados por Henry Luce, o fundador da Time.
Sob o comando de Luce, a Life explorou amplamente as reportagens fotograficas.
Usava papel de alta gramatura, fotografias de pagina inteira cuidadosamente
escolhidas e formato maior que seus pares, 26,6 x 35,8 cm. A primeira edigéo tinha
96 paginas e vendeu 380 mil exemplares. Quatro meses depois, atingiu a tiragem de
um milhdo de copias por semana.

Em 1936, Henry Luce escreveu uma carta aos funcionarios da Time, em que

falava sobre sua visdo para a nova revista:

Para ver a vida; para ver o mundo; para testemunhar grandes eventos;
observar os rostos dos pobres e os gestos dos orgulhosos; para ver coisas
estranhas - maquinas, exércitos, multiddes, sombras na selva e na lua; ver o
trabalho do homem - suas pinturas, torres e descobertas; ver coisas a
milhares de quildbmetros de distancia, coisas escondidas atras de paredes e
dentro de quartos, coisas perigosas para se chegar; as mulheres que o0s
homens amam e muitos filhos; ver e ter prazer em ver; para ver e se
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surpreender; para ver e ser instruido [...]*° (LUCE, 1936, apud RONK, 2012,
sem paginagao).

FIGURA 8 — PRIMEIRA EDIGAO DA REVISTA LIFE

= lvl — —
NOVEMBER 23,1936 Iﬂ CENTS

Fonte: https://goo.gl/zc2g4s. Acesso em: 20
ago. 2018. Capa da edi¢ado de 23/11/1936.

A Life circulou semanalmente até 1972. A essa altura, vendia 5,5 milhdes de
exemplares por semana (SCALZO, 2011). Reapareceu em edigbes especiais até
1978, quando passou a ser mensal, sendo encerrada em 2000.

Nos anos 1920, no Brasil, surgiram a Klaxon, com o intuito de divulgar os ideais
da Semana de Arte Moderna e O Cruzeiro. Criada por Assis Chateaubriand em 1928,
O Cruzeiro dava énfase a grandes reportagens e ao fotojornalismo (SCALZO, 2011).
A marca vendia 700 mil exemplares por semana na década de 1950, inspirando a

40Tradugao da autora do original: “To see life; to see the world; to eyewitness great events; to watch the
faces of the poor and the gestures of the proud; to see strange things — machines, armies, multitudes,
shadows in the jungle and on the moon; to see man's work — his paintings, towers and discoveries;
to see things thousands of miles away, things hidden behind walls and within rooms, things dangerous
to come to; the women that men love and many children; to see and take pleasure in seeing; to see
and be amazed; to see and be instructed...”
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criacdo da Manchete pela Editora Bloch, em 1952. A primeira foi encerrada nos anos
1970 e a segunda, na década de 1990.

A Revista Viséo foi langcada no Brasil por empresarios norte-americanos em
1952. Priorizava a analise, a clareza e a sinteticidade. Para Scalzo (2011), foi a
antecessora das revistas semanais de informacgédo e das publicagbes de negdcios.
Ainda nos anos 1950, cresceram as publicagdes voltadas a analises econdmicas, e
na década seguinte, surgiram revistas sobre atividades industriais, como Dirigente
Rural, Transporte Moderno, Quimica e Derivados e Maquinas e Metais. A revista
Exame foi inicialmente um suplemento anexo a essas trés ultimas publicagdes. Deixou
de ser um encarte e passou a ser a revista de negoécios em 1971 (SCALZO, 2011, p.
32).

A revista Realidade circulou por 10 anos, de 1966 a 1976 (Figura 9). Nesse
curto periodo se constituiu um marco no jornalismo brasileiro, em razdo de suas
reportagens cuidadosamente apuradas e redigidas. Desde seu fechamento, a revista
Veja passou a ser o carro chefe da Editora Abril, como abordaremos no proximo

capitulo.

FIGURA 9 - REVISTA REALIDADE

/7Y NADENISTEMAS

tatrevista eactesiva com Lms Cartes Prese:

Fonte: Da direita para esquerda: 1 — Primeira edigao da Revista Realidade/Abril de 1966 — Medium
(https://goo.gl/KUXJaS) 2 — Revista Realidade/Dezembro de 1968 - Projeto MOSCA
(https://goo.gl/BgcqYE) 3 — Revista Realidade n. 2/Maio de 1966 - Bancantiga
(https://goo.gl/cJLx1g)
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2.5 Revistas Digitais

O termo revista digital, segundo Mielniczuk et al. (2015), ndo é consenso entre
os pesquisadores. Natansohn (2013, p. 07) cita, dentre as nomenclaturas mais
utilizadas, iMagazine, e-zine, webzine, magazine, revista on-line, webrevista, além de
revista digital, termo adotado no presente trabalho.

Revista digital, conforme Horie e Pluvinage (2011, p. 15) € uma “publicagao
periodica formatada para leitura em tablets e outros dispositivos méveis”, cuja principal
caracteristica € “a juncdo de elementos graficos e editoriais tradicionais da midia
impressa com recursos digitais”. Para os autores, a digitalizacdo do conteudo
impresso em um PDF estatico ndo torna o produto uma revista digital. Para ser
considerado como tal, é preciso usar a linguagem do ambiente em que se insere e
reagir as interagdes do leitor com a interface.

Dentre as caracteristicas vindas das revistas impressas, Horie e Pluvinage
(2011) citam a periodicidade mais espagada, a portabilidade, a segmentagéo e os
elementos graficos e editoriais. Do meio digital, o formato traz recursos interativos,
hipertextuais e multimidia. Segundo os autores, essa unido propicia uma linguagem
nova, diferente daquela usada no meio tradicional e “cria uma midia unica que deve
ter um conteudo proprio, para explorar ao maximo todas as suas possibilidades e
potenciais” (HORIE; PLUVINAGE, 2011, p.15).

Rita Paulino (2013) considera revista digital aquela produzida para computador
ou tablet, cuja leitura é enriquecida por videos, audios e animagdes, além de fotos e
textos. Segundo a autora, um componente fundamental desse tipo de publicagéo € a
interatividade com as lexias*' de comunicagéo, proporcionada pela navegagao na tela
sensivel ao toque. Assim como Horie e Pluvinage (2011), Paulino (2013) identifica nas
revistas digitais uma mescla de caracteristicas da midia impressa (periodicidade,
segmentacao, portabilidade e identidade grafica) e da midia online (leitura multimidia,
interatividade, hipertexto e composigéo) com as particularidades do ambiente, como
orientagdo dupla da tela, tactilidade e a estrutura que instiga a exploragdo dos

elementos multimidiaticos.

4'Lexias ocorrem quando diferentes paginas se interligam por meio de links; séo os elementos que
compde o hipertexto (PAULINO, 2013).
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Para Freire (2015), revistas digitais sdo aquelas que atendem as propriedades
da revista impressa e as particularidades do ciberjornalismo que ndo se contrapdem
a essas propriedades. O autor recorre a Silber (2009) para definir revista impressa
como aquela que tem seis caracteristicas, delineadas pelo consultor Bob Sacks*?: é
paginada; é editada ou tem curadoria; é editorada; tem data definida; é permanente e
periodica. Os atributos do ciberjornalismo que ndo conflituam com esses paréametros,
conforme Freire (2015), s&o hipertextualidade, multimidialidade, interatividade,
memoria e personalizagdo. A partir desses critérios, ele identifica trés tipos de revistas
digitais: aplicativos para dispositivos moveis; sites ou flippages para consumo em
browser e PDFs para consumo em readers.

Mielniczuk et al. (2015) definem revista em formato digital como o produto que
reune as caracteristicas de seu correspondente no meio impresso — periodicidade,
profundidade, reiteracdo de grandes tematicas, ser colecionavel, estética particular e
leitura como processo de fruicdo estética — com elementos do jornalismo em redes
digitais. Elas distinguem quatro caracteristicas que diferenciam as capas e as
reportagens das revistas digitais para dispositivos moveis da versdao impressa:
hipertextualidade, multimidialidade, interatividade e dinamicidade.

Fonseca e Barbosa (2018) apontam seis caracteristicas das revistas para
tablets:

As revistas para tablets consistem em publicagbes que:
(1) descendem de versbes impressas ou séo exclusivas para a plataforma
movel; (2) investem em uma estética visual e textual apurada; (3) geralmente
séo segmentadas (SOUZA, 2013); (4) sédo materializadas sob o formato de
aplicativos e seguem o padrdo de funcionamento basico adotado pelo
ecossistema movel (AGUADO; FEIJO; MARTINEZ, 2011), como a operagao
por tactilidade, armazenamento na nuvem, compra online em lojas de
aplicativos (AGUADO, 2013); (5) tém periodicidade; e (6) sdo colecionaveis
(BENETTI, 2013). (FONSECA; BARBOSA, 2018, p. 72-73).

Scolari (2011) usa a nomenclatura iMagazine para se referir as publicagbes que
oferecem conteudo interativo e multimidia via aplicativo desenvolvido para
dispositivos moveis.

Para Dourado (2013, p. 144), o termo revista faz referéncia a um “processo
comunicativo (TAVARES, 2012), de cunho jornalistico, envolvido por ldgicas
especializadas, com abordagem tematizada de fatos, forte apelo visual e sem relagao

42Bob Sacks é presidente do Precision Media Group e um dos principais consultores do setor de revistas
nos Estados Unidos.
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conceitual direta com o suporte material’. A autora elenca seis modelos de revistas

em formatos digitais:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Sites de Revistas: construidos em linguagem HTML, sdo paginas na web
que atuam como extensdes da edigdo impressa, desenvolvidos para
consumo em desktops, note ou netbook, mas podem também ser acessados
via dispositivos méveis. E uma transposi¢éo do impresso;

Webzines: publicagdes concebidas para web, desenvolvidas para consumo
em desktops, note ou netbook, disponiveis em edi¢cdes periodicas. “Estao
abrigadas em sites HTML, mas, apesar disso, sdo visualizadas como
edigdes fechadas (ao contrario dos Sites de Revistas), através de PDFs ou
Flash (DOURADO, 2013, p. 87)";

Revistas Portateis: revistas acessadas por meio de aplicativos de
smartphones conectados a internet;

Revistas Expandidas: trazem versdes na integra das edi¢des impressas
desenvolvidas para tablets, agregando recursos das plataformas digitais;
acessadas via aplicativo de tablets, conectados ou nao a internet;

Revistas Nativas Digitais: idealizadas para serem acessadas
exclusivamente em tablets; acessadas via aplicativo de tablets, conectados
ou nao a internet;

Revistas Sociais: produtos autodenominados revistas que agregam
informagdes dos perfis do usuario em redes sociais, organizadas na interface
grafica do software. Sdo acessadas via softwares de tablets, conectados ou
nao a internet. S&o uma espécie de agregadores de conteudo, a exemplo
do Flipboard.

Natansohn e Cunha (2013) identificam trés formas de disponibilizacdo do

conteudo das revistas em dispositivos moveis:

1) SMS - envio de mensagens de texto para o celular para assinantes do

servico;

2) mobile sites — sites adaptados as telas reduzidas das plataformas moéveis;

3) aplicativos — com acesso ao conteudo online ou offline.

As revistas digitais surgiram nos anos 1990, quando algumas editoras

decidiram explorar a multimidialidade primeiro nos disquetes e, mais tarde, nos CD-
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ROMs e DVDs. Em sua maioria, eram start-ups dirigidas por jovens empreendedores
(LOHR, 1995).

Naquele momento, as empresas de midia estabelecidas distribuiam seus
esforcos de publicacdo eletrdnica principalmente em redes de computadores, tanto na
Internet quanto em servigos on-line comerciais, incluindo America Online,
Compuserve e Prodigy (LOHR, 1995). No entanto, acessar arquivos multimidia na
web ainda ndo era viavel: as redes digitais de alta capacidade n&o estavam
disponiveis para a maioria das pessoas ou nao eram financeiramente acessiveis.
“‘Mesmo um site na World Wide Web, a area multimidia da Internet, continua sendo
util principalmente para textos”, dizia artigo de Steve Lohr (1995, sem paginagao) no
New York Times. O co-fundador da revista Lauch, David Goldberg, considerava o CD-
ROM a unica plataforma para fornecer audio e video. "Com a tecnologia atual, tentar
baixar tudo o que temos em nosso disco em uma rede levaria cerca de um dia" (LOHR
[entrevistado David Goldberg], sem paginagéo, 1995).

Fundada em 1992, a revista alema PC Games (Figura 10), da editora Computec
Media, oferecia naquele ano contetido em disquete de 3% polegadas*® e em 1995,
pelo menos trés edigbes — maio, junho e dezembro — vieram acompanhadas de um
CD-ROM interativo*. A partir de 1996, o CD-ROM substituiu o disquete
definitivamente e desde 2000, a midia foi atualizada para DVD*.

Assim como sua contemporanea alema, a revista inglesa PC Gamer era
vendida em um pacote com uma edicdo impressa e um disquete. Fundada em
novembro 1993 pela editora Future PLC, a publicagdo mensal tem (desde 1994 e
ainda hoje) uma versdo norte-americana, além de ser publicada também em outros

paises. Em dezembro de 1994, o disquete foi substituido pelo CD-ROM?¢ (Figura 11).

430s arquivos da revista estéo disponiveis em: https://goo.gl/wFvQJe. Acesso em: 24 ago. 2018.
44 Ver: https://goo.gl/17G9pi. Acesso em: 24 ago. 2018.

4% Spiegel Online: https://goo.gl/vFZL1k. Acesso em: 24 ago. 2018.

46 \/eja em https://goo.gl/pr1RE5. Acesso em: 25 ago. 2018.



FIGURA 10 — REVISTAS PC GAMES EM ALEMAO
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FIGURA 11 - PC GAMER SUBSTITUIU O DISQUETE PELO CD-ROM EM 1994

Whether you're
into roleplaying,
action, strategy,
puzzles, graphic
adventures, or
simulations,
you'll find it here
on the PC Gamer
Interactive

Demo Dise¢! This Month's Feature Demo:

Wing Commander I

Not 10 be seld without magazine
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Matéria de Alfred C. Giovetti (1992) para a Compute Magazine anunciou a
Nautilus como a primeira revista multimidia em CD-ROM, no entanto, outros titulos
competem pela posicao.

O Nautilus, um produto multimidia PC-Windows e Macintosh, fornece ao
assinante o tipo tradicional de informacgdes em quadro de avisos aprimorado
com uma festa multimidia virtual de imagens com qualidade de CD, musica,
animagcao e clipes de filme. Cada edigdo mensal do Nautilus inclui material
enviado pelos assinantes e funcionarios do Nautilus. Juntamente com as
informagdes normais da revista, como ensaios, editoriais, resenhas e
noticias, vocé também recebe clip art, efeitos sonoros curtos, clipes curtos de
som digital, shareware, freeware, fontes, arquivos de musica MIDI, demos e
previews, programas educacionais, dicas de programacgao, comentarios e
dicas dos usuarios, fotos digitalizadas de uso gratuito, clipes de animagéo,
software do sistema e utilitarios. [...] se vocé tentar absorver todas essas
informagdes todos o0s meses, podera experimentar sobrecarga de
informagdes*’ (GIOVETTI, 1992, sem paginagao).

A Nautilus chegou ao mercado em 1990, mas para o jornalista Mike Langberg
(1993) sua classificagdo como revista & questionavel.

Todo més, a Metatec Corp. de Columbus, Ohio, envia um disco cheio de
demonstragdes de software, fotos, jogos, artigos, amostras de musica e dicas
de computador. Muitas vezes ha pouca rima ou razdo para o que esta
incluido, mas quase sempre ha algo interessante*® (LANGBERG, 1993, sem
paginagao).

A reformulagdo ocorrida em outubro de 1993 transformou o produto em algo
mais proximo do conceito de revista e apresentou um cuidado maior com a
harmonizacédo entre textos e graficos. No entanto, o conteudo continuava a ser

destinado a usuarios de computador mais experientes, na opinido de Langberg (1993).

Trés das cinco se¢des sdo dedicadas a computacao - "midia de desktop”, em
editoragao eletrénica e apresentagdes multimidia; "observatério da industria”,
com noticias e comunicados a imprensa sobre o negdécio de computadores,
e "artigos de informatica", oferecendo demonstragbes de software e

4"Tradugao da autora do original: “Nautilus, a multimedia PC-Windows and Macintosh product, provides
the subscriber with the traditional bulletin-board type of information enhanced with a virtual multimedia
feast of CD-quality pictures, music, animation, and film clips. Each monthly issue of Nautilus includes
material submitted by Nautilus subscribers and staff. Along with the normal magazine information,
such as essays, editorials, reviews, and news, you also receive clip art, short sound effects, short
digital-sound clips, shareware, freeware, fonts, MIDI music files, demos and previews, educational
programs, programming tips, users' comments and tips, free-use digitized photos, animation clips,
system software, and utilities. (...) if you try to absorb all this information every month, you might just
experience information overload”

“8Tradugao da autora do original: “Every month, Metatec Corp. of Columbus, Ohio, sends out a disk full

of software demos, photos, games, articles, music samples and computer tips. There's often little
rhyme or reason to what's included, but there's almost always something interesting”.



95

shareware. Mesmo os outros dois - "entretenimento" e "educagao" - sao
repletos de jogos e demos*® (LANGBERG, 1993, sem paginagao).

Em matéria publicada no jornal Billboard em julho de 1994, o jornalista e
professor Brett Atwood (1994a) descreveu revistas digitais como um produto que
combina elementos dos artigos impressos com o visual dos noticiarios de televisdo®.
“Os usuarios podem optar por ler mais informagdes sobre um assunto ‘clicando’ no
mouse na tecla ‘hot spots’, onde informacdes detalhadas sobre o tema escolhido
podem ser acessadas (ATWOOD, 1994a, p. 88)%"".

Segundo Atwood (1994a), a revista trimestral Newsweek Interactive chegou as
bancas em margo 1993, portanto, uma das primeiras a circular com adi¢ao de material
multimidia em CD-ROM que se tem conhecimento, juntamente com a PC Games,
Nautilus CD e Just Think (and Interactive). Mas, diferente da Nautilus CD, ndo ha
duvidas sobre a classificacdo da Newsweek Interactive como revista. “Cada edicao
contém trés meses de texto completo da versao impressa da Newsweek. As histérias
selecionadas estao disponiveis de forma expandida, com relatorios de video e audio
acompanhando o texto®?” (ATWOOD, 1994a, p. 88).

Fisher (1995) analisou duas revistas langadas em CD-ROM nos anos 1990,
Substance.digizine®® e Medio. A primeira, criada em 1994, parecia uma edi¢do da
Wired Magazine, segundo o autor. Com periodicidade trimestral e custo de quase US$
20, era dirigida a juventude cyberpunk moderna e tecnologicamente bem-informada e

sua interface era mais desafiadora que a segunda.

“*Tradugao da autora do original: “Three of the five sections are devoted to computing - "desktop media,"
on desktop publishing and multimedia presentations; "industry watch," with news and press releases
on the computer business; and "computer ware," offering SHAREWARE and software demonstrations.
Even the other two - "entertainment" and "education" - are studded with games and demos.”

%0Veja, por exemplo, a revista irlandesa Enter, de janeiro de 2000: https://goo.gl/aEo480. Acesso em:
26 ago. 2018.

$'Tradugao da autora do original: “Users can choose to read more information on a subject by "clicking"
the mouse on key ‘hot spots’, where detailed background information on the topic of choice is
accessible.”

52Tradug&o da autora do original: “Each issue contains three months of complete text from the print
version of Newsweek. Selected stories are available in an expanded form, with video and audio
reporting accompanying the written text”.

SMarca registrada em janeiro de 1994, como “programas de computador multimidia em discos
compactos interativos com apresentagdes audiovisuais da cultura e da musica contemporaneas”. O
site informa que o primeiro uso da marca foi em novembro de 1993. Veja: <https://goo.gl/z9tDeU>.
Acesso em: 26 ago. 2018.
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Anunciando-se como "o jornal digital da nova borda eletronica", a revista
procura agressivamente o novo e o estranho e os serve no esplendor
totalmente eletrificado de 256 cores. Cada edigdo é uma criagdo Unica que
habilmente combina elementos tdo diversos como arte surreal, segmentos de
CD de audio, downloads de software, musica, video e extensas entrevistas
com celebridades em uma fascinante colagem multimidia de audio e
imagem® (FISHER, 1995, sem paginacao).

Langada em junho de 1994, Medio (Figura 12) tinha uma interface amigavel e
acessivel. Assemelhava-se a uma revista de interesse geral ou a uma edigao
dominical de jornal, com editorias de noticias, esportes, quadrinhos, negdcios e
financgas, livros e teatro, animais de estimagao, comida e viagens (ATWOOD, 1994a3;
LOHR, 1995; FISHER, 1995). No conteudo do CD-ROM da edigdo numero 2, a revista
afirmou ser a primeira mensal em CD-ROM de interesse geral do mundo®. Se néo a

primeira, certamente foi uma das pioneiras.

FIGURA 12 — MEDIO CD-ROM MAGAZINE

Med

‘ CD-ROM MAGAZINE

Fonte: All about Madonna https://goo.gl/fnA2tY
Acesso em: 26 ago. 2018

5Tradugéo da autora do original: “Touting itself as ‘the digital journal of the electronic new edge’, the
mag aggressively seeks out the new and strange and serves them up in fully electrified 256-color
splendor. Each issue is a unique creation that deftly melds such diverse elements as surreal art, audio
CD segments, software downloads, music, video and extensive celebrity interview sound bites into a
fascinating multimedia collage of audio and image.”

%% Quatro Cd-Roms da Medio Magazine estdo disponiveis para download na biblioteca digital Internet
Archive: https://goo.gl/1pLTNc. Acesso em: 26 ago. 2018.
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Em entrevista a Brett Atwood (1994a), o presidente da Medio Magazine, Steve
Poflradchik, disse que a publicagao foi planejada para parecer familiar aos interatores

e nao um produto de informatica.

E um item impulsionado pelo design. Queriamos que parecesse familiar —
como uma revista, ndo uma caixa de software. A diferenca é que vocé nao
possui 12.000 artigos em uma revista em seu supermercado local — pelo
menos, ainda n&o0.%¢ (ATWOOD, 1994a, p. 88)

Porém, o excesso de conteudo foi justamente uma das reprimendas que a
publicacédo recebeu em analise de Ty Burr (1994), no site Enterteinment Weekly. Ele
também fez duras criticas as revistas Just Think; Nautilus; Substance Digizine e
Blender, todas vendidas em CD-ROM. Muito material de agéncias de noticias,
caminhos confusos e lentidao para acessar os arquivos multimidia estavam entre as
principais queixas do autor, além do préprio formato, que ia na contramao do que se
esperava de uma revista — “ser descartavel, portatil e maleavel” (BURR, 1994, sem
paginagao). Smith (2016) lembra que as revistas de CD-ROM néo ofereciam nada

disso.

Laptops ndo eram comuns, entdo vocé era forgado a sentar em um lugar para
interagir com esses periddicos. Mas quando vocé colocava um dentro do seu
Pentium Il, Ihe foi prometido algo de uma experiéncia futurista que na pratica
ficou em algum lugar entre o MTV News e a Realidade Virtual. O que vocé
conseguia, muitas vezes, era uma interface confusa, um punhado de
entrevistas e muito marketing - porque eram os anos 1990, a instalagédo da
AOL era muitas vezes uma opgao.%” (SMITH, 2016, sem paginag&o)

Os estudos sobre revistas digitais frequentemente citam a retrospectiva
histérica elaborada por Tony Quinn (2018) sobre o mercado no Reino Unido
(DOURADO, 2013; NATANSOHN; CUNHA; SILVA, 2013; CUNHA, 2011). Ele elenca
softwares importantes para a editoracdo de revistas lancados na década de 1980,
especialmente voltados para edigao de paginas e manipulagédo de imagens, tais como
Postscript da Adobe Systems (1984), Aldus Pagemaker (1985), ISO define SGML
(1986), Adobe lllustrator (1987), Quark Xpress (1987) e Adobe PhotoShop (1989),

%6 Tradugao da autora do original: “It's an impulse item by design. We wanted it to look familiar — like a
magazine, not a box of software. The difference is that you won't find 12.000 articles in one magazine
at your local grocery check out stand — at least, not yet.”

S"Tradugéo da autora do original: “Laptops weren’t common, so you were forced to sit in one place to
interact with these periodicals. But when you did put one inside of your Pentium II, you were promised
something of a futuristic experience that was split somewhere between MTV News and virtual reality.
What you got, oftentimes, was a confusing interface, a handful of interviews, and a lot of marketing -
because it was the '90s, AOL installation was often an option”.
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além do computador Apple Macintosh (1984) e da impressora Apple Laser Writer
(1985).

Em 1982, algumas revistas comegaram a usar e-mail e os editores iniciaram a
mudanga da maquina de escrever para os computadores em rede (QUINN, 2008).
Dez anos depois, a Adobe langou o formato de documento PDF, que seria importante
para o inicio da digitalizacdo de revistas impressas. Em 1994, jornais comegaram a
criar sites na web e, no ano seguinte, apareceram as paginas de revistas.

Segundo Quinn (2008), a Unzip (Figura 13, a esquerda), da editora IPC, alega
ser a primeira revista totalmente interativa do Reino Unido em CD-ROM, em 1995.
Vendida a £15,99, teve apenas uma edi¢cdo, portanto, ndo pode ser considerada
revista, uma vez que nao teve periodicidade, uma das caracteristicas elementares
desse tipo de publicacdo, como abordado anteriormente. O autor também menciona
a revista Blender, produzida pela Editora Dennis (Figura 13, a direita).

FIGURA 13 — UNZIP MAGAZINE E REVISTA BLENDER, 1995
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e Blender - Wikipedia: https://goo.gl/FvY3eo. Acesso em 26 ago. 2018.
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O New York Times publicou um artigo em 1995 citando a revista interativa
Lauch como “a mais recente e a mais ambiciosa” estreia na “industria infantil de
revistas em CD-ROM” (LOHR, 1995, sem paginagao). A primeira edigao da Lauch foi
langada com 14 anuncios pagos, incluindo gigantes como Scotch, Levi, Reebok,
Warner Brothers, Sony e Nissan. Nenhuma revista em CD-ROM até entdo tinha
conseguido um feito como esse. Os anuncios da primeira edi¢do foram vendidos a
US$ 2.500 por megabyte e alguns clientes compraram até 20 megabytes, o que, para
o Times, era uma demonstracdo de um modelo de negodcio que tinha chances de
prosperar (LOHR, 1995). Segundo o Times, as revistas de CD-ROM como a Lauch
serviam como um campo de experimentos para agéncias de publicidade testar

anuncios interativos.

O anuncio multimidia da Schiefflin & Somerset para a Dewar's é considerado
um pioneiro no campo, incluindo segmentos de jogos onde o usuario tenta
entrar na taverna "D" e escapar de um monstro no estilo Godzilla. Na
pesquisa do grupo de foco, o Launch descobriu que os usuarios realmente
procuravam o anuncio do Dewar e frequentemente gastavam até 15 minutos
brincando com ele®® (LOHR, 1995, sem paginagao).

O NautilusCD, por outro lado, mesmo apo6s quatro anos de langamento ainda
nao cobrava por publicidade, conforme matéria publicada em janeiro de 1994. Em vez
disso, fazia permuta com anunciantes em troca de materiais que poderiam interessar
aos seus 12 mil assinantes, como um clip musical ou um software (TEINOWITZ,
1994).

Morrish (1996) identificou trés tipos de revistas em CD-ROM que circulavam
entao:

1) o CD-ROM ¢ o produto, como a Unzip e a Blender,

2) o CD-ROM ¢é a parte principal de um pacote que vem com uma edigao

impressa como complemento;

3) o CD-ROM é um complemento da edigdo impressa, modelo que o autor

considera que teve maior sucesso.

As revistas em CD-ROM enfrentaram problemas juridicos sobre direitos

autorais e tiveram até mesmo o status de revista questionado por gravadoras de

%8Tradugéo da autora do original: “Schiefflin & Somerset's multimedia ad for Dewar's is considered a
pioneer in the field, including game-playing segments where the user tries to make it into the "D" tavern
and escape a Godzilla-style monster. In focus-group research, Launch found that users actually
sought out the Dewar's ad and often spent up to 15 minutes playing with it”.
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musica, que passaram a ver as CD-ROM Mags, como eram chamadas nos Estados
Unidos, como concorrentes por usar clipes musicais e faixas de CDs dentre os
arquivos multimidia (ATWOOD, 1994b). Mais tarde, nos anos 2000, a midia foi
substituida pelo DVD, mas com os avangos tecnologicos da web, inclusive o
acrescimo na velocidade de conex&o, o formato perdeu forga.

Paralelo ao desenvolvimento das revistas interativas em CD-ROM, comegaram
a surgir os primeiros websites de revistas impressas nos anos 1990, assim como
revistas em formato PDF e Flash. No Reino Unido, conforme Quinn (2008), os
pioneiros foram Uploaded.com (Loaded, da editora IPC, a mesma que investiu na
revista em Cd-Rom Unzip) e NME.com (New Musical Express, também da IPC), em
1995. Em 2000, a Microsoft langou o sofftware Reader, mas arquivos PDF ja existiam
desde 1992 (QUINN, 2008). No ano seguinte, 2001, revistas impressas comegam a
ser digitalizadas em formato PDF.

Levantamento de Rodrigo Cunha (2011) aponta a revista Manchete como a
primeira a migrar para internet no Brasil, ao disponibilizar a edi¢do n°® 2275, de 11 de
novembro de 1995, seguida pelas revistas Ele Ela e Fatos & Fotos, todas da Editora
Bloch.

O site da Revista IstoE entrou no ar no dia 24 de abril de 1996 e o da Veja,
quatro horas depois (CUNHA, 2011). A pagina replicava os textos da edi¢cao impressa,
tinha uma sessdo para noticias atualizadas, o IstoE Hoje, além de chat e foruns de
debate. Inicialmente, a versdo web da IstoE ficou hospedada no Universo Online, do
Grupo Folha, e a da Veja, no Brasil Online, da Abril. Os dois servidores se uniram em
1996, sob o nome de Universo Online (UOL).

Em 9 de junho de 1997, Veja langou seu novo site, com o conteudo na integra
das edigdes semanais (CUNHA, 2011). Em setembro daquele ano, a Playboy chegou
a web, e se tornou a pagina mais acessada do UOL, depois das salas de bate-papo.
O UOL com o tempo, passou a agregar também revistas de outras editoras e, em
2001, contava com 124 titulos (NATANSOHN; CUNHA, 2013, p. 16).

Revistas em PDF e Flash foram as apostas na primeira década dos anos 2000.
O PDF permite a exibicdo do layout da mesma forma como foi criado, sem que o
usuario tenha de instalar fontes ou outros recursos extras. Também permite a inser¢cao

de hiperlinks para fazer ligagbes dentro do proprio documento ou a paginas na
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internet. Associado ao Flash, pode simular a passagem de paginas de uma publicagéo
impressa, recurso denominado flip page.

Lancado em 1996 pela Macromedia, o Flash inicialmente foi usado para
possibilitar o flip page, mas as revistas desenvolvidas em Flash permitem outros
recursos multimidia, como explica Natansohn e Cunha (2013) ao abordar as
diferengas entre esse formato e o PDF. Dentre as principais vantagens do Flash, os
autores mencionam que o plugin para leitura de arquivos em Flash era muito menor
que o principal programa leitor do PDF, o Adobe Reader (2 MBs contra 20 MBs), uma
diferenca importante em um momento que os aparelhos tinham menos capacidade e
a internet era mais lenta. Além disso, o Flash permite o carregamento em fluxo
continuo — o conteudo é carregado enquanto o usuario folheia as paginas. Ja o PDF
exige baixar o arquivo completo primeiro e, se a leitura for feita diretamente no
navegador, as paginas podem carregar de forma desordenada.

A revista Meio Digital foi a primeira gratuita, segundo Cunha (2011), a usar
Flash com animagdes. Publicada pela editora Meio & Mensagem, era especializada
em publicidade e em tecnologias digitais.

Sua versao online ndo se resume a replicar a versdo impressa. A cada folheio
de péagina, algum objeto no espaco da pagina € animado durante alguns
poucos segundos. Pode ser uma figura que é colocada no lugar “certo”, pode
ser uma coluna de texto que surge, etc. Nos seus primeiros numeros, essas
animagbes geralmente se resumiam a disposi¢cdes e composi¢cdes dos
elementos graficos. Pareciam se referir ao processo de diagramagéo das
paginas impressas. Mas nos ultimos numeros, especialmente no nono, de
jan/fev de 2009, as animagdes estdo mais livres. Na pagina 15, por exemplo,
alguns dos passaros que sdo a marca do Twitter entram e saem da pagina.
Na base da pagina esta a imagem do texto que se refere ao Twitter, mas os
passaros que voam nao “entram” nesta imagem. Ou seja, o uso das
animacodes esta superando a simples submissao a composi¢ao da prépria
pagina semelhante a impressa, para se tornar algo novo (NATANSOHN;
CUNHA,; SILVA, 2013, p. 21).

Natansohn, Cunha e Silva (2013) citam como exemplo de uso de recursos
multimidia em Flash a norte-americana Monkey Magazine, revista de ensaios
pornograficos contemporénea a Meio Digital, que mostrava imagens em 360 graus,
videos e jogos de pergunta e resposta por meio de cliques. Revistas em Flash ainda
hoje s&o disponibilizadas na web e algumas permitem o download para visualizagdo
off-line.

Apés o0 movimento para a web, nos anos 2000, as revistas comegaram a migrar

também para as plataformas méveis. Em 2001, a Editora Abril implantou o Abril Sem
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Fio, que oferecia parte do conteudo das publicagbes da Editora Abril e fazia algumas
coberturas especiais para celular, via WAP, PALM e SMS (CUNHA, 2011; PRADO,
2003). As primeiras revistas da Editora Abril com versdes para celular via tecnologia
Wap foram Veja, Playboy, VIP, Capricho, Placar, Quatro Rodas e Info. O nome Abril
sem Fio mudou para Abril no Celular em 2005 e, em 2009, passou a ser uma diretoria
de mobile dentro da Abril Digital (CUNHA, 2011).

O langamento do iPad em 2010 parecia promissor ao mercado de revistas, em
razao da tela maior e o formato mais parecido com a revista fisica, aliados aos
recursos que a plataforma prometia — o iPad era um terreno propicio a produtos que
tinham o design visual como destaque. Assim, antes mesmo do langamento do tablet
da Apple nos Estados Unidos em abril de 2010, a Sports lllustrated (dezembro de
2009) e a Wired®® postaram videos mostrando como seriam suas revistas para iPad.
O gadget da Apple chegou ao mercado brasileiro em dezembro daquele ano, depois
do Samsung Galaxy Tab.

A animacgéao desenvolvida pela Wonderfactory para Time Inc. ilustra como seria
a Sports lllustrated no iPad: uma revista dindmica, com videos, audios, muitas fotos,
recursos como compartilhamento, zoom, dupla orientagdo do layout, atualizagdes de
pontuagcdo dos jogos e estatisticas em tempo real, jogos online entre os leitores
durante as partidas esportivas ao vivo; embalado em design de revista, com a
predominancia de textos®°.

No video conceito da Wired para iPad o editor da revista, Chris Anderson
(ADOBE..., 2010), fala das possibilidades que a nova plataforma permite: design
luxuoso, fotografias, video, animag¢des, zoom com o movimento das méos e total
interatividade. No entanto, o aplicativo no qual os designers e desenvolvedores da
Wired trabalharam por pelo menos um ano era incompativel com o iPad, por usar o
Adobe Air (KAHNEY, 2010) — a Apple rejeitou a tecnologia Adobe, incluindo o Aire o

Flash®'. E o demo da Sports lllustrated era apenas um demo. A revista real foi lancada

%0 video divulgado no evento Wired Store em novembro de 2009 em Nova York foi retirado do
YouTube, mas matéria da Wired anunciando o aplicativo esta disponivel em: https://goo.gl/nEXsX2.
Um video aparentemente gravado durante o evento pode ser visto em: https://goo.gl/lyxewKc. A
Adobe publicou um audiovisual da Wired em fevereiro de 2010: https://goo.gl/6xNEyX. Acesso em:
26 ago. 2018.

80Video publicitario do Sports lllustrated para iPad: https://goo.gl/xYhoym. Amostra da primeira edig&o
da revista em tablet: https://goo.gl/tgVmJ1. Acesso em: 26 ago. 2018.

61eia mais sobre o impasse entre Apple e Adobe em: https://goo.gl/LX588m. Acesso em: 26 ago. 2018.
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apenas em 28 de junho de 2010, depois da Time, que chegou ao mercado em 12 de
abril de 2010 (CUNHA, 2011, p. 55).

A Wired precisou adaptar sua versao inicial para o iPad real e a langou em maio
de 2010. Segundo Scolari (2013b), a editora entregou um produto diferente do
prometido e frustrou alguns usuarios, especialmente pelo tamanho do app (580
megabytes), prego da edigdo ($ 4,99), impossibilidade de compartilhar nas redes
sociais ou com outros usuarios, marcar uma pagina ou dar zoom na tela. Alguns
criticos viram no produto um retrocesso as revistas em CD-ROM dos anos 1990, sem
as vantagens da web, como o compartiihamento em redes sociais®? (SCOLARI,
2013b; LEWIN, 2010).

Mas nem todos tiveram essa perspectiva. O blogueiro e consultor de
Tecnologia da Informagéo, Patrick Jordan (2010), analisou a primeira edi¢ao da Wired
e, embora tenha mencionado os mesmos problemas citados acima, teve um olhar
mais otimista. Ele exaltou, particularmente, a quantidade de elementos interativos da
revista, como infograficos animados, imagens em 360 graus, videos, audios e boa
visualizagdo em retrato ou paisagem, além da promessa, no editorial, de integrar as
midias sociais nas proximas edigdes. “A Revista Wired para iPad é muito
impressionante. E a melhor revista digital que eu vi até agora. E uma étima leitura e
diversdo para navegar — e também um 6timo aplicativo para mostrar aos amigos os
recursos do iPad” (JORDAN, 2010, sem paginagdo)®.

A Epoca foi a primeira revista brasileira a disponibilizar aplicativo para tablet,
em abril de 2010, antes de o iPad ser langado no pais, em 3 de dezembro® (CUNHA,
2011; DOURADO, 2013). A Veja langou seu app em setembro daquele ano e Lola
Magazine, Placar, Exame, Elle e Alfa, no final de 2010.

Em termos de interface, a Epoca Digital, como foi chamada a primeira versao
do aplicativo, pretendeu ser diferente dos demais ja disponiveis,
principalmente porque nao pretendia apenas replicar o conteudo do
impresso, no formato de PDF rico (com efeitos de flip page, simulando a
virada de pagina, comum nas revistas on-line para deskfops), mas utilizar

52Uma critica detalhada sobre o design da revista pode ser lida em: https://goo.gl/ykbazw. Acesso em:
26 ago. 2018.

53Tradugéo da autora do original: “Wired Magazine for iPad is very impressive. It's the best digital
magazine I've seen so far. It's a great read and fun to browse through — and also a great app to show
off to friends to see the iPad’s capabilities.”

640 iPad foi langado no Brasil 4 meia noite do dia 3 de dezembro de 2010. Disponivel em:
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2010/12/primeiro-consumidor-na-fila-para-ipad-comprou-
aparelho-para-presente.html. Acesso em: 26 ago. 2018.
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todas as funcionalidades do tablet, segundo contou, durante o periodo de
langamento, o diretor de criagdo da Editora Globo, Saulo Ribas. A editora
langou meses mais tarde a segunda versdo com a versdo avulsa de Epoca,
comercializada pelo valor de US$ 3,99. Algo semelhante ao que a revista
Veja estava fazendo em seu aplicativo para o tablet, langado em setembro de
2010. O aplicativo vende revistas avulsas pelo prego de US$ 4,99, com
interface semelhante a da revista impressa, mas com possibilidades de ter
diagramacdes distintas tanto na horizontal quanto na vertical, assim como
acessar hiperlinks e assistir videos, distribuidos em meio ao conteudo
(CUNHA, 2011, p. 55-56).

Cunha (2011) cita o aplicativo da revista Trip para iPhone como o primeiro para
celular, em junho de 2010. No mesmo ano, conforme o autor, as revistas Caras,
Crescer, Galileu, IstoE Gente, Rolling Stone Brasil, Veja e TPM ofertaram seus
aplicativos na Apple Store.

Além do usuario ter acesso as matérias de cada revista atualizadas on-line,
0 usuario também pode visualizar galerias de fotos, ter acesso a conteudo
exclusivo e ouvir radios on-line, como é o caso da Trip FM, disponivel nos
aplicativos das revistas Trip e TPM (CUNHA, 2011, p. 52).

Em 2013, pelo menos 25 revistas da Editora Abril tinham uma versao adaptada
do site para dispositivos moveis, a maioria em formato WAP: Boa Forma, Bons
Fluidos, Capricho, Casa Claudia, Arquitetura & Construgdo, Minha Casa, Exame,
Contigo!, Guia Quatro Rodas, Gloss, Info, Loveteen, Mundo Estranho, Nova Escola,
Nova, Placar, Playboy, Quatro Rodas, Saude, Superinteressante, Tititi, Veja e Veja
Regionais, Viaje Aqui (revistas Viagem, National Geographic Brasil e Guia Quatro
Rodas) e VIP (NATANSOHN; CUNHA, 2013). A maioria, segundo os autores, também
disponibilizava servigos por SMS. Os sites para smartphones mais visitados eram,
entdo, Playboy, VIP, Nova e Placar.

O numero de downloads de revistas digitais tem aumentado, embora ainda ndo
seja o suficiente para impedir as quedas de circulagdo que o setor tem sofrido.
Levantamento feito pelo Instituto Verificador de Comunicagdo mostrou que em 2017
a edigao digital da Revista Epoca teve crescimento no nimero de downloads de 288%
em comparacgao ao ano anterior. Claudia cresceu 96%; Mundo Estranho e Veja, 59%.
Veja é a revista que tem maior circulagéo digital, com média de 355,8 mil exemplares
por semana em 2017 (MEIO & MENSAGEM, 2018).

A pesquisa apontou uma queda de 16% na circulagéo geral de revistas em

comparagao ao ano anterior, incluindo impressas e digitais. A circulagcdo meédia
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mensal foi de 6,8 milhdes de exemplares em 2016, quando 104 titulos foram
auditados, e 5,72 milhdes em 2017, quando o instituto auditou 73 revistas.

Veja e Claudia estdo entre as poucas revistas que tiveram aumento na
circulagao geral, considerando impresso e digital. Veja teve alta de 9%, atingindo 1,23
milhdes de exemplares em dezembro e Claudia, 15,4%. A revista feminina encerrou
2017 com 327,4 mil exemplares (MEIO & MENSAGEM, 2018).

Analise do Instituto Verificador de Comunicacdo sobre os dados de 2014
mostra que a venda de edigbes digitais das revistas teve crescimento de 42,3% em
relacdo a 2013. No mesmo periodo, a circulacdo impressa apresentou queda de 9,6%
(IVC BRASIL, 2018).

Segundo o presidente executivo do Grupo Abril, Marcos Haaland (2018b), a
circulacao de revistas entre 2014 e 2017 caiu 51%, de 444 milhdes de exemplares por
ano para 217 milhdes, o que somado a queda na receita de publicidade, causou
prejuizo de R$ 331,6 milhdes em 2017 (ROSA; MATTOS, 2018). Apds encerrar 11
titulos em 2018, a Abril mantem hoje as marcas Veja, Veja SP, Exame, Vocé S/A,
Vocé RH, Placar, Capricho, Claudia, Superinteressante, Guia do Estudante, Viagem
e Turismo, Portal M de Mulher, Bebe.com, Saude, Vip e Quatro Rodas (HAALAND,
2018b; SUTTO, 2018). O numero de revistas publicadas pelo Grupo Abril caiu 69,2%
desde 2012, quando tinha 52 titulos.

2.6 Revista Veja

A revista Veja foi escolhida para o presente estudo pela sua representatividade
— e, atualmente, a revista de maior circulagdo do Pais, com distribuicdo semanal de
643.407 da versdo impressa e 363.536 downloads da versdo digital, somando
1.006.943 exemplares por semana®®. Conforme o site da Editora Abril, a revista Veja
tem 6.694.000 leitores e 23.401.715 visitantes Unicos no portal Veja.com®®.

Fundada em 1968 pelo Grupo Abril, aborda temas diversos da atualidade, com

énfase em politica e economia. Veja foi inspirada na norte-americana Time, mas

85Média dos meses de janeiro a julho de 2018, segundo auditoria do IVC.
86Cf.. http://publiabril.abril.com.br/marcas/veja/plataformas/revista-impressa. Acesso em: 12 set. 2018.
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precisou de sete anos para acertar a férmula e se tornar lucrativa (SCALZO, 2011).
Isso sé aconteceu quando a revista passou a vender assinaturas, em 1971.

No final da década de 1950, o fundador do grupo abril, Victor Civita, viajou a
Roma para contratar o jornalista e empresario Mino Carta para dirigir a revista Quatro
Rodas e, posteriormente, a Veja (VILLALTA, 2002). Em entrevista a Villalta (2002),
Mino Carta afirma que, inicialmente, o projeto editorial de Veja previa uma revista
semanal ilustrada semelhante a Look ou a Life que concorreria com a Manchete e
essa foi a ideia divulgada na extensa campanha publicitaria que antecedeu o
langamento da primeira edigdo. Mas no final da década de 1960, esse modelo estava
em decadéncia, dai a mudancga de direcédo. Veja entado foi langada como uma revista
semanal de informag¢des, com reportagens sobre os principais acontecimentos do
Brasil e do mundo.

Para compor sua equipe de jornalistas, o Grupo Abril selecionou e treinou
durante trés meses 100 jovens com formacdo superior, dos quais 50 foram
contratados (SCALZO, 2011).

A primeira edigéao, de 11 de setembro de 1968 (Figura 14), vendeu quase 700
mil exemplares, impulsionada pelo investimento em publicidade que incluiu
documentario sobre o preparo da revista exibido nos cinemas antes dos filmes em
cartaz, um programa de 12 minutos na Rede Record transmitido no horario nobre,
pecas publicitarias em outras publicagdes do Grupo Abril e em bancas de revista
(VILLALTA, 2002).

FIGURA 14 — PRIMEIRA EDIGAO DA REVISTA VEJA

O GRANDE DUELO
NO
MUNDO COMUNISTA

Fonte: https://veja.abril.com.br/brasil/os-50-anos-de-veja-uma-linha-do-tempo. Acesso em: 27 fev. 2019.
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O titulo Veja e Leia foi usado até 1975, como estratégia para contornar o
registro internacional da marca pela revista Look e, no Brasil, por Rubens P. Mattar.
Quando Look encerrou suas atividades, o nome da revista brasileira passou a ser
apenas Veja, a partir do numero 216 de 1975 (VILLALTA, 2002).

A marca migrou para o mundo virtual em junho de 1997 (VEJA, 2010a), quando
passou a reproduzir a edicdo semanal na integra em seu site. A pagina comegou a
publicar noticias em tempo real em 2000, com a cobertura da Olimpiada de Sydney
(VEJA, 2018a). O site da revista Veja disponibiliza conteudo mediante assinatura — o
acesso gratuito € limitado a dez noticias por més. Entre setembro de 2017 e setembro
de 2018, o site registrou uma média mensal de 25.188.939 visitantes Unicos®’.

Hoje, além do site na web, Veja comercializa sua versao digital acessivel via
aplicativo e tem presenga nas redes sociais Facebook, Instagram, Twitter e
WhatsApp%. A pagina oficial no Facebook tem 7.212.544 curtidas e 7.030.889
seguidores (dado coletado em 22/09/2018). As postagens no Facebook e as noticias
do site seguem a linha editorial da revista, focando sobretudo em politica.

Em julho de 2010, foi langada a versao para iPhone (VEJA, 2010a), feita por
uma empresa terceirizada — apenas a transposi¢ao da versao impressa para o formato
PDF (FERRARI, 2019, informag&o verbal)®®. A primeira edi¢do de Veja para tablet foi
a n°® 2182, de 8 de setembro de 2010 (FONSECA; BARBOSA, 2018), antes de o
dispositivo chegar ao mercado brasileiro. Veja disponibilizava suas edi¢cdes digitais
para tablets e smartphones aos sabados; atualmente, as revistas chegam aos leitores
as sextas-feiras. O site da revista anunciava que o aplicativo trazia outros atrativos

além do conteudo da revista impressa, como:

[...] animacgdes e infograficos que ganham vida ao toque, imagens com muito
mais brilho e apelo visual na tela do tablet ou smartphone, videos
incorporados dentro das matérias, galeria de fotos navegavel com os dedos,
além de links que remetem das paginas da revista Veja Digital para a internet
(REVISTA, [201-]).

87 Levantamento realizado pela autora a partir de dados do Instituto Verificador de Comunicagao.

%A pagina de Veja no Facebook estd no enderego www.facebook.com/Veja. O perfil de Veja no
Instagram é @vejanoinsta, que pode ser acessado pelo endere¢co www.instagram.com/vejanoinsta.
O Twitter de Veja esta no enderego https://twitter.com/veja. Também & possivel receber noticias via
WhatsApp, adicionando o nimero (11) 99829-3615.

8Entrevista concedida por FERRARI, RICARDO. Entrevista 1. [jun. 2019]. Entrevistador: Maria
Matheus de Andrade Florence. Londres, 2019. Arquivo: .mp4 (52 min.). A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice O desta dissertagao.
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Inicialmente, a edigéo digital foi feita usando o software da empresa holandesa
WoodWing (FERRARI, 2019; SANTOS, 2012). Em 2011, a Woodwing Software
estabeleceu uma parceria com a norte-americana Adobe Systems Incorporated e
passou a integrar o Adobe Digital Publishing Suite e, desde 2012, esse € o programa
usado pela Veja. O software permite criar produtos para tablet e smartphone com
interacdo do toque e recursos de multimidialidade como video, audio, infograficos
animados e imagens em 360° além de ser compativel com o Adobe InDesign,
programa usado na diagramacéao da revista impressa.

O projeto foi desenvolvido por designers do departamento de arte da revista
impressa e um programador, coordenados pelo entéo diretor de arte Carlos Neri, apos
um treinamento realizado pela WoodWing. A equipe contava com sete profissionais e
levou trés meses para concluir o produto (VEJA, 2010a). Neri e Thais Oyama, entao
chefe do departamento de video, foram a sede da revista alema Der Spiegel, onde
observaram o trabalho do setor de audiovisual (SANTOS, 2012).

As primeiras edi¢cbdes para tablet eram, basicamente, transposi¢cdes da versao
impressa, com elementos de interatividade com a tela touchscreen. A escassez de
elementos multimidia, segundo Santos (2012), foi atribuida a resisténcia dos
reporteres do impresso em colaborar com o fornecimento de materiais extras, uma
vez que a colaboragao era incentivada, mas n&o obrigatoria. A revista foi adaptada
primeiro para o sistema iOS, que contava com um tamanho de tela padrédo e mais
tarde para Android, uma tarefa mais complexa em razdo da diversidade de
dispositivos de diferentes tamanhos (SALVADOR, 2019a, informagdo verbal™). A
primeira edi¢ao para tablet permitia a leitura tanto no sentido vertical como horizontal,
0 que exigiu que cada pagina fosse diagramada duas vezes.

A segunda fase da revista digital, a partir de maio de 2011, incorporou dois
jornalistas, Fabio Altman e Rafael Corréa. Na ocasi&o, Altman se tornou um dos quatro
redatores-chefes da revista impressa, além de responder pelas edicbes especiais e
pela versao para tablets, enquanto Corréa deixou o departamento de video do site da
empresa para assumir como editor do produto para tablet. A rotina de produgao sofreu
alteragcbes com o acréscimo dos profissionais. Altman participava da reunido de pauta

OEntrevista concedida por SALVADOR, Alexandre. Entrevista I. [fev. 2019]. Entrevistador: Maria
Matheus de Andrade Florence. S&o Paulo/Londres, 2019a. Arquivo .mp4 (10 min. 30seg.). A
transcri¢cdo do audio esta no APENDICE N desta dissertacao.



109

da revista impressa, as segundas-feiras, e passou a se reunir com Corréa para discutir
como poderiam adaptar o material que seria produzido e conseguir recursos extras.
Até entao, o time de designers do aplicativo s6 comegava a trabalhar na versao digital
as quartas-feiras, quando as primeiras matérias da revista semanal eram entregues
para diagramagao.

Os dois jornalistas facilitaram a ponte com a redagao do produto impresso para
obter materiais adicionais para as reportagens, mesmo assim, ainda havia resisténcia.
Apenas alguns repdrteres contribuiam espontaneamente, geralmente era Corréa
guem o0s procurava para buscar informacdes e contatos para produzir elementos
extras para o aplicativo, tais como infograficos ou videos. Se a integragdo entre
jornalistas das versdes impressa e digital era fragil, com a equipe do site era
praticamente inexistente, exceto com o departamento de video, que foi criado para
atender o site da revista, mas passou a produzir audiovisuais também para a
plataforma médvel. A decisdo de evitar conexdes entre os trabalhos realizados no
online e no aplicativo foi estratégica, para manter o leitor na revista e evitar que saisse
do app para a internet. Essa também é a justificativa para n&o facilitar o
compartilhamento de reportagens nas redes sociais (SANTOS, 2012).

Uma das excegdes em relagao a integragao das equipes de impresso, digital e
online ocorreu na edicdo n° 2260, de 14 de margo de 2012, que trouxe como matéria
de capa uma reportagem sobre o lutador Anderson Silva — o material foi pensado para
o tablet desde sua concepgéo e resultou em um exemplo de convergéncia, como
conta Santos (2012), com base nas entrevistas com os jornalistas que participaram
do projeto. A reportagem foi escrita por jornalistas do site, a entrevista com o lutador
foi filmada e acompanhada por repodrteres das trés plataformas, videos foram
produzidos para a edigao digital, foi disponibilizado o capitulo de um livro sobre o
tema, dentre outros elementos.

Outro marco da fase inicial da Veja para dispositivos moveis foi a edigao
especial sobre as Olimpiadas de 2012 (n° 2278, de julho de 2012), em que o quadro
de medalhas ganhas pelos brasileiros foi atualizado até o fim dos jogos na versao
para tablet — sendo a primeira edigdo de Veja em que ocorreu atualizagdo apos o
langamento e o primeiro exemplo de convergéncia entre a equipe do site e do
aplicativo (SANTOS, 2012). A versdo para tablet acrescentou recursos de
multimidialidade e interatividade na maioria das paginas — videos, infograficos,
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animacgao — e esta inteiramente em inglés para os leitores que acessam do Reino
Unido. Outro diferencial € que a revista foi elaborada para ser lida na posi¢cao
horizontal.

Antes disso, ainda em 2010, Veja produziu uma edigdo especial sobre
tecnologia 3D (n° 2195, de dezembro de 2010) com fotos e videos nesse formato. Em
cada reportagem, o interagente podia clicar em um botdo para escolher ver as
imagens em 2D ou 3D. Veja distribuiu 6culos para visualizaggo tridimensional e incluiu
imagens panoramicas e em 360° além de muitos exemplos de interatividade
simulada. Uma matéria permitia, por exemplo, movimentar o giro de uma bailarina no
palco do Teatro Municipal do Rio de Janeiro, deslizando os dedos horizontalmente
sobre a tela, ao som de uma trilha composta por Udo Stramm para dar a peca o ar de
caixinha de musica. Conforme o interagente fazia a bailarina rodopiar no palco,
assumia a posicao do olhar que seria o dela, ora vendo as cortinas vermelhas, ora o
teatro. Para criar o efeito de interatividade, a reportagem exigiu 210 fotos em 360° do
teatro carioca, 40 fotos da bailarina Majorie Gerardi, 25 horas de tratamento de
imagens e 20 horas de desenvolvimento de cddigos de computagao (VEJA, 2010b).
Essa foi a primeira edigdo com conteudo feito especialmente para o iPad (ALTMAN,
2010).

Algumas regras foram estabelecidas nos primérdios do projeto para
plataformas moveis, dentre elas, a de ndo usar sobras da revista impressa como
artigos, reportagens ou mesmo fotografias que nao foram selecionadas. O objetivo
era evitar que a versao digital se tornasse uma segunda revista, um depodsito de
materiais descartados de Veja ou, ainda, que privilegiasse os leitores de uma
plataforma em detrimento da outra. Assim, como regra geral, a equipe do aplicativo
pode criar material extra se o conteudo contribuir com a histéria, aproveitando as
caracteristicas e possibilidades da plataforma, como por exemplo a insercao de
videos, audios, infograficos, fotografias em 360°, materiais que ndo poderiam integrar
a versao impressa. Também foi desse periodo a decisao de contemplar uma leitura
linear do produto, em contraponto a multilinearidade proporcionada pela web por meio
de hiperlinks e menus (SANTOS, 2012). Mais tarde, em 2012, optou-se por adotar
apenas o formato vertical na maioria das paginas, uma vez que a dupla orientagdo do
layout exigia muito tempo e esfor¢o (SANTOS, 2012). A edigao especial da Olimpiada
de Londres (n° 2278), de julho de 2012, ainda usava a dupla orientagdo do layout.
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Em maio de 2016, na edi¢do n°® 2.479, Veja langou conteudo extra de Realidade
Aumentada, integrando a revista impressa ao meio digital, por meio da ferramenta
denominada mobile view. As paginas da revista que continham o recurso
apresentavam um icone para o identificar. Para acessar o conteudo, era necessario
baixar e instalar o aplicativo Blippar no celular. “Basta apontar a camera de seu
smartphone (para determinada pagina na revista impressa) e vocé podera ver trailers
de filmes, musica, grandes momentos do esporte, além de galeria de fotos e audios
de reportagens gravadas por locutores”, dizia a propaganda da revista’'. Outro
anuncio acrescentava: “agora é possivel ler, ouvir, assistir [...] Essa € uma nova
maneira de fazer jornalismo que chegou ao mercado brasileiro”’?. A parceria com o
Blippar foi interrompida aproximadamente um ano depois e o conteudo em RA deixou
de ser oferecido.

Os dados do IVC coletados entre 2015 e 2018”3 mostram que a edigdo digital
de Veja via aplicativo para tablets e smartphones cresce a cada ano, enquanto a
revista impressa vem passando por quedas consecutivas nas assinaturas. Nesse
periodo, a circulagdo da versdo impressa caiu 44,8%, enquanto a digital cresceu
108,5%, totalizando uma queda de audiéncia de 21,8%, quando somadas as duas

modalidades, conforme mostra o quadro 3:

QUADRO 3 - CIRCULAGAO DA REVISTA VEJA IMPRESSA E DIGITAL

% Digital em relagdo

Ano Impressa Digital Total
ao total
2015 995.586 175.542 1.171.128 14,9%
2016 888.637 223.331 1.111.968 20%
2017 856.522 355.834 1.212.356 29,3%
2018 548.914 366.180 915.094 40%
Evolugdo
-44,8% 108,5 -21,8%
(2015 —2018)
2019 326.417 349.149 675.566 51,6%
Evolugdo
-67,2% 98,8% -42,3%
(2015 — 2019*%)

Fonte: IVC - Média por edigéo da Circulagédo da revista Veja Impressa, Digital e total (Impressa +
Digital). Os dados de 2019 referem-se aos meses de janeiro a maio.

T1Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=rEKH96pN9i0. Acesso em: 30 mar. 2018.
2Cf.: https://www.youtube.com/watch?v=kMbD_v1idOY. Acesso em: 30 mar. 2018.

30 IVC tem dados de midia digital desde 2012, no entanto, ndo tem dados da edigdo digital de
Veja referente aos anos anteriores a 2015.
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Ao computar a média por edigdo de janeiro a maio de 2019 na analise dos
dados do IVC, constata-se que os downloads da revista para tablets e smartphones
nao foram suficientes para segurar a queda de 67,2% na circulagdo da versao
impressa em comparagao a 2015, evidenciando perda de 42,3% da audiéncia geral.

Em fevereiro de 2019, pela primeira, vez, a revista digital superou a revista
impressa, com 353.792 downloads por edicdo naquele més contra 343.834
exemplares impressos, feito que se repetiu nos meses subsequentes até maio,
quando registrou 329.314 contra 287.311, ultimos dados disponibilizados pelo IVC até
a finalizagao deste trabalho. Nos cinco primeiros meses de 2019, o aplicativo alcangou
circulagdo média de 349.149 downloads, contra 326.417 unidades impressas
vendidas em bancas ou por assinatura.

O grafico 4 mostra que, depois de subir em um ritmo crescente entre 2015 e
2017, o volume de downloads das revistas no app se estabilizou entre 2017 e 2018 e,
em 2019, apresentou uma variagdo negativa, embora deva-se considerar que os
dados deste ano ainda ndo foram consolidados. E importante ponderar, também, que
0s numeros se referem a quantidade de downloads e nao de assinaturas, sendo
assim, alguns podem ter sido oferecidos em conjunto com a assinatura da revista

impressa ou do site.

GRAFICO 4 - CIRCULAGAO DE VEJA ENTRE 2015 E 2019

CIRCULACAO MEDIA POR EDICAO

== REVISTA IMPRESSA REVISTADIGITAL
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados do IVC. *Dados de janeiro a maio.
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As quedas acentuadas da versao impressa — especialmente no ano de 2018,
periodo que coincide com a mudanga na diretoria da empresa e o acirramento politico
no Pais — foi determinante para que o app suplantasse a circulagao da revista fisica.
Cabe mencionar, ainda, que o numero de downloads da versao digital também caiu
em 2019, embora a reducdo tenha sido menor que a observada na revista impressa.

Definidos os conceitos e caracteristicas das revistas digitais e delimitado o
objeto deste estudo, o préximo capitulo aprofunda a discussdo conceitual sobre
interatividade, multimidialidade e imersdo e, entdo, procede a descricao dos

instrumentos usados para a coleta e processamento das informacgdes.



114

3 CATEGORIAS DE ANALISE

3.1 Interatividade

O termo interatividade € usado em diversos campos de estudo. Nas Ciéncias
da Comunicagao, seu significado nem sempre € claro e pode envolver diferentes
conceitos.

A interatividade existia antes da era da computacdo, embora o termo tenha
comecgado a aparecer na literatura sobre Tecnologia e Comunicag&o por volta dos
anos 1970. Segundo Machado (1997), ainda nos anos 1930, Bertold Brecht (1967)
falava do potencial democratico dos meios de comunicagdo com a participagao do
publico nos programas de radio e mais tarde, na década de 1970, Hans Enzensberger
(2003) criticava o modelo unidirecional de emissao e recepcao dos Meios de
Comunicagao de Massa e imaginava que um dia seriam baseados na conversagao e
constante troca entre emissores e receptores. Raymond Williams (1990), também nos
anos 1970, afirmava que as midias ditas interativas eram apenas reativas. McLuhan
(1969), por sua vez, dividiu os meios de comunicagcado em quentes e frios, conforme o
grau de participagdo que ofereciam a audiéncia. “Um meio quente permite menos
participagdo do que um frio: uma conferéncia envolve menos do que um seminario, e
um livro menos do que um dialogo” (MCLUHAN, 1969, p. 39).

Os estudos mais recentes tendem a admitir trés formas de interatividade nos
meios de comunicagdo, como estabelece Mielniczuk (2003), ao sistematizar as
reflexdes de Lemos (1997):

1) relagbes entre homem e maquina;

2) com a publicagao, através do hipertexto; e

3) entre pessoas, seja o autor ou outros leitores, por meio de sistemas
informaticos.

Lemos (1997) considera interatividade digital a agao dialdgica entre humano e
maquina que acontece por meio da interface grafica. Conforme o autor, a
interatividade, seja com o sistema ou com o conteudo, se estabelece sobre uma
ordem mental, simbdlica e imaginaria que estrutura a relagcdo do homem com o

mundo.
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Manovich (2005) observa que as elipses nas obras literarias classicas e
modernas, os detalhes ausentes nos quadros, os vazios que o espectador preenche
ao ver um filme ou um espetaculo teatral, o movimento que faz com o corpo em torno
de uma escultura ou de uma obra arquiteténica s&o formas de interatividade. A partir
dos anos 1960, artistas propuseram a participacao do publico de maneira explicita nas
instalagbes e performances, tornando-o parte da obra, como nos trabalhos da
iugoslava Marina Abramovic’.

Alex Primo (2007, p. 13) defende que “tanto o clique em um icone na interface
quanto uma conversagdo na janela de comentarios de um blog s&o interagdes”,
porque em ambos 0s casos ocorrem intercambios entre dois ou mais interagentes,
sejam humanos ou n&o. Ele propde uma diferenciacdo qualitativa entre os tipos de
interagdo, classificando-as como mutua, em que a interagdo € negociada e os
interagentes constroem em conjunto o relacionamento, como em um chat, ou reativa,
de estimulo e resposta, como clicar em um bot&o na interface de uma pagina web. As
interagdes reativas e mutuas podem ocorrer simultaneamente. Primo cita o exemplo
da conversacao entre duas pessoas em um chat, em que os participantes também
interagem com o software, com o mouse e com o teclado.

Um modelo de interagdo mutua € o jornalismo participativo, jornalismo cidad&o
ou webjornalismo participativo [quando se refere a um periddico na web], em que
qualquer pessoa pode participar da redagao e edigdo de reportagens ou colaborar
enviando textos, 4udios, videos e outros contetdos (PRIMO; TRASEL, 2006). E o
caso do Slashdot’®, criado em 1997. As noticias sdo escritas pelos internautas, mas
escolhidas e editadas pelos editores.

Deuze (2003) divide a interatividade em websites de noticias em navegacional,
funcional e adaptativa. A interatividade navegacional € aquela em que o interator pode
navegar pelo conteudo do site. Oferece possibilidades limitadas e preestabelecidas,
como rolagem da pagina, opgdes na barra de menu e botdes como “pagina seguinte”
e “voltar ao topo”. Na interatividade funcional, o interator pode participar, ainda que de
forma limitada, da produgcdo do website, interagindo com outros usuarios ou

produtores da pagina, por meio de e-mails, inscrigado para receber boletins de noticias

4_eia sobre as performances de Abramovic em: https://bit.ly/34zObWR. Acesso em: 13 jul. 2017.
"SDisponivel em: https://slashdot.org. Acesso em: 13 jul. 2017.
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e listas de discussbes moderadas. Na interatividade adaptativa, o site se adapta ao
comportamento de navegagao do usuario e ‘lembra’ de suas preferéncias individuais.
Além de contar com mecanismos de personalizagao, o interagente pode participar de
chats, enviar, anotar e discutir conteudos.

Alejandro Rost (2014) prefere chamar o primeiro tipo, de interatividade seletiva,
em que o interagente pode determinar o ritmo e a sequéncia das mensagens seguindo
estruturas preestabelecidas e o segundo, interatividade comunicativa, em que o
internauta pode produzir e publicar informagdes. Exemplos de interatividade seletiva
seriam os infograficos, a navegagao pelos hipertextos e os motores de busca. Os
chats, comentarios e a publicacdo de conteudo enviado pelo publico, como fotos,
videos e matérias, seriam formas de interatividade comunicativa.

Para Murray (1997), o carater procedimental e participativo do computador o
faz parecer interativo, enquanto as propriedades espaciais e enciclopédicas, o tornam
imersivo, conforme abordado na se¢éo 1.4 — A narrativa em ambiente digital. Além
de procedimental e participativo, a autora afirma que o ambiente digital é espacial e
enciclopédico. A sensagéao de interatividade, segundo a autora, advém do uso desses
quatro elementos de forma criativa.

Na concepgao de Jensen (1998, p. 201), a interatividade acontece quando o
meio de comunicagao permite ao publico exercer influéncia sobre o “contetdo e/ou na
forma da comunicagdo mediada”. Para Rost (2014), implica uma certa transferéncia
de poder para o leitor, seja por permitir se expressar ou se comunicar com outras
pessoas, seja por possibilitar a escolha de diferentes caminhos de navegacéo. No
entanto, os meios de comunicagao mantém o controle da participacdo, uma vez que
moderam comentarios, controlam o que se publica em suas paginas nas redes sociais,
escolhem as perguntas e limitam as opg¢des de respostas nas enquetes, além de
selecionar as fotos e videos que os utilizadores enviam.

Raymond Williams (1990), argumenta que interatividade requer liberdade de
escolha e permite a resposta ndo prevista. Sendo assim, para o autor, os sistemas
reativos, aqueles que agem conforme respostas programadas, ndo sao interativos.

Assim como Williams (1990), Manovich (2005) rejeita o uso do termo interativo
para nomear a relagcdo humano-computador quando acontece apenas por meio de

cliques e escolha de caminhos de navegacao predefinidos.
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Quando empregamos o termo “meios interativos” exclusivamente no tocante
aos meios que se baseiam na computagao, corremos o risco de interpretar a
interagdo de maneira literal, ou seja, interagéo fisica que acontece entre o
usuario e o objeto midiatico (apertando um botéo, escolhendo um link ou
movendo o corpo), em vez da interagao psicolégica (MANOVICH, 2005, p.
105)76.

O autor identifica uma tendéncia moderna de se exteriorizar o processo mental,
a fim de padroniza-lo e controla-lo. Ao tornar publico o que antes acontecia apenas
internamente, é possivel compartilhar, reproduzir em massa, manipular e controlar. E
um novo tipo de associacido adequada a era da informacdo. Antes dos sistemas
informaticos, o cinema e a moda incentivavam a identificacdo do publico com a
imagem corporal de outra pessoa — a estrela de cinema ou modelo. Hoje, “os meios
interativos nos pedem que nos identifiquemos com a estrutura mental de outra
pessoa”’’, uma vez que as associagdes sdo previamente programadas pelo designer
dos novos meios (MANOVICH, 2005, p. 109).

Os meios informaticos interativos encaixam perfeitamente esta tendéncia de
exteriorizar e objetivar as operagdes da mente. O préprio principio do link,
que é o ponto de partida dos meios interativos, objetiva o processo de
associagao, que é geralmente considerado central no pensamento humano.
Os processos mentais de reflexdo, solugdo de problemas, lembranga e
associagao sao exteriorizados e equiparados ao de seguir um link, mudar de
pagina e escolher uma nova imagem ou uma nova cena’® (MANOVICH, 2005,
p. 108).

Para Manovich (2005), narrativa interativa ou hipernarrativa, em analogia ao
hipertexto, € o conjunto de multiplas trajetérias através de uma base de dados. “A
historia linear tradicional € uma entre muitas outras trajetérias possiveis, isto €, uma
escolha particular feita dentro de uma hipernarrativa”® (MANOVICH, 2005, p. 293).
Esses multiplos caminhos ocorrem gragas a hipertextualidade.

"®Tradugdo da autora do original: “Cuando empleamos el concepto de “medios interactivos”
exclusivamente en lo tocante a los medios que se basan en el ordenador, corremos el peligro de
interpretar la “interaccion” de manera literal, haciéndola equivaler a la interaccion fisica que se da
entre un usuario y un objeto mediatico(pulsando um boton, escogiendo um enlace o moviendo el
corpo), a expensas de la interaccion psicoldgica.”

""Tradugéo da autora do original: "Los médios interactivos nos pidem que nos identifiquemos con la
estrutura mental de outra persona”.

"®Tradugéo da autora do original: “Los medios informaticos interactivos encajan a la perfeccién con esta
tendencia a exteriorizar y objetivar las operaciones de la mente. El propio principio de hipervinculo,
que es el punto de partida de los medios interactivos, objetiva el proceso de asociacién, que suele
tenerse por central en pensamiento humano. Los procesos mentales de reflexién, resolucion de
problemas, recuerdo y asociacién son exteriorizados y equiparados con seguir un enlace, cambiar de
pagina y escoger una nueva imagen o una nueva escena.”

®Tradugéo da autora do original: “La tradicional histéria lineal es una entre otras muchas posibles
trayectorias; es decir: uma opcién em particular que se toma dentro de una hipernarracion”.
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A hipertextualidade proporciona uma leitura n&o linear, ou, “multilinear ou
multisequencial’, como define Landow (1992). Ao seguir os diferentes itinerarios
possiveis, acessando graficos, imagens, audio e links para outros conteudos, o
interagente cria mentalmente seu préprio texto e, sob essa perspectiva, torna-se
também um autor (ELIAS, 2005). O hipertexto €&, portanto, um elemento capaz de
proporcionar interatividade.

A partir da bibliografia especializada, chegamos ao conceito usado no ambito
desta pesquisa: interatividade é uma relacdo em que as partes envolvidas emitem e
respondem a estimulos, sejam eles comportamentos, agdes ou informacgdes (inclusive
comandos), em um didlogo baseado em cédigos, ainda que nao sejam linguisticos.
Portanto, a exemplo de Primo (2007), considera-se que a reagdo do sistema a
comandos e a possibilidade de escolha por parte do interagente dentre alternativas
previamente programadas caracteriza um tipo de interatividade, ainda que limitada.

A analise de interatividade foi feita com base na sistematizagdo das tipologias
propostas por Deuze (2003), Primo (2007) e Rost (2014) (Quadro 4).

QUADRO 4 - TIPOLOGIAS DE INTERATIVIDADE
AUTORES TIPOLOGIA DEFINICAO

1. Interatividade Navegacional 1. Oferece possibilidades limitadas e
preestabelecidas.

2. Interatividade Funcional 2. O interator pode participar, ainda que de
forma limitada, da producdo do website,
Deuze interagindo com outros usuarios ou
(2003) produtores da pagina.
3. Interatividade Adaptativa 3. A programacao do site se adapta ao

comportamento de navegacdo de cada
usuario, que pode enviar e discutir
conteldos e participar de chats.

1.Interatividade Reativa 1. Estimulo e resposta, como clicar em um
botdo na interface de uma pagina web.
Primo
(2007) 2. Interatividade Mdtua 2. Alinteracdo é negociada e os interagentes

constroem em conjunto o relacionamento,
como em um chat.
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AUTORES TIPOLOGIA DEFINIGAO
1. Interatividade Seletiva 1. O interagente pode determinar o ritmo e a
sequéncia das mensagens seguindo
Rost estruturas preestabelecidas.
(2014)
2. Interatividade Comunicativa 2. O internauta pode produzir e publicar
informacdes.

Fonte: Elaborado pela autora

A partir da sistematizagédo das terminologias usadas pelos diferentes autores,
quatro categorias de interatividade sdo propostas neste estudo: interatividade
simulada, interagdo com autores e outros usuarios, interatividade participativa e
interatividade hipertextual, conforme mostra o quadro 5 (FLORENCE, 2017). As
subcategorias correspondentes a cada tipo s&o exemplos de interatividade
encontrados na bibliografia mencionada.

QUADRO 5 - CATEGORIAS DE INTERATIVIDADE

Interatividade simulada

Infograficos e mapas interativos

Conteldo de multipla escolha

Chatbot

Tactilidade

Newsgame

Interagdo com autores ou outros usuarios
Informa e-mail dos repérteres e editores
Informa e-mail da redagéo

Foruns de discussao e chats

Facilita o compartilhamento nas redes sociais
Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios
Publica mensagens dos leitores

Responde publicamente as mensagens recebidas (comentarios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras publicacdes/reportagens/contetdos
Fonte: Elaborado pela autora
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Emprega-se a expressdo interatividade simulada para agregar trés
categorias semelhantes: interatividade reativa (PRIMO, 2007), interatividade seletiva
(ROST, 2014) e interatividade navegacional (DEUZE, 2003). Interatividade simulada
€ aquela em que a maquina reage as informagdes que recebe, simulando
comportamentos interativos a partir de respostas pré-programadas, como é o caso
dos graficos interativos e dos Newsgames, que aproveitam o carater procedimental
dos sistemas computacionais (MURRAY, 2003) para simular interagdo. O termo
simular, aqui, € usado no sentido de imitar, fazer crer, aparentar (SIMULAR, 2008-
2018).

As subcategorias de interatividade simulada s&o: infograficos e mapas
interativos; conteudo de multipla escolha, tais como testes de perguntas e respostas;
chatbot, em que o leitor pode “conversar’ com um rob6 capaz de manter um dialogo
com base em parametros pré-programados; tactilidade e Newsgame, jogos baseados
em acontecimentos reais (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010).

A interatividade hipertextual permite multiplas trajetorias possiveis por meio
de hiperlinks. Abrange enlaces com outras publicagbes, com diferentes reportagens
dentro da mesma edig¢ao ou, ainda, com conteudos na mesma reportagem, como por
exemplo, um texto que traz um link para uma tabela.

A interatividade participativa se refere a possibilidade de o leitor interagente
enviar e publicar conteudo como audios, videos, fotografias, entre outros [denominada
por Primo e Trasel (2006) de webjornalismo participativo, um tipo de interatividade
mutua] ou opinar sobre o material publicado. Dessa forma, as subcategorias que
derivam da interatividade participativa pretendem especificar de que forma se da a
participagdo do publico, a fim de esclarecer se a revista publica conteudo produzido
por usuarios, se publica mensagens dos leitores e se responde publicamente as
mensagens recebidas.

A interagcdo com autores ou outros usuarios € aquela que permite ao
interagente se comunicar com jornalistas, produtores de conteudo e outros leitores.
Essa interagdo pode se materializar via e-mail, quando o veiculo fornece o enderego
eletrénico da redagao ou dos jornalistas e editores; via féruns de discussao e chats ou
por meio das redes sociais. Ao examinar essa categoria, o pesquisador deve
descrever como ocorre o dialogo entre esses diferentes atores. No caso de uma
publicagdo que mantém chats e foruns de discussdo por exemplo, é interessante
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descrever se ha participagdo dos reporteres, de que forma jornalistas e leitores

interagem e se o conteudo passa por um mediador.

3.2 Multimidialidade

A multimidialidade € uma das caracteristicas que o jornalismo para dispositivos
moveis absorveu da narrativa feita para web. Trata-se do uso de diferentes
modalidades de informagédo — como fotos, graficos, animagdes, videos e audios — em
uma mesma unidade discursiva (MIELNICZUK et al., 2015). No ambiente digital, a
utilizacdo desses elementos enriquece a narrativa jornalistica e amplia a
contextualizagdo da reportagem.

Palacios (2003) usa os termos multimidialidade ou convergéncia como
sindnimos para referir-se a unido de formatos das midias tradicionais (imagem, texto
e som) na narragao jornalistica. A convergéncia acontece em fungéo do processo de
digitalizacdo do conteudo e sua posterior circulagdo em multiplas plataformas e
suportes, de forma a agregar e complementar informagdes. Deste modo, conforme o
autor, a web potencializou a multimidialidade ao facilitar a conjugacéo de diferentes
formatos, apesar de tratar-se de uma continuidade com relagao a praticas e modelos
anteriores, uma vez que a reuniao de texto, imagem e som ja ocorria, por exemplo, na
televisao.

Salaverria (2014) constata trés acepgdes para o termo nos estudos sobre
multimidialidade:

1) Multimidia como multiplataforma - diferentes meios da mesma empresa

(radio, TV, site, etc.) se articulam para fazer uma cobertura em conjunto.
Nesse caso, multimidia € sinbnimo de multiplataforma ou, em inglés, cross-
media;

2) Multimidia como polivaléncia — usa-se a expressao "jornalista multimidia"
para descrever aquele que exerce tarefas que antes eram executadas por
profissionais diferentes;

3) Multimidia como combinagao de linguagens - se refere a “combinagao
de pelo menos dois tipos de linguagem em apenas uma mensagem”
(SALAVERRIA, 2014, p. 30), definicdo corroborada por Canavilhas e
Santana (2011) e adotada neste estudo.
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Salaverria (2014) ndo determina um numero fechado de elementos que devem
compor a mensagem para que ela seja considerada multimidia — basta apresentar
mais de um tipo de linguagem, independentemente de quais sejam. Além disso, ele
acredita que, futuramente, som, imagem e texto serdo enriquecidos por outras formas
de transmitir informacgao.

Até o desenvolvimento da tecnologia web, nenhuma plataforma permitia a
integracdo de varios tipos de linguagem numa unica mensagem, mas a
multimidialidade percorreu um longo caminho antes da internet (SALAVERRIA, 2014).
Se o termo se refere a unido de dois ou mais tipos de linguagem na mesma unidade
discursiva, entdo o jornalismo faz uso de linguagem multimidia ha pelo menos 200
anos, desde que passou a usar imagens aliadas ao texto, como mapas, desenhos e,
posteriormente, fotografia (SALAVERRIA, 2014).

O cinema passou a ser multimidia ao incorporar musica e texto as imagens. O
marco é o filme musical O Cantor de Jazz, de 1927, o primeiro filme falado — os
dialogos foram gravados e tocados separadamente (SALAVERRIA, 2014). Um ano
antes, em 1926, o filme Don Juan, também produzido pela Warner Bros, foi pioneiro
em utilizar o sistema sonoro Vitaphone, com trilha gravada pela Orquestra Filarmdnica
de Nova lorque.

Diferente do cinema, a televisdo nasceu como uma plataforma multimidia.
Desde sua concepgao foi bimidia — unia imagens e sons. Além de usar recursos
audiovisuais de forma complexa, com musica, fala, animagdes, imagens estaticas ou
em movimento, podendo também incluir textos.

Assim como Palacios (2003), Salaverria (2014) afirma que a web potencializou
a narrativa multimidia ao oferecer a possibilidade de integrar formatos comunicativos
gue antes eram produzidos separadamente. “Esta possibilidade constituiu um desafio
colossal — e uma oportunidade — para os comunicadores: a exigéncia de idealizar
novos modos de expressao sincrética recorrendo a todos os tipos imaginaveis de
linguagem” (SALAVERRIA, 2014, p. 33).

Os recursos multimidiaticos existentes hoje sdo assimilados por trés dos cinco
sentidos — visdo, audigcdo e tato. Esteticamente articulados, esses recursos
possibilitam criar — sob a perspectiva do leitor interagente — experiéncias sensoriais e
envolvimento na narrativa de um modo diferente daquele oferecido pelos meios
anteriores (MIELNICZUK et al., 2015). Salaverria (2014) e Lima (2009) acreditam que,
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futuramente, a narrativa jornalistica deve incluir outras formas de experimentar a
informacgao, incluindo olfato e paladar.

Salaverria (2014) lista oito elementos multimidia usados para compor

narrativas em meios digitais:

1) Texto — sustenta e estrutura o conteudo multimidia;

2) Fotografia — além das fotos tradicionais, pode assumir as formas
panoramica, 360°, fotografias de geolocalizagdo com efeitos de navegagéao
especial e de zoom de alta definigéo;

3) Graficos, iconografia e ilustragcdes - faciltam a compreensédo das
informagdes, permitindo uma leitura mais rapida. Os icones funcionam como
sinais de trafego que orientam a navegacgao. Em design grafico, ilustragéao é
uma imagem que visa transmitir uma informacéo, seja explicar, sintetizar,
descrever ou decorar graficamente um texto. Pode ser um desenho,
colagem, pintura ou fotografia, no entanto, na analise de multimidialidade
realizada neste estudo, optou-se por separar a fotografia dos demais tipos
de ilustragdo. Ja o grafico é uma representagao visual de um conjunto de
dados, geralmente usado para facilitar a leitura de grande quantidade de
informacgdes e a relagdo entre suas partes. Os mais usados sao os graficos
de pizza, também chamados grafico de setores; os graficos de barras e os
graficos de linhas;

4) Video — na web ou em dispositivos moveis, o interagente assume uma
postura mais ativa perante os videos, podendo por exemplo, pular partes e
ver apenas o que lhe interessa;

5) Animacgao digital — Imagens e ilustragdes em duas ou trés dimensdes (2D
ou 3D) geradas por computador, com efeitos de movimento;

6) Discurso oral — pode ser usado nas pegas multimidia de forma isolada;
juntamente com a imagem do locutor ou em off, em que o narrador nao
aparece;

7) Musica e efeitos sonoros — assim como o som ambiente, musicas e efeitos
sonoros “acentuam a intensidade emocional e acrescentam veracidade

aquilo que se mostra através das imagens” (SALAVERRIA, 2014, p. 38).
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8) Vibragao — O uso de vibragdo como ingrediente da narrativa jornalistica &
praticamente inexistente, mas para Salaverria (2014) o elemento faz parte
das modalidades de transmissé&o informativa.

Em tablets e smartphones a multimidialidade, caracteristica herdada do
jornalismo para web, toma diferentes dimensdes mediante a exploragdo de recursos
nativos dos dispositivos moéveis. O giroscopio e o acelerbmetro permitem que o
conteudo se ajuste conforme os movimentos do usuario, como abordado no
subcapitulo 2.3.3 — A narrativa em dispositivos méveis. Assim, videos e fotografias
em formato 360° ou panoramico, embora também possam ser visualizados em
computadores de mesa e notebooks, nos tablets e smartphones a visualizagdo pode
ser feita deslizando os dedos sobre a tela touchscreen ou inclinando o aparelho,
usando os sensores do dispositivo.

No ciberjornalismo, a vibragao — produzida por um motor meio cilindro que faz
o aparelho tremer conforme a velocidade de rotagao do eixo — € usada principalmente
para avisar sobre a atualizagdo do aplicativo ou para notificagdes push, como em
noticias de ultima hora, mas no contexto dos jogos eletrénicos, é utilizada como
recurso narrativo. O aparelho vibra para alertar sobre um perigo eminente, para imitar
o impacto em uma situagdo em que o personagem interpretado pelo jogador cai ou
comete um erro ou, em corridas de carros, por exemplo, € ativado quando o veiculo
passa por pedras ou sai da pista.

A infografia faz uso de “unidades graficas elementares ou complexas, estaticas
ou dinamicas, apoiadas em elementos tipograficos ou sonoros, normalmente verbais”
para sintetizar e facilitar o entendimento da informagéo (OCHOA, 2009, p. 265). Uma
de suas principais caracteristicas é a relagcao entre imagem e texto (TEIXEIRA, 2010).
Os elementos obrigatérios em um infografico sao: titulo, texto introdutério com
informacdes gerais, indicagcao das fontes e autores (TEIXEIRA, 2010).

Trés estagios mostram a evolugao histérica da infografia, as quais Cordeiro e
Costa (2016) e Longhi e Cordeiro (2018) acrescentam um quarto estagio, ainda em
desenvolvimento. Esses estagios sao cronologicamente sequenciais, mas convivem
no jornalismo atual:

1) Primeira fase — Formato estatico, sequencial e linear vinculado ao suporte

impresso, mas também encontrado no ciberjornalismo;
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2) Segunda fase — apresenta elementos de multimidialidade, como som,
imagens em movimento, fotografia e videos e recursos interativos. A leitura
pode ser linear ou nao linear;

3) Terceira fase — introdugao de base de dados na formatagéo;

4) Quarta fase — formatos mais sofisticados de visualizagdo, com recursos
tridimensionais, Realidade Virtual, Realidade Aumentada e infografias
jogaveis. Sdo denominadas por Cordeiro, Longhi e Sancho (2017) de
hiperinfografia. Os hiperinfograficos sao essencialmente imersivos e
interativos, no sentido de que a agéao do usuario ativa a informagéo (LONGHI,
CORDEIRO, 2018).

A infografia € um género informativo que pode apresentar recursos
multimidiaticos, interativos e imersivos, isolados ou em conjunto. Por isso, neste
trabalho, sera analisada conforme seus atributos. Aqui, sdo considerados infograficos
imersivos aqueles que permitem o movimento pela cena, optam pelo realismo da
representacéo, apresentam som ambiente ou espacial, usam interface de Realidade
Virtual ou Aumentada, dentre outras caracteristicas que conduzem a imersao nos
diferentes formatos narrativos. Mars: an interactive journey e The Speediest Winter
Olympic Sports, ambos produzidos pelo The Washington Post®°, se encaixam nessa
descrigdo. No primeiro exemplo, o interagente pode “andar” pelo espaco representado
na infografia usando oOculos de Realidade Virtual ou, se experimentado em
computador, pode usar as setas do teclado ou controle de videogame para se mover
pelo cenario. O segundo exemplo usa Realidade Aumentada para sobrepor ao
ambiente fisico do interagente a representagdo de uma corrida olimpica, mostrando
dados sobre cada modalidade de esporte. O interagente pode controlar os angulos de
visdo, escolher acompanhar um dos atletas ou esperar na linha de chegada.

Infograficos podem apresentar recursos de interatividade simulada quando a
acao fisica do interagente desvenda informagbes, ao manipular botdes na tela do
smartphone, por exemplo. Os infograficos estaticos, que apresentam recursos de

80Mars: an interactive journey. Disponivel em: https://wapo.st/303TAUI. Acesso em: 7 maio 2019. The
Speediest Winter Olympic Sports. Disponivel em: https://wapo.st/2WujTkl. Acesso em: 7 maio 2019.
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video ou ilustragcdo unido ao texto serdo analisados apenas quanto as caracteristicas

de multimidialidade.

3.3 Imersao

O termo imersado tem diferentes significados, a depender do autor e do
contexto. Como sinénimo de mergulho ou submerséo, € o ato de mergulhar algo ou
alguém em um liquido ou, no sentido figurado, indica o envolvimento mental profundo
com alguma coisa (IMERSAO, 2009-2019; IMMERSION, 2019). O vocéabulo é
frequentemente usado em estudos que abordam Realidade Virtual e jogos, mas nem
sempre é claramente definido (BROWN; CAIRNS, 2004).

Os recursos multimidia que evocam a sensorialidade ampliaram as
possibilidades para imersdo na narrativa jornalistica e, mais recentemente,
experiéncias em Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e Realidade
Mista (RM) tém sido feitas para verificar a viabilidade do uso dessas midias em
historias de nao-ficcdo. Mas antes de as tecnologias digitais exercerem papel
protagonista na vida em sociedade, a narrativa jornalistica ja adotava estratégias para
envolver o leitor e aumentar a empatia para com os personagens da matéria. Um
exemplo sao as técnicas literarias usadas pelo Novo Jornalismo nos anos 1960 para
escrever reportagens aprofundadas®'. Sendo assim, a busca pela imersdo n&o surgiu
com as Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC), o Jornalismo bem elaborado
cria conexdo entre o publico e a noticia (DE LA PENA et al., 2010),
independentemente do suporte utilizado.

A partir de uma revisao bibliografica nas pesquisas sobre o tema, Sadowski e
Stanney (2002) identificaram duas perspectivas diferentes sobre o que significa
imersdo em um ambiente virtual:

1) Um estado psicolégico;

2) A capacidade do sistema computacional gerar a ilusdo de realidade ao

participante.

81 O estilo ficou conhecido por esse nome a partir do livro de Tom Wolfe, publicado em 1973, The New
Journalism.
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Witmer e Singer (1998, p. 227) definem imersdo como "um estado psicolégico
caracterizado por se perceber envolvido, incluido e interagindo com um ambiente que
fornece um fluxo continuo de estimulos e experiéncias"®. A sensacdo de imersdo
pode ser afetada pelo ambiente fisico, percep¢ao de auto inclusdo no ambiente virtual,
a percepcgao de auto movimento e a naturalidade de controle e interagcdo com a cena
(WITMER; SINGER, 1998). Para os autores, o grau de imersao é diretamente
proporcional a sensagéo de presencga — “[...] a experiéncia subjetiva de estar em um
lugar ou ambiente, mesmo quando se esta fisicamente situado em outro®” (WITMER;
SINGER, 1998, p. 225) — e € maior em ambientes virtuais que isolam o usuario do
ambiente fisico, como por exemplo quando se usa 6culos de RV.

Slater e Wilbur (1997), por outro lado, consideram imersao "a descrigdo de uma
tecnologia que retrata a medida em que as telas de computador sdo capazes de
fornecer uma ilusdo de realidade inclusiva, ampla, envolvente e vivida aos sentidos
de um participante humano"8.

Os autores afirmam ser possivel descrever objetivamente e quantificar o nivel
de imersao que um sistema em particular fornece, a partir dos seguintes parametros:

1) Inclusao — indica até que ponto a realidade fisica é excluida;

2) Amplitude - indica a gama de modalidades sensoriais estimuladas;

3) Envolvimento — indica até que ponto o ambiente virtual € panoramico ou

limita o campo de vis&o;

4) Vividez — esta relacionada a riqueza, conteudo de informagao, resolugéo e

qualidade dos monitores. Indica a resolugao, fidelidade e variedade de

82Tradug&o da autora do original: Immersion is a psychological state characterized by perceiving oneself
to be enveloped by, included in, and interacting with an environment that provides a continuous stream
of stimuli and experiences.

83Tradugéo da autora do original: Presence is defined as the subjective experience of being in one place
or environment, even when one is physically situated in another.

84Tradugéo da autora do original: Immersion is a description of a technology, and describes the extent
to which the computer displays are capable of delivering an inclusive, extensive, surrounding and vivid
illusion of reality to the senses of a human participant. Inclusive (l) indicates the extent to which
physical reality is shut out. Extensive (E) indicates the range of sensory modalities accommodated.
Surrounding (S) indicates the extent to which this virtual reality is panoramic rather than limited to a
narrow field. Vivid (V) indicates the resolution, fidelity, and variety of energy simulated within a
particular modality (for example, the visual and colour resolution). Vividness is concerned with the
richness, information content, resolution and quality of the displays. (SLATER; WILBUR, 1997, p. 3)
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energia simulada dentro de uma modalidade particular, como por exemplo,
a cor.

Witmer e Singer (1998) admitem que a configuragdo do equipamento de
Realidade Virtual é fundamental para permitir a imersdo, mas discordam da
perspectiva de Slater e Wilbur (1997) de que a imersédo é uma descri¢gao objetiva de
uma tecnologia. “Em nossa opini&o, a imersdo, como envolvimento e presencga, é algo
que o individuo experimenta® (WITMER; SINGER, 1998, p. 227).

As pesquisas sobre imersdo em jogos eletrénicos realizadas por Brown e
Cairns (2004) concluiram que o termo é usado por jogadores no sentido intuitivo da
palavra, para descrever o grau de envolvimento com um jogo. O envolvimento muda
ao longo do tempo e é controlado por barreiras que podem ser removidas pelo
interagente, como a concentragdo; ou pelo proprio jogo, como a construgdo do
sistema. A remocgao dessas barreiras, conforme os autores, permite a experiéncia de
imersdo, mas n&o garante que ela aconteca.

A partir de entrevistas com jogadores, os autores identificaram trés niveis
subsequentes de envolvimento, sendo o terceiro nivel o equivalente a imerséao:

1) Engajamento — em que o jogador dispende tempo, esforgo (para aprender

a jogar e para receber as recompensas do jogo) e atengédo. Antes disso,
precisa superar a barreira do “acesso” — o jogador precisa gostar do estilo
do jogo e os controles devem responder de maneira apropriada, ou seja, 0
sistema deve funcionar de tal forma que n&o atrapalhe o envolvimento do
jogador;

2) Absorgao — a atencao do jogador esta majoritariamente voltada ao jogo e
suas emogdes sao diretamente afetadas por ele. A principal barreira para
atingir esse estagio € a construgdo do jogo, incluindo, dentre outros
aspectos, o visual, o enredo e tarefas interessantes. Nesse nivel, devido ao
investimento de tempo, esforco e atencdo, ha um alto comprometimento
emocional. O jogador fica menos ciente do ambiente a sua volta e de si

mesmo do que no estagio anterior;

8Tradugéo da autora do original: In our view, immersion, like involvement and presence, is something
the individual experiences.
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3) Imersao total — o jogo € a unica coisa que afeta os pensamentos e
sentimentos do jogador. “Imers3o total é presenga”® (BROWN; CAIRNS,
2004, p. 1299), alcangada quando se tem a empatia (desenvolvimento do
apego ao personagem ou time) e atmosfera necessarias (a combinagao dos
elementos que constroem o jogo, como o grafico visual, os sons, etc.). O
jogador se sente mais imerso quanto mais atengao e esforgo investe.

Para definir presencga, Brown e Cairns (2004) recorrem a Patrick et al. (2000, p.
2), para quem o termo remete a um aspecto da experiéncia virtual que acontece
quando “os sistemas cognitivo e perceptivo de uma pessoa a levam a acreditar que
esta em outro lugar que n&o a sua localizagao fisica®””.

O ser humano “tem a capacidade de ‘transportar psicologicamente’ sua
‘presencga’ para outro lugar que pode nao existir na realidade®, como por exemplo,
quando alguém fica envolvido em um livro ou filme e exclui o ambiente circundante
(SADOWSKI; STANNEY, 2002, p. 1). A tecnologia de ambientes virtuais aproveita
essa aptidao humana.

Presenca € “um fenbmeno de consciéncia que requer atencao direcionada”,
segundo Witmer e Singer (1998, p. 225), e se baseia “na interagao entre estimulagao
sensorial, fatores ambientais que incentivam o envolvimento e permitem a imersao, e
tendéncias internas para se envolver"®.

E a caracteristica definidora da Realidade Virtual, conforme relatério produzido
pelos profissionais e pesquisadores ligados @ Nonny De La Pefia. “[...] E a maneira
pela qual, gragcas a uma certa combinagao de estimulos sensoriais, sua mente pode
fazer com que seu corpo se sinta como se estivesse em outro lugar”
(FRONTLINE/EMBLEMATIC, [201-7]).

O foco na imersao €, para Sadowski e Stanney (2002), a principal caracteristica

que distingue os ambientes virtuais de outros meios de exibir informagdes. “Os

8Tradugéo da autora do original: “Total immersion is presence”.

8Tradugéo da autora. Texto original: [...] a person’s cognitive and perceptual systems are tricked into
believing they are somewhere other than their physical location.

8Tradugéo da autora do original: “people have the ability to "psychologically transport" their "presence
to another place that may not exist in reality”.

8Tradugdo da autora do original: [..] presence is a normal awareness phenomenon that requires
directed attention and is based in the interaction between sensory stimulation, environmental
factors that encourage involvement and enable immersion, and internal tendencies to become
involved.
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ambientes virtuais adicionam uma dimens&o de imersao fisiologica removendo tantas
sensacdes do mundo real quanto possivel enquanto substituem as sensacgdes que
seriam transmitidas se o ambiente virtual fosse real” (SADOWSKI; STANNEY, 2002
p. 1)%.

Levantamento bibliografico feito por Dominguez (2013) para sua tese doutoral
mostra que as pesquisas académicas sobre jornalismo imersivo foram inicialmente
desenvolvidas, principalmente, nos Estados Unidos, tanto no d&mbito da abordagem
conceitual, em autores como De La Pefa et al., 2010; MacGregor, 2003; Outing, 2002;
Pavlik, 2001; Pryor, 2000; como em experimenta¢des narrativas baseadas no uso de
tecnologias imersivas, em laboratérios como News in the Future (MIT), Integrated
Media Systems Center (USC), Center for New Media (Universidade de Columbia),
Immersive Journalism (Annenberg School, USC) e no Institute for New Media Studies
(Universidade de Minnesota).

Os estudos em Ciberjornalismo tendem a adotar o termo imersdo para
caracterizar o estado psicolégico de profundo envolvimento com o ambiente virtual,
fendmeno que pode ser alcangado por um meio material em diferentes contextos e
suportes — literatura, cinema, teatro, artes plasticas. No Jornalismo em ambiente
digital, midias imersivas tais como Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA),
Realidade Mista, Fotografias, Videos em 360° e Panoramicos — atuam como ponte
para levar o interagente a imers&o na historia. Essas midias auxiliam a imersédo, mas
nao garantem que ela acontega — alcangar a imersao, de fato, depende de diversos
fatores, como qualidade narrativa e tendéncias internas do interagente, como sera
mostrado adiante. As midias imersivas sdo como lentes potencializadoras da
experiéncia de imersao (LONGHI; CORDEIRO, 2018).

Essa perspectiva aparece, por exemplo, no trabalho de Costa (2017, p. 169),
para quem a imersao “ocorre por meio do envolvimento emocional que suspende a
atengao a realidade objetiva do mundo” e, por conseguinte, as narrativas imersivas
sdo aquelas produzidas com o objetivo de se atingir essa subjetivacéo entre leitor e
conteudo.

9Tradugéo da autora do original: VEs add a dimension of physiological immersion by removing as many
real world sensations as possible while substituting the sensations that would be imparted if the VE
were real.
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Ele propbe duas categorias de imers&o, espacial e sensorial, cada qual com
trés niveis. As duas categorias podem ser complementares entre si, de forma que uma
mesma obra pode apresentar caracteristicas imersivas sensoriais e espaciais
simultaneamente. A categoria de imersdo de ordem espacial usa técnicas de
simulagdo para “transportar visualmente o usuario para outro contexto espacial”
(COSTA, 2017, p. 150), portanto, € resultado da influéncia das tecnologias nas
narrativas. Esta relacionada a forma e resposta do interagente a estrutura técnica de
apresentacao do relato. Os graus de imersao espacial sdo: engajamento, adaptagao
e absorcgao.

A imersdo sensorial, por sua vez, é de ordem psicoldgica, e se refere ao
envolvimento do leitor com a narrativa. Relaciona-se ao conteudo narrativo e a
resposta do usuario a este conteudo. Como tratado anteriormente, um leitor pode
imergir em um livro apenas pela capacidade humana de transposi¢ao de consciéncia.
Os niveis de imersao sensorial sdo: presenca, simulagao e razoabilidade.

Segundo Dominguez (2013), nos paises anglo-saxdes, principalmente, o termo
imersédo quando relacionado ao jornalismo nomeia uma técnica de apuragao em que
o jornalista vive por algum tempo na realidade social sobre a qual quer relatar, um
meétodo semelhante ao usado nas pesquisas etnograficas. No jornalismo de imerséo,
também chamado jornalismo etnografico, o objetivo é conhecer profundamente os
fatos e os personagens e assim, transmitir a sensagdo de imersdo ao publico.
Portanto, nos paises de lingua inglesa, o termo geralmente refere-se a um método de
apuracéo e a um estado psicolégico.

No entanto, como observa a autora, a imersao do jornalista para apurar a
histéria ndo garante a imersao do leitor na narrativa (DOMINGUEZ, 2013). Ela nota
que nem todo jornalista consegue transportar o publico para a realidade que explorou
e, por outro lado, muitos romancistas o fazem sem terem saido de suas mesas. Logo,
a qualidade narrativa contribui para a imersao do leitor (DOMINGUEZ, 2013).

Dominguez (2010b; 2013) afirma que, no ambito digital, jornalismo imersivo
refere-se a uma construgao narrativa interativa que deve fomentar a capacidade de
imers&o sensorial por meio de recursos estéticos e interativos. Para a autora, imerséo
€ uma qualidade psicolégica que pode ser induzida por um meio material
(DOMINGUEZ, 2010b). A sensagéo de imerséo, conforme a autora, estéa relacionada
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a integracado do poder visual da interface com a possibilidade de interagir com a
histéria (DOMINGUEZ, 2013).

Segundo Murray (2003), no contexto da narrativa em ambiente digital, a palavra
€ empregada como uma metafora da experiéncia de estar submerso na agua e, nesse
sentido, descreve a sensacdo de estarmos profundamente envolvidos em uma
realidade diferente daquela em que nos encontramos. Essa sensacgao pode acontecer
ao assistir um filme, ler um livro ou uma reportagem. Nas obras criadas em sistemas
computacionais se relacionada as propriedades espaciais e enciclopédicas do
ambiente digital. Em razdo da caracteristica enciclopédica, o interator pode explorar
tramas secundarias a historia principal. Ja o carater espacial refere-se a capacidade
do computador de representar espagos navegaveis pelos quais o interagente pode
mover-se e, aqui, a autora ndo se refere apenas ao movimento proporcionado pelo
ambiente construido em Realidade Virtual, mas também aquele possibilitado pelo
hiperlink, pelo processo interativo da navegagédo (MURRAY, 2003).

Mielniczuk et al. (2015) corroboram a definicdo de Murray (2003) e, ao estudar
narrativa jornalistica hipermidia, concluem que a experiéncia de imersao obtida nos
meios digitais € diferente da oferecida pelos meios anteriores. “A hipertextualidade, a
multimidialidade, a interatividade e a dinamicidade, caracteristicas da reportagem
hipermidia nas revistas digitais moveis, contribuem para uma leitura mais imersiva”
(MIELNICZUK et al., 2015, p. 145). As autoras também reforgam que, no ambiente
digital, o interagente pode mover-se sobre o espago representado. Esse movimento é
proporcionado pelos multiplos caminhos oferecidos pela hipertextualidade e
multimidialidade ou, de uma forma ainda mais profunda, pelas experiéncias de
Realidade Virtual.

A imersédo representa a experiéncia de ser transportado para um lugar que
simula uma situag&o da realidade. No computador, o usuario mergulha em
um mundo onde o espago do imaginario do mundo fisico-real € tomado pelo
mundo criado pelas narrativas (MIELNICZUK et al., 2015, p. 133).

Canavilhas e Baccin (2015, p. 19) também consideram que a importancia da
imersao na narrativa digital esta relacionada a capacidade de “transportar o leitor para
0 espacgo representado e apreendé-lo sob varios pontos de vista’. Os autores
argumentam que a imersdo € um dos recursos que permitem experimentar a

informacéao e, assim, facilita a compreenséo dos acontecimentos.
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Movimento e interacédo sdo dois elementos essenciais no conceito de imersao
desenvolvido por Murray (2003), Mielniczuk et al. (2015) e Dominguez (2013; 2015).
Conforme Dominguez (2013; 2015), a imerséao digital transporta o interagente para o
local dos eventos e permite que ele possa atuar no ambiente representado
digitalmente. “A Realidade Virtual e o videogame séo o paradigma de imerséo digital.
Assim, por um lado falamos de imersao espacial e, por outro, de agir em um ambiente
ou desempenhar um papel em uma histéria digital®' (DOMINGUEZ, 2013, p. 277).

Ela considera a Realidade Virtual uma midia imersiva espacial, uma vez que
substitui a percepgéo do espaco fisico por um ambiente digital pelo qual é possivel se
mover (DOMINGUEZ, 2013). A fotografia e os videos em 360°, assim como as fotos
panoramicas [em que o usuario pode ir de um plano geral a pequenos detalhes],
também sdo midias imersivas espaciais, mas quando ndo usam capacetes de
Realidade Virtual, a experiéncia é mediada por uma tela, que se constitui em uma
fronteira fisica para a sensacao de imersao espacial.

O segundo paradigma de imerséo, o videogame, permite que o usuario atue
em um espacgo ou enredo, e isso muda as expectativas da audiéncia de espectador
para explorador do ambiente e, muda também o relato. Os newsgames incorporam a
l6gica dos jogos no jornalismo e usam a interatividade como estratégia para aumentar
a compreensdo do acontecimento, além de poderem, também, usar recursos de
Realidade Virtual.

Assim, na narrativa digital, os recursos imersivos focam na representagcédo da
interface e da interatividade (DOMINGUEZ, 2013). A interagdo é qualitativa,
relacionada a experimentacédo da histéria, uma vez que a interatividade simulada
esta implicita em todas as atividades em dispositivos integrados a sistemas
computacionais como o computador, tablet ou smartphone porque, para executar
acdes, € necessario usar o mouse, as maos, comandos de voz ou gestos. Para que a
interagdo com o relato tenha carater imersivo, deve simular uma experiéncia
(DOMINGUEZ, 2015).

Se tivéssemos de sintetizar o grau maximo de imerséo relacionado a cada
um deles, a interface ofereceria a sensagdo de presenga no lugar dos

9Traduc&o da autora do original: La realidad virtual y el videojuego son el paradigma de la inmersion
digital. Asi, por un lado hablamos de inmersién espacial, y por otro, de actuaciéon en un entorno o de
rol en un relato digital.
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eventos, de "estar 1a", enquanto a acdo com o conteudo permitiria uma
experiéncia de substituigdo e de atuagdo na historia®? (DOMINGUEZ, 2015,
p. 417).

No entanto, a representacdo visual e a interatividade com a interface nao
garantem imersao, uma vez que essa é uma qualidade psicologica. “A capacidade
imersiva da histéria ndo depende unicamente de seus recursos expressivos’®?
(DOMINGUEZ, 2013, p. 278). Cinco elementos facilitam a imers&o do interagente na
histéria (DOMINGUEZ, 2013):

1) Realismo da representagao (hiper-realismo estético);
2) Continuidade e fluidez do movimento da imagem;

3) Transparéncia (a ilusao de que nao ha interface entre o interagente e o
ambiente digital);

4) Som; e

5) Resposta ambiente mediante as ag¢des do interator.

Segundo Martins (2017), o jornalismo de imersao possibilita ao interagente
captar o maior numero possivel de dados, contribuindo, assim, para que a noticia seja
absorvida de forma fidedigna. Referindo-se, especificamente, ao formato das imagens
na fotografia, ele afirma que os smarfphones influenciaram uma mudanga na
orientagdo das fotos e videos de horizontal para vertical, em razdo de suas
caracteristicas fisicas — € possivel segurar o aparelho usando somente uma das méos
no sentido retrato e ainda assim conseguir firmeza, estabilidade e conforto para fazer
a imagem. O autor argumenta que a orientagdo vertical aproxima, enquanto a
horizontal distancia. “Na captacdo panoramica, o observador se distancia das
informacdes sensoriais, na captacao vertical € como se o observador estivesse lado
a lado com essas mesmas informacdes” (MARTINS, 2017).

O quadro seguinte resume o conceito de imersdo conforme os autores citados

neste trabalho e os fatores que afetam seu alcance (Quadro 6).

92 Traducéo da autora do original: Si tuviéramos que sintetizar el maximo grado de inmersién
relacionado con cada uno de ellos, la interfaz ofreceria la sensacion de presencia en el lugar de
los hechos, de “estar alli”, mientras que la accion con el contenido facultaria uma experiencia de
sustitucién y de actuacion en el relato.

% Traducédo da autora do original: La capacidad inmersiva del relato no depende Unicamente de
SUS recursos expresivos.



Autores

Witmer e
Singer (1998)

Slater e
Wilbur (1997)

Brown e
Cairns (2004)

Dominguez
(2010; 2013)

Murray (2003)

Mielniczuk et
al. (2015)

Canavilhas e
Baccin (2015)

135

QUADRO 6 — CONCEITOS DE IMERSAO

Defini¢do

Um estado psicoldgico caracterizado por se perceber
envolvido, incluido e interagindo com um ambiente
que fornece um fluxo continuo de estimulos e
experiéncias.

E a descricdo de uma tecnologia e retrata a medida
em que as telas de computador sdo capazes de
fornecer uma ilusdo de realidade inclusiva, ampla,
envolvente e vivida aos sentidos de um participante
humano.

Descreve o grau de envolvimento com um jogo em
trés niveis subsequentes: Engajamento, Absor¢do e
Imersdo total. Imersdo total é presenca — acontece
guando os sistemas cognitivo e perceptivo de uma
pessoa a leva a acreditar que estd em outro lugar que
ndo a sua localizagdo fisica.

Refere-se a uma construcdo narrativa interativa que
deve fomentar a capacidade de imersao sensorial por
meio de recursos estéticos e interativos, ou seja, a
sensacdo de imersdo (qualidade psicoldgica) estd
relacionada a integra¢do do poder visual da interface
com a possibilidade de interagir com a histéria. E uma
qualidade psicoldgica que pode ser induzida por um
meio material.

Descreve a sensacdo de estar profundamente
envolvido por uma realidade diferente daquela em

gue se encontra.

A imersdo representa a experiéncia de ser
transportado para um lugar que simula uma situacédo

da realidade.

E um dos recursos que permite experimentar a
informacdo, ao transportar o leitor para o espaco
representado e apreendé-lo sob varios pontos de
vista. E uma evolucdo do envolvimento dos leitores
que Pavlik (2005) enuncia como uma das condicGes
essenciais a contextualizacdo no jornalismo.

Fatores que influenciam

Isolamento do ambiente fisico,
percepcdo de auto inclusdo no
ambiente virtual, a percepcdo de
auto movimento e a naturalidade de

controle e interacdo com a cena

Inclusdo, Amplitude, Envolvimento
e Vividez

O envolvimento é controlado por
barreiras, como a concentragdo e a
construcdo do sistema

Qualidade narrativa; movimento
(continuidade e fluidez); realismo da
representacdo; transparéncia
(ilusdo de que ndo ha interface);
do ambiente

som;  resposta

mediante as acbes do interator

O uso eficaz das propriedades
espaciais e enciclopédicas

Hipertextualidade,
multimidialidade, interatividade e
dinamicidade contribuem para uma

leitura mais imersiva

(Ndo mencionam)
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Autores Defini¢do Fatores que influenciam

A metéfora da imers3o significa 0 mergulho em um = E alcancada por meio de estratégias

outro mundo através de um meio (MURRAY, 2003) - narrativas “que contextualizam e
Fonseca transporta o leitor/usudrio para outra experiéncia de = aprofundam a informagdo”, dentre
(2017) espaco-tempo. Nao estd restrita a tecnologias e pode = elas, a ilusdo de presenca, dar voz

ser alcancada por formatos narrativos estaticos, aos personagens, o enredo.
audiovisuais e dindmicos.

Ocorre por meio do envolvimento emocional que Imersdo espacial é influenciada
suspende a atencdo a realidade objetiva do mundo. pelas tecnologias. A Imersdo
Costa (2017) sensorial depende do conteldo
narrativo e da resposta do usuario a
este conteldo

Fonte: Elaborado pela autora

Pouco abordado nas obras incluidas no levantamento bibliografico realizado, o
audio é um elemento crucial em reportagens em ambiente virtual. Espacializar fontes
sonoras no ambiente 3D contribui para tornar a experiéncia mais préxima a realidade.
O som 360° ou audio posicional imita a maneira como percebemos o audio no mundo,
ao mapear o som para o video dependendo da posicdo da cabecga do interagente
(SACHA, 2017). Objetos sonoros virtuais podem ser colocados em qualquer lugar no
espacgo ao redor do ouvinte, dando pistas de distancia e diregao (direita, esquerda,
acima e abaixo). Assim, ao experimentar um video com equipamento de RV, se uma
pessoa falar a sua esquerda, ela soara como se estivesse a esquerda e, ao girar a
cabeca para que ela fique a sua frente, 0 audio soara como se o locutor estivesse
posicionado a sua frente. O mesmo acontece com qualquer objeto sonoro, como por
exemplo o som da chuva ou da multidado. “Explorar como o som & gravado e mapeado
para o video 360° é crucial e complicado, e tem uma enorme possibilidade de contar
histérias” (SACHA, 2017, sem paginagao).

A espacializagcdo do audio pode ser feita, inclusive, em aplicativos para celular
que usam o proéprio autofalante do aparelho em vez de fones de ouvido. Quando se
assiste um video 360° com audio posicional no notebook, sem equipamentos
especiais, sdo usadas as caixas de som e o0 volume do auto falante pra provocar a
sensacao de imersao na cena — o som € reproduzido em ambas as caixas se a pessoa
que esta falando no video esta no centro da cena e o interagente mantém o foco nessa

posicao, predominantemente em uma das caixas ou somente em uma delas,



137

conforme gira para direita ou esquerda. Um exemplo pode ser observado no
documentario Walking New York®* (THE NEW YORK TIMES, 2015).

De La Pena et al. (2010) consideram que o potencial do jornalismo imersivo é
alcangcado em sua totalidade ao usar tecnologias de Realidade Virtual. Eles definem
Jornalismo Imersivo (Immersive Journalism) como uma forma de produzir noticias de
maneira a proporcionar experiéncias de primeira pessoa sobre os eventos ou
situagdes abordadas. No artigo, os autores focam a Realidade Virtual Gerada por
Computacao Grafica, em que o participante entra em um cenario recriado virtualmente
usando sistemas de rastreio de movimentos, capacetes com 6culos especiais e fones
de ouvido, e vé a historia em primeira pessoa a partir do ponto de vista de seu avatar.
Mas, diferente do que acontece nos Newsgames, no Jornalismo Imersivo em Primeira
Pessoa as a¢des do usuario ndo mudam o enredo (DOMINGUEZ, 2013; 2015)%.

Fonseca (2017) atenta para a diferenga entre jornalismo imersivo, conceito
criado por De La Pefia et al. (2010), e imersao no jornalismo, alcangada por meio de
estratégias para aprofundar e contextualizar a informagéo e que podem, independente
do formato, transportar o interagente para outra experiéncia de espago-tempo. Ele
propde ampliar a perspectiva do jornalismo imersivo proposto por De La Pefa et al.
(2010), que restringe seus objetos as pecgas que reconstroem ambientes digitalmente,
por entender que formatos narrativos estaticos, audiovisuais e dinamicos também
podem promover a sensacao de imersao.

Com base no levantamento bibliografico realizado, entende-se imersdo como
um estado psicologico que descreve o grau de envolvimento do interagente com a
narrativa, dessa forma, requer atengéo direcionada e, por isso, algumas pessoas tém
maior facilidade para se sentirem imersas em uma historia que outras. Este trabalho
esta alinhado ao pensamento de Witmer e Singer (1998), para quem os atributos do
sistema sdo fundamentais para permitir a imersdo em ambiente digital e € maior em
ambientes virtuais que isolam o usuario do ambiente fisico, mas a experiéncia nao

depende exclusivamente de aparelhos.

% Disponivel em: https://www.with.in/watch/nyt-mag-vr-walking-new-york. Acesso em: 20 jun.

2019.

%No ambito anglo-saxdo, a sensagio que o interagente experimenta de que suas escolhas influenciam
o enredo é denominada agenciamento (agency) (MURRAY, 2003). Machado (2002, p. 2) explica que
“agenciar é, portanto, experimentar um evento como o seu agente, como aquele que age dentro do
evento e como o elemento em fungdo do qual o préprio evento acontece”.
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O ambiente virtual, mesmo com a mediacao de telas, tem caracteristicas que
facilitam e amplificam a imers&o do interagente na narrativa (DOMINGUEZ, 2010b;
2013; MIELNICZUK et al., 2015; MURRAY, 2003). Como visto ao longo deste
subcapitulo, diversas pesquisas mostraram que os recursos estéticos e interativos
contribuem para imersao sensorial (BROWN; CAIRNS, 2004; DOMINGUEZ, 2010b;
2013; DE LA PENA et al., 2010; MIELNICZUK et al., 2015). A imersdo pode ser
ampliada pela estimulagdo sensorial provocada por tecnologias como Realidade
Virtual, Aumentada e Mista, assim como pelos recursos de multimidia nos cibermeios,
mas a sensagao psicolégica de se sentir imerso pode ser alcangada em outros
formatos, inclusive estaticos, cada qual com suas proprias estratégias (DOMINGUEZ,
2013; DOMINGUEZ, 2010a; FONSECA, 2017), como por exemplo o uso da
orientagdo vertical e horizontal na fotografia que propiciam, respectivamente,
proximidade e distanciamento (MARTINS, 2017). A imersdo é diretamente
proporcional ao grau de presenga — sendo que em seu apice, os dois termos passam
a ser sindbnimos (BROWN; CAIRNS, 2004).

A diferenga fundamental da imersdo em ambientes tridimensionais com o uso
de roupas especiais de Realidade Virtual (capacetes, luvas, etc.) para imersao em
outros meios é que a RV tem a capacidade de isolar o interagente do mundo real e
substituir as sensagdes fisicas por sintéticas® ou artificiais, adicionando, assim, uma
dimensao de imersao fisiolégica — expresséo usada por Sadowski e Stanney (2002)
— e nao apenas sensorial.

As midias imersivas, portanto, sdo aquelas dotadas do potencial de adicionar,
em maior ou menor grau, essa dimensao fisioldgica de imerséo, isolando o interagente
do mundo real e/ou substituindo as sensagoes fisicas por sintéticas. Como estratégia
para alcancar a imersao sensorial, usam movimento; realismo da representacao;
transparéncia (ilusao de que nao ha interface); som; resposta do ambiente mediante
as acdes do interator aliadas & qualidade da narrativa (DOMINGUEZ, 2013). Entende-
se, assim como Dominguez (2013), que esses sao 0s principais atributos que

contribuem para imersao em ambientes virtuais.

% No contexto dos meios digitais, o adjetivo sintético € usado para definir criagbes feitas com tecnologia
de sintese de imagens (portanto, 100% digitais), e diferencia-las das tecnologia de manipulagdo
digital de imagens, que adicionam efeitos digitais a imagens obtidas por outros meios (DOMINGUEZ,
2013).
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Nesse sentido, a expressdo midias imersivas refere-se a uma categoria de
meios que tém como caracteristica a potencialidade de elevar o grau de presenga do
interagente e, portanto, de imersao, substituindo as sensagdes fisicas por sintéticas
e, em alguns casos, isolando fisicamente o interagente do mundo real. Cabe ressaltar
que a capacidade das midias imersivas de elevar o grau de presenga trata-se de um
potencial, cujo alcance individual somente pode ser confirmado por meio de pesquisas
com usuarios, o que, embora se considere de extrema relevancia, foge do escopo
deste trabalho por motivos de delimitagao de tempo e da abrangéncia proposta.

Sao midias imersivas a Realidade Virtual, os videos em 360° e as fotografias
panoramicas e em 360° — todas classificadas por Dominguez (2013) como midias
imersivas espaciais, porque substituem o espaco fisico por um espaco sintético — bem
como a Realidade Aumentada e a Realidade Mista.

FIGURA 15 — MIDIAS IMERSIVAS

Video 360° <
Foto 360°

Realidade Virtual
Realidade Aumentada Realidade Mista

A analise da revista Veja Digital quanto ao uso de midias imersivas mostrara

Panoramico

Esférico

Foto cilindrica

Fonte: Elaborado pela autora

quais tipos o veiculo usa e como o faz. A seguir, serdo abordadas as midias imersivas

para, entdo, estabelecermos os parametros da analise.

3.3.1 Realidade Virtual

A terminologia para os diferentes tipos de imersao em Realidade Virtual ainda

esta sendo definida, e é parte do desafio quando se aborda o tema em nivel
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académico. O termo “Realidade Virtual” é frequentemente usado para se referir tanto
a videos em 360° que mostram um campo de visdo esférico quanto a pecas de RV
volumeétricas que empregam a arte e as técnicas de videogames e filmes de animagéo
(FRONTLINE/EMBLEMATIC, [201-7]). Ha também multiplos termos para as técnicas
de produgdo, como "captura de video volumétrico" e "videogrametria".

A experiéncia em que o espectador pode andar fisicamente dentro do ambiente
virtual, examinar a cena de diferentes angulos e pontos de vista e interagir com o
enredo € chamada de Realidade Virtual Volumétrica, True VR, Room-Scale, Walk-
Around VR®" (FRONTLINE/EMBLEMATIC, [201-?]), Realidade Virtual Responsiva
(DAMIANI, 2016) ou Realidade Virtual Gerada por Computador, CG-VR, sigla em
inglés para Computer-generated virtual reality (KEYSER, 2018).

Conforme Damiani (2016), aqueles que defendem o uso do termo “True VR”
(Realidade Virtual Verdadeira) consideram que o cinema 360° ndo oferece
interatividade e profundidade suficientes para criar uma verdadeira experiéncia de
Realidade Virtual, na qual a interagao do espectador afeta o enredo. Damiani (2016)
propde o termo Responsive Virtual Reallity, ou Realidade Virtual Responsiva, uma vez
que Realidade Virtual Verdadeira pressupde que a outra seja falsa. Na Realidade
Virtual Responsiva, o0 ambiente é volumétrico — as imagens tridimensionais podem ser
vistas de qualquer direcdo — e, como 0 home sugere, também é responsivo, ou seja,
responde de forma rapida e adequada a situagcdo. O participante pode explorar o
ambiente e interagir com ele, além disso, suas a¢cdes mudam o enredo da historia,
permitindo multiplas ramificagdes.

Aronson-Rath et al. (2015, sem paginagao) definem Realidade Virtual como
‘uma experiéncia de midia imersiva que replica um ambiente real ou imaginario e
permite que os usuarios interajam com esse mundo de maneiras que parecem estar
|a"%®. Para criar uma experiéncia de Realidade Virtual dois componentes sao
essenciais: um mundo virtual, que pode ser capturado por video ou criado com
imagens geradas por computador, e um dispositivo para que o participante entre no
mundo virtual, geralmente um capacete montado na cabecga (6culos de Realidade

%”Room-scale geralmente € traduzido como escala de sala ou caverna de Realidade Virtual. Em
portugués, Walk-around VR seria algo como passeio em Realidade Virtual ou caminhada virtual.

%Tradugéo da autora do original: Virtual reality (VR) is an immersive media experience that replicates
either a real or imagined environment and allows users to interact with this world in ways that feel as
if they are there.
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Virtual ou VR headset ou head-mounted displays) ou salas especiais (ARONSON-
RATH et al. 2015).

O headset de Realidade Virtual € composto por 6culos especiais e geralmente
inclui fones de ouvido. Em alguns casos, também incorpora luvas ou bastbées com
controles hapticos e outras vestimentas para rastrear os movimentos do corpo. O
capacete cobre completamente os olhos e o interagente vé apenas as imagens
projetadas pelo dispositivo. Exemplos de headsets sdo o Gear VR, da Samsung, o
Oculus Rift, do Facebook, o PlayStation VR, da Sony, o Google Cardboard e o
Daydream, do Google. Outra forma de acesso a RV Responsiva ou Volumétrica sao
as salas de Realidade Virtual (Cave Automatic Virtual Environments — CAVEs), em
que as imagens tridimensionais sdo projetadas nas paredes, as quais sdo equipadas
com sensores de movimento.

Os personagens, objetos e ambientes em RV Volumétrica inicialmente eram
criados apenas em plataformas de videogames como Unity ou Unreal Engine, por
isso, perdiam para o video 360° no quesito verossimilhanga. Agora, novas técnicas
permitem a RV Responsiva ou Volumétrica usar também atores/objetos reais (live-
action®®), capturando o objeto de muitos angulos diferentes simultaneamente para
produzir uma replicagdo gerada por computador, técnica denominada videogrametria,
quando filmado, ou fotogrametria, quando a montagem é feita a partir de fotografias
(ver o subtitulo 4.3.2 — Técnicas de Captura de imagens em 3D). Dessa forma,
produz imagens t&o realisticas quanto fotografias e mantém a vantagem do ambiente
responsivo, sem perder a nitidez ou foco independente do angulo ou ponto de vista,
diferente do video 360°, em que as imagens mais distantes da cdmera no momento
da filmagem vao parecer menos nitidas.

Os primeiros projetos de Realidade Virtual e jornalismo foram desenvolvidos
em universidades norte-americanas, como a Universidade do Sul da Califérnia e a
Universidade de Columbia (DOMINGUEZ, 2013). Comecaram a aparecer
esporadicamente nos anos 1990, produzidos principalmente por Nonny De La Pena
(AMBROSIO; FIDALGO; PAZ, 2019).

Ivan Sutherland deu inicio aos sistemas de Realidade Virtual ao desenvolver,

em 1963, os head-mounted displays (HMDs), um capacete para visualizar imagens

99/ jve-action filma pessoas ou animais reais ao invés de animag&o criada por computador.
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tridimensionais (COSTA, 2017). Mas o renascimento da Realidade Virtual se deu a
partir de 2012, com o desenvolvimento do Oculus Rift por Palmer Luckey (ARONSON-
RATH et al., 2015). Dois anos depois, foi langado o Google Cardboard, um sistema
de visualizagdo de Realidade Virtual de baixo custo cujas instrugdes de montagem
foram disponibilizadas gratuitamente na internet para que possa ser construido pelo
proprio usuario, usando papeldo, lentes, imas, fechos de velcro, elastico e o
smartphone. O produto tornou a Realidade Virtual mais acessivel e tem contribuido
para sua popularizacdo. Desde a apresentagao do prototipo criado por Luckey,
cresceu o interesse de empresas e de produtores de conteudo em RV, surgiram varios
outros headsets no mercado, os precos ficaram mais acessiveis e os dispositivos
evoluiram em qualidade.

O documentario Hunger in Los Angeles, dirigido por Nonny De La Penfa, é
considerado a primeira pegca de nao ficcdo em Realidade Virtual (LONGHI, 2017) e
estreou o género que seus criadores denominaram Jornalismo Imersivo. O filme foi
lancado no Festival de Cinema de Sundance, em 2012, quando os interagentes
vestiram um prototipo de capacete de RV desenvolvido por Luckey, entdo técnico de
laboratorio e estagiario da Universidade do Sul da Califérnia, onde De La Pefa atuava
como pesquisadora. O headset — precursor do Oculus Rift (Figura 16) — permitiu que
os visitantes testemunhassem uma cena que aconteceu em 2009, no centro de Los
Angeles, em que um homem desmaiou em choque diabético enquanto esperava na
fila de um centro de distribuicdo de alimentos. Em 2007, De La Pefia fundou o estudio
Emblematic Group, que produz conteudos em Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e Realidade Mista. Em 2014 Luckey vendeu sua empresa para o
Facebook por US$ 3 bilhdes (CAVA, 2017).
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FIGURA 16 - EQUIPAMENTO DE REALIDADE VIRTUAL OCULUS RIFT

1 Headset

Capacete com fone de ouvido e tela que mostra
o ambiente virtual e blogueia a visdo periférica
do mundo externo

2 Dois
sensores
Rastreiam e
traduzem os
movimentos
do usudrio

para a RV

3 Dois controladores
Proporcionam ao usuario a sensag¢do de
gue as maos virtuais sdo realmente as dele

Fonte: Adaptado de https://ocul.us/2UruFvl. Acesso em: 8 abr. 2019.

A definicdo de De La Pena et al. (2010) para Jornalismo Imersivo traz como
ideia central a experiéncia do interagente em primeira pessoa, na forma de um avatar,
no cenario da noticia recriado por meio de Realidade Virtual’™. O conceito
desenvolvido por Dominguez (2015, p. 420), por sua vez, permite uma interpretagao
mais abrangente ao considerar jornalismo imersivo no contexto digital “uma forma
narrativa que busca imersao através de técnicas interativas e visuais que consistem
em incentivar o papel ativo do usuario na histéria e uma experiéncia sensorial de
exploragdo espacial”?'.

O Jornalismo Imersivo € baseado em dois tipos de formatos audiovisuais, de
acordo com Pérez e Campos (2017): as gravagbes em 360° e as recriagdes em 3D,
ambos permitem a imersdo em primeira pessoa. As recriagdes tridimensionais podem
ser feitas com imagens totalmente sintéticas ou capturadas com técnicas como a

videogrametria. Além dos formatos audiovisuais, as fotografias 360° e fotografias

10Na palavras dos autores: The fundamental idea of immersive journalism is to allow the participant,
typically represented as a digital avatar, to actually enter a virtually recreated scenario representing
the news story (DE LA PENA et al, 2010, p. 291).

"""Tradugdo da autora do original: El periodismo inmersivo es una forma narrativa que busca la
inmersion a través de técnicas interactivas y visuales consistentes en fomentar el rol activo del
usuario en el relato y una experiencia sensorial de exploracién del espacio.
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panoramicas também sao produtos que podem ser classificados como Jornalismo
Imersivo, quando se expande o conceito desenvolvido por De La Pefa et al. (2010) e,
posteriormente, por Dominguez para abarcar ndo apenas midias que permitem
experiéncias em primeira pessoa, mas também aquelas que usam técnicas interativas
e visuais para alcangar imersao.

O conceito de presenga é importante no Jornalismo Imersivo em primeira
pessoa, assim como o é nos estudos sobre jogos. Presenga, conforme De La Peia et
al. (2010), é a sensagao de estar no lugar representado virtualmente. O interagente
sente como se estivesse em dois lugares ao mesmo tempo, o que a autora denomina
dualidade de presenca. Ainda que saibam que o ambiente é um simulacro, os
interagentes tém a sensagéo de viver o que o outro experimentou; sdo capazes de
lembrar da histéria “com o corpo todo e n&o apenas com suas mentes” (DE LA PENA,
2015, [videoconferéncia online]).

O termo presenca foi desmembrado em dois conceitos: ilusdao de lugar e
plausibilidade. De La Pefia et al. (2010) acrescentam, ainda, um terceiro fator
importante para as experiéncias imersivas, o senso de propriedade do corpo virtual.
Esses trés elementos, conforme os autores, podem contribuir para gerar o Jornalismo
Imersivo em Primeira Pessoa.

llusao de lugar refere-se a sensacgéo de estar e operar em um lugar remoto ou
virtual. Para ser alcangada, o sistema de Realidade Virtual deve gerar contingéncias
sensorio-motoras'®? semelhantes as da realidade fisica, ou seja, nosso corpo virtual
deve se mover e obter percepgcdes com esses movimentos da mesma forma como
acontece no mundo fisico. A ilusdo de lugar tende a ser alcangada com o rastreamento
da cabeca e do corpo pelos equipamentos de Realidade Virtual, na medida em que o
sistema oferece mudangas multissensoriais que correspondem aos movimentos do
corpo e seguem as regras das contingéncias sensorio-motoras da realidade fisica.

Plausibilidade € a impressdo de que o que acontece virtualmente esta
realmente acontecendo (SLATER, 2009). A plausibilidade se relaciona com a
dinamica dos eventos e com a situag&o descrita, ou seja, para haver plausibilidade, a

192Contingéncias sensorio-motoras sdo os principios que nos dizem como mover nosso corpo para
mudar a percepgao, por exemplo, para olhar para esquerda, sabemos que devemos mover a cabeca
nessa diregdo; para alcangar um objeto no alto de uma prateleira, precisamos esticar o brago e assim
por diante (DE LA PENA et al., 2010).
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situacdo deve corresponder ao que aconteceria de fato na realidade fisica e o
ambiente deve responder as ag¢des do interagente.

A propriedade do corpo virtual € uma ilusdo induzida ao cérebro para que
assuma uma representacao do corpo como se essa representacao fosse real: “[...] foi
demonstrado que o cérebro tem um alto grau de plasticidade na representagdo do
corpo, e que nao e dificil induzir ilusées de distor¢des corporais, membros adicionais
e até mesmo o senso de propriedade de um corpo virtual inteiro” (DE LA PENA et al.,
2010, p. 294). Dentre os exemplos citados, os autores mencionam as experiéncias
conduzidas por Botvinick e Cohen (1998), em que os participantes foram iludidos a
assumir uma mao de borracha como parte de seu corpo.

Se ha ilusédo de lugar e plausibilidade, ou seja, “se vocé esta la e os eventos
estdo acontecendo, entéo eles estdo acontecendo com vocé — e ha muitos exemplos
na literatura de pessoas respondendo realisticamente a situacbes e eventos
virtuais'®®” (DE LA PENA et al., 2010, p. 295). Os autores simularam uma experiéncia
de tortura na prisdo de Guantanamo, em que os participantes viam um corpo virtual
que identificavam como seu em posi¢ao de estresse, agachado, enquanto ouviam os
sons de um interrogatorio que acontecia em outro ambiente. Embora estivessem
fisicamente sentados, os participantes afirmaram que se sentiam desconfortaveis com
a posicao, desamparados e com medo. Os autores chamam de "Resposta como se
fosse real" (response-as-if-real - RAIR) a reagdo que acontece quando o usuario
responde a uma experiéncia RV como se estivesse realmente acontecendo com ele,
mesmo sabendo que € uma simulacio. Eles observaram que o efeito RAIR acontece
mesmo quando a tecnologia é limitada e tem baixo nivel de fidelidade ao ambiente
criado.

Embora o trabalho de Nonny De La Pefa e sua equipe seja respeitado
mundialmente, a recriagdo de ambientes e personagens das noticias € polémico e seu
uso pode levantar dilemas éticos (KEYSER, 2018). Bob Sacha (2017, sem
paginagao), professor de Jornalismo em Realidade Virtual na Escola de Jornalismo
da CUNY, prefere ensinar seus alunos a trabalharem com video 360° em vez de

193Tradugdo da autora do original: “If you are there and the events are happening, then they are
happening to you - and there are very many examples in the literature of people responding
realistically to virtual situations and events”.
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Realidade Virtual Gerada por Computador, porque “a ideia de 'recriacdes’
desencadeia alertas para muitos jornalistas” e “o software do motor de jogos é
complicado; domina-lo exigiria uma curva de aprendizado ingreme”'%. Além disso,
essa tecnologia ainda ndo é a viavel para a maioria dos veiculos de comunicagao.

Para De La Pefia et al. (2010), o jornalismo que usa Realidade Virtual
volumétrica, quando bem elaborado, replica de forma mais fiel os acontecimentos
reais, uma vez que outras midias nao contemplam todos os sentidos. Eles
argumentam que Jornalismo Imersivo em Primeira Pessoa poderia restituir o
envolvimento emocional do publico com o sofrimento humano, banalizado pela
quantidade de informacdo audiovisual, o que estaria tornando as pessoas
indiferentes. Assim, o objetivo do Jornalismo de Imerséo em RV ndo é apenas
apresentar os fatos, mas oferecer a oportunidade de vivencia-los.

O jornalismo imersivo tal como conceituado por De La Pena et al. (2010) pode
se popularizar com a evolugdo e a difusdo da tecnologia de Realidade Virtual e,
futuramente, as experiéncias em primeira pessoa podem ser tdo indiferentes a alguns
participantes quanto hoje o sdo as imagens audiovisuais. O uso de Realidade Virtual
volumétrica no jornalismo, a depender da evolugao tecnoldgica nos proximos anos,
pode predominar sobre outras midias, mas isso nao significa que esse € 0 unico
género capaz de provocar imersdao, nem o que representa com maior fidelidade os
fatos narrados. O bom Jornalismo pode reproduzir com fidelidade os fatos e levar a
imersao independente da plataforma.

3.3.2 Técnicas de Captura de imagens em 3D

Fotogrametria e Videogrametria ou Captura de Video Volumétrica (Volumetric
Video Capture) sdo processos de construgdo de imagens tridimensionais a partir de
modelos reais.

A fotogrametria é uma técnica de captura de imagens que usa software para
processar muitas fotos e construir um modelo em trés dimensdes com informagdes do

conjunto das imagens. Ou, conforme Keyser, Chryssos e Buchleitner (2017a), é

%Tradug&o da autora do original: “The idea of “recreations” sets off warning bells for many journalists
(...). Game engine software is complicated; mastering it would require a steep learning curve.”
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qualquer processo que usa fotos para fazer medi¢des. Foi usada inicialmente por
topdgrafos para criar mapas planos e pelo Google para fazer o mapa tridimensional
do Google Earth com fotos aéreas. “O resultado € um ambiente virtual no qual o
espectador pode andar em volta, capturado em um nivel de detalhe que rivaliza com
a fotografia” (FRONTLINE/EMBLEMATIC, [201-?])"%5,

E uma das técnicas utilizadas em realidade mista e é especialmente util para
mostrar objetos com detalhes complexos, localidades e ambientes envolventes, em
que a exploracdo e a descoberta sdo elementos fundamentais para a histéria. A
fotogrametria pode ser valiosa para retratar maravilhas naturais ou lugares de
importancia histérica; reportagens que abordam artefatos historicos e historias em que
a aparéncia, postura ou posi¢cao da pessoa é importante (KEYSER; CHRYSSOS;
BUCHLEITNER, 2017b). A técnica foi usada na reportagem da National Geographic
sobre a Coluna de Trajano'%, para mostrar o monumento que retrata, em 155 cenas
esculpidas, a vitéria do imperador Trajano sobre os Dacios.

A fotogrametria requer centenas ou milhares de fotos de diferentes angulos. Se
o objeto se mover durante a produgéo das imagens, ficara distorcido ou pode nao ser
renderizado por completo (KEYSER; CHRYSSOS; BUCHLEITNER, 2017b). O
numero de fotos, a iluminagdo e a posicdo da camera também influenciam no
resultado. Em termos gerais, um programa de fotogrametria — como o RealityCapture,
por exemplo — analisa o conjunto de imagens e monta uma nuvem de pontos da
posicdo dos elementos reconhecidos nos diferentes angulos das fotos. O software
entdo conecta esses pontos para formar poligonos (Figuras 17 e 18) e, assim, definir
a forma do modelo (KEYSER; CHRYSSOS; BUCHLEITNER, 2017b).

%Tradugédo da autora do original: The result is a virtual environment in which the viewer can walk
around, captured at a level of detail that rivals still photography.

196 Coluna de Trajano em fotogrametria: https://www.nationalgeographic.com/trajan-column/index.html.
Artigo de Andrew Curry: https://www.nationalgeographic.com/trajan-column/article.html.
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FIGURA 17 - SOFTWARE DE FOTOGRAMETRIA REALITYCAPTURE

New project” - ReslityCapture

Fonte: 3BDSCANEXPERT - https://bit.ly/2Wlkqgzk

FIGURA 18 - FOTOGRAMETRIA: POLIGONOS FORMADOS COM NUVEM DE PONTOS

Fonte: 3BDSCANEXPERT. Disponivel em: https://bit.ly/2UfHw3C
Acesso em: 3 abr. 2019.

O objeto produzido com a fotogrametria é estatico, embora o interagente possa
mové-lo. Por isso, Keyser, Chryssos e Buchleitner (2017a) sugerem trés parametros
para decidir quando a fotogrametria sera valiosa em uma histéria:

1) a exploragao deve ser um aspecto fundamental da histéria;
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2) o modelo deve ter um impacto visual forte; e

3) o modelo precisa ficar imével tempo suficiente para fazer as fotos

necessarias.

Os autores aplicaram a técnica para retratar cosplay em uma competicdo, com
a intencdo de mostrar em 3D os detalhes das fantasias da cabeca aos pés, frente e
verso. Para evitar que os entrevistados tivessem de permanecer imodveis por 2 ou 3
minutos para fazer as fotografias, os autores experimentaram filmar os modelos por
15 segundos usando smartphones para, entdo, extrair quadros individuais e
reconstruir o retrato tridimensional%’.

Exemplos de fotogrametria como o esqueleto tridimensional de um hipopotamo
criado a partir de 350 fotos (Figura 19) podem ser vistos no Sketchfab, uma plataforma
de compartilhamento e negociagcdo de produtos em 3D, RV e RA. O site permite
manipular o modelo diretamente no navegador ou usando headset de Realidade
Virtual, assim, € possivel aproximar ou distanciar a imagem, ver de todos os angulos

e entre os 0ssos.

FIGURA 19 - FOTOGRAMETRIA USANDO REALITYCAPTURE E PANASONIC TZ80

Fonte: Captura de tela a partir de modelo em 3D produzido por LZ Creation. Acesso em: 3 abr. 2019.
Disponivel em: https://bit.ly/2WLHNn4J

107 Veja o resultado em: https:/skfb.ly/61QVO. Acesso em: 3 abril 2019.
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Outros exemplos do uso de fotogrametria s&o o Google Street View e o Google
Earth. Ambos usam milhdes de imagens panoramicas para reconstruir modelos 3D
tdo realisticos como uma fotografia. No caso do Google Earth as imagens s&o
capturadas principalmente por satélites e avides equipados com cameras, que
sobrevoam os locais de forma sistematica. O uso de antena GPS especial permite
saber onde a coleta ocorreu e em que angulo. O computador junta as fotografias
coletadas e procura elementos iguais nas imagens sobrepostas. Os diversos angulos
das fotos coletadas com o avido sao costurados para, por fim, criar um modelo em
trés dimensdes (NAT AND FRIENDS, 2017).

O processo para fazer as imagens navegaveis do Street View do Google Maps
é semelhante. As imagens sao capturadas pelos carros do Google Maps, mas também
por cameras por um sistema de cameras portatii denominado trekker, que ja foi
instalada em barcos, motos de neve, cavalos, trends. Sensores no carro usam 0s
dados do GPS, a velocidade e a rota para fazer a correspondéncia de cada imagem
com a respectiva localizagao geografica no mapa. As imagens que aparecem quando
o interagente olha para baixo s&o criadas digitalmente.

E um processo caro e demorado e, por isso, ainda inviavel para ser
amplamente utilizado no jornalismo diario, mas mostra a capacidade tecnoldgica
disponivel e o quéo realistas sdo os modelos tridimensionais recriados a partir da
fotogrametria podem ser.

Outra técnica de captura que tem um potencial valioso para o Jornalismo € a
videogrametria ou "captura de video volumétrica” (volumetric video capture), um
processo de coleta de imagens em movimento do mundo real que podem ser vistos,
posteriormente, de qualquer angulo (REDOHL, 2019). E um material que parece
video, mas existe em trés dimensdes. O video volumétrico captura a cena de multiplos
pontos de vista e, em seguida, essa informacao € usada para criar um mapa de
profundidade, com dados que representam a distancia dos objetos na cena da camera
(REDOHL, 2019). Para isso, usa dezenas ou até centenas de cameras. Depois de
renderizado, pode-se colocar o objeto filmado em aplicativos de video, Realidade
Virtual, Realidade Aumentada ou Realidade Mista, 360° ou em duas dimensdes (2D).

A diferenca do uso de captura de video volumétrica para a tela verde
geralmente usada em estudios de televisdo (chroma key) € que a primeira permite a

inclusdo do assunto em midias que exigem recursos em 3D, enquanto a segunda
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possibilita apenas o uso em midias 2D, como audiovisual ou impresso (DIMENSION,
2018). E diferente do video 360°, que também captura imagens do mundo fisico,
porque assim como na fotogrametria, as imagens capturadas sao transformadas em
3D — o que, teoricamente, permitiria ao interagente caminhar pelo cenario e circular
0s objetos, enquanto os videos 360° n&o permitem essa liberdade de movimento. O
video volumétrico possibilita mover-se para a esquerda/direita, para cima/para baixo
e para frente/para tras, além de poder girar em torno dos eixos X, Y e Z, também
conhecido como rastreamento posicional de “seis graus de liberdade” (six degrees
freedom — 6DoF, Rotational and Translation movement).

Embora promissora para o Jornalismo, a técnica de “captura de video
volumétrica” esta em desenvolvimento e, por enquanto, possibilita apenas filmagens
em estudio. Abaixo, um exemplo de camera para captura volumétrica e de 360°
(Figura 20).

FIGURA 20 - CAMERA COM 16 LENTES PARA CAPTURA VOLUMETRICA E EM 360°

SENSORS
CAMERA MARKINGS

6 RED(R) Helium 8K(R) Sensors

OPTICS

ACCESSORIES

I/0 CONNECTIONS

SMPTE 304M Cable

Fonte: Captura de tela da cdmera Manifold (Facebook) realizada em 4 de maio de 2019, em:
https://bit.ly/2DNurnH
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3.3.3 Fotografias Panoramicas e em 360°

Em 2005, o entdo estudante de fotojornalismo Zach Wise, hoje professor da
Northwestern University, tirou 20 fotos com cabeca de tripé panorémica e as costurou
usando os softwares PanoTools e QuicktimeVR. O resultado foi uma imagem de 360°
de um bairro em Nova Orleans, destruida depois que os diques quebraram com a
passagem do furacdo Katrina em 2005, um dos primeiros trabalhos de jornalismo
imersivo realizado (KEYSER, 2018).

Os trabalhos com imagens 360° perderam forga por um breve periodo quando
o software Macromedia Flash, necessario para visualizar as fotos, foi descontinuado
em muitos navegadores da web mas, desde 2016, a queda do pregco das cameras
360° e o surgimento de tecnologias que permitem a visualizagdo de 3D em
navegadores sem softwares adicionais, ampliaram espac¢o nos meios de comunicagao
e nas redes sociais — agora € possivel produzir fotos 360° até mesmo com
smartphones. Atualmente, a integracdo do som intensifica a sensagéo de presenca,
pois o “som constante, sutil e ambiental contribui para criar uma atmosfera, um
clima”1%® (DOMINGUEZ, 2015, p. 418).

As imagens em 360° remetem a historia da fotografia panoramica, também
chamada fotografia de grande formato, uma técnica de captura de cenario por meio
da montagem de mais de uma imagem (DOMINGUEZ, 2010a; 2013). Para isso, usa
camera especial panoramica, softwares ou montagem manual de varias fotos. O
resultado é uma cena com campo de visao horizontalmente alongado, comparavel ou
maior que a do olho humano, que permite explorar detalhes dificiimente alcangados a
olho nu, como se pode observar na obra de David Bergman feita a partir de 220 fotos
do discurso de posse de Barack Obama como presidente dos Estados Unidos'%.

Conforme Lowood (2018), os panoramas criam uma ilusdo de imersao nos
eventos representados ao turvar a fronteira visual entre a imagem bidimensional da
cena principal e os espacgos tridimensionais a partir dos quais essa imagem foi

visualizada.

% Tradug&o da autora do original: El sonido constante, sutil y ambiental contribuye a crear una
atmadsfera, un clima.
1%9Disponivel em: http://www.gigapan.com/gigapans/17217. Acesso em: 26 abr. 2019.
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Desde ha muito tempo artistas e inventores se interessavam por técnicas de
criacdo de mundos imaginarios, construindo narrativas em espacos ficticios e iludindo
os sentidos (LOWOQOD, 2018). Ainda na Antiguidade, espacos ilusérios criados por
pinturas eram construidos em residéncias e lugares publicos, culminando nos
panoramas dos séculos XVIII e XIX.

A primeira obra de arte panoramica, uma pintura de Robert Barker exibida em
1788, em Edimburgo, mostrava uma visdo daquela cidade (PANORAMA, 2018). As
fotografias panorémicas surgiram pouco mais de meio século depois, nos anos 1840.
A primeira patente de camera panoramica foi registrada pelo quimico austriaco
Joseph Puchberger em 1843, que combinou uma placa de daguerreotipo curva com
uma lente que girava com uma manivela, resultando em uma imagem com angulo de
visdo de aproximadamente 150°. No ano seguinte, em Paris, o alemao Friedrich Von
Martens desenvolveu uma camera tecnicamente melhor a partir do mesmo principio,
a Megaskop, cujas engrenagens possibilitavam uma velocidade de deslocamento
relativamente estavel (HANNAVY, 2008).

Frich (2019) afirma que o unico consenso sobre a definicdo de fotografia
panoramica € que se trata de uma fotografia com formato alargado (wide format). A
relagdo entre a altura e a largura da foto & geralmente suficiente para definir uma
fotografia panoramica, mas alguns fotografos defendem que a imagem so é
panoramica quando apresenta um amplo campo de visdo. Trés fotos tiradas com uma
lente 17 mm alcangca campo de visao maior de 150° para uma proporcao de 1/2,5;
enquanto trés fotos capturadas com lente 50 mm, nessa mesma proporgao, atinge

apenas cerca de 75°.

Uma fotografia panoramica &, acima de tudo, uma foto que possui um formato
alargado. Quando a relagéo entre a altura e o comprimento da foto é de pelo
menos 1/2, consideramos uma fotografia panoramica. O campo de visdo nédo
importa muito, mesmo que alguns amantes deste formato preferem acima de
120° para, pelo menos, abranger o angulo da visdao humana, que é mais ou
menos 140°. Esta relagao pode ser mais larga - 1/3 - e até muito mais extensa
no caso de 360°. Mas o formato mais comum é 1/3. E o formato de inimeros
panoramas de Philippe Plisson, seu filho Guillaume ou até Yann Arthus-
Bertrand."'® (FRICH, 2019, sem paginag&o).

"0 Tradugéo da autora do original: A panoramic photography is above all a photo that has a wide
format. When the ratio between height and length of the photo is at least 1/2, we consider it a
panoramic photography. The field of view doesn't matter too much even if some lovers of this
format like it when it's over 120° to at least embrace the angle of human vision which is more or
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A Figura 21 mostra as proporg¢des de fotografias panoramicas, conforme Frich
(2019). A mais usada, segundo o fotégrafo, € a propor¢ao entre altura e largura
correspondente a 1/3, como na segunda imagem.

FIGURA 21 - FOTOGRAFIAS PANORAMICAS: PROPORGAO

%

- ==
Proporgdo altura / largura = 1/7

Fonte: Frich, 2019.

less 140°. This ratio can of course be longer - 1/3 - and even very much longer in the case of
360°. But the most common format is 1/3. It's the format of numerous panoramas of Philippe
Plisson, his son Guillaume or even Yann Arthus-Bertrand.
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Dominguez (2013) destaca que, diferente da fotografia tradicional, a imagem
panoramica ndo é a captura de um unico instante, mas o resultado da montagem de
mais de um instantdneo. Quando usa imagens esféricas feitas com cameras
especiais, a montagem pode ser feita a partir de duas imagens semiesféricas. No caso
de imagens que nao sdo semiesféricas, a panoramica consiste na uniao de dezenas
ou centenas de fotografias (DOMINGUEZ, 2013). “O panorama ndo &, portanto, a
captura de um momento, mas de um cenario'"” (DOMINGUEZ, 2010b, p. 9).

Em 2009, Frich (c1997-2019) tirou 2.346 fotos individuais mostrando uma viséo
panoramica de alta resolugéo''? de Paris e as costurou usando o software Autopano
(Figura 22). O feito resultou em uma imagem gigantesca — Paris 26 gigapixels — que
permite navegar e explorar com tamanha riqueza de detalhes que um usuario
encontrou um revolver de brinquedo em um dos telhados que aparecem na imagem
(FRICH, c1997-2019).

FIGURA 22 - PARIS 26 GIGAPIXELS

A\

Fontes: 1 — Captura de tela do site Paris 26 gigapixels, em 27 abr. 2019. 2 — Revoélver
encontrado por um internauta em um dos telhados que aparecem na fotografia (Frich, 2019).

"Tradug&o da autora do original: “La panoramica no es, por tanto, la captura de un instante, sino de
um escenario”.

""?Resolugdo da imagem ¢é de 354.159 x 75.570 pixels. A imagem pode ser explorada no site
[http://lwww.paris-26-gigapixels.com]. 0] video disponivel no enderecgo
{https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=GabKQla9Qsw} mostra um resumo do dia da
gravagao e do resultado final. Acesso em: 27 abr. 2019.
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Softwares como os que Frich usou automatizaram a montagem de imagens
panoramicas, reduziram o tempo de trabalho que antes durava dias e permitiram o
compartilhamento das imagens. Os tripés roboticos panoramicos (panohead) também

evoluiram, facilitando assim a captura das cenas (Figura 23).

FIGURA 23 —- CABEGA PANORAMICA GIGAPAN

Fonte: Gigapan

Solugdes para amadores sao mais acessiveis financeiramente, mas
certamente ndo trazem a mesma profundidade de exploracdo da imagem. Alguns
smartphones tém softwares integrados que auxiliam o usuario a capturar as cenas,
mostrando graficos na tela que faciltam o disparo da proxima foto, e montam
automaticamente o panorama. Porém, até o ano de 2015, a visualizag&o do resultado
em um telefone celular estava “longe de ser imersiva”, na opinido de Valdivia (2016).

Os panoramas sdo normalmente representados como uma faixa fina de
conteudo irreconhecivel em seu rolo de camera cercado de preto. Quanto
mais longa e imersiva vocé tentar fazer a foto, mais fina e menor sera a
aparéncia do panorama ao compartilha-lo com alguém. E quase como se o
software do telefone estivesse tentando desencoraja-lo de usar o hardware'"3
(VALDIVIA, 2016).

No entanto, no mesmo ano, a rede social Facebook passou a incorporar videos
360° e no ano seguinte, desenvolveu um algoritmo que tornou as fotos panoramicas

compartilhaveis e interessantes mesmo quando feitas com smartphone. A mudanca

"3Tradugdo da autora do texto original: Panoramas are typically represented as a thin strip of
unrecognizable content in your camera roll surrounded by black. The longer and more immersive you
attempt to make the photo, the thinner and smaller the panorama will look when you share it with
someone. It's almost as if the phone’s software is trying to discourage you from using the hardware.
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consistiu em possibilitar que, ao clicar em uma foto panoramica, a imagem
preenchesse a tela do smartphone e o usuario pudesse visualizar toda a extensao da
foto conforme movimentasse seu aparelho no ar ou deslizasse os dedos sobre a tela.

Para Dominguez (2013), mesmo que as fotos panoramicas e em 360°
propiciem um grau de imersdo proporcionada pela liberdade de movimento na

exploracéo da cena, ainda se tratam de imagens estaticas.

A fluidez do movimento reside na possibilidade de explorar uma cena sem
moldura, completamente esférica, em cujo centro o espectador esta
virtualmente localizado, mas a imagem n&o tem movimento por si mesma''*
(DOMINGUEZ, 2013, p. 153).

A verdadeira ruptura € a introdugcdo da imagem sintética (gerada por
computador) em movimento, ou seja, a Realidade Virtual em trés dimensdes, que
permite a experiéncia de mover-se em um ambiente simulado (MANOVICH, 2005).
Nesse sentido, Dominguez (2013) considera o movimento uma caracteristica da
imerséao digital. Uma das chaves da imersdo em videogames, segundo a autora, € a
conjuncgao da liberdade de movimento do usuario na imagem e o movimento da cena

que se representa.

3.3.4 Video 360°

A industria de videogames impulsionou o desenvolvimento de conteudo em RV,
mas novas tecnologias de cameras possibilitam também experiéncias de Realidade
Virtual baseadas em gravagao de video em 360° e captura ao vivo de movimentos
(Live Motion Capture VR), oportunidades valiosas para o jornalismo. Exemplos de
trabalhos que usaram captura ao vivo de movimentos sao: Walking New York (The
New York Times), Calais ‘Jungle’ (BBC), Harvest of Change (Gannet), Millions March
(Vice News) e Waves of Grace (Vice News) (OWEN et al., 2015).

Em 2015, os meios de comunicagdo comecgaram a usar Realidade Virtual em
conteudos informativos, mas apenas no final de 2016 e inicio de 2017, quando a
tecnologia se tornou mais acessivel financeiramente, esse formato se expandiu

(LONGHI, 2017). A incorporagao da tecnologia para visualizar videos 360° pelo

""4Tradug&o da autora do texto original: La fluidez del movimiento reside en la posibilidad de explorar
una escena sin marco, completamente esférica, en cuyo centro esta situado virtualmente el
espectador, pero la imagen carece de movimiento por si misma.
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Facebook e YouTube em 2015 facilitou sua divulgagdo. Desde 2016, o YouTube
possibilita, também, transmissdes ao vivo em 360°.

O video 360°, esférico (DOYLE; GELMAN; GILL, 2016), ou RV Cinematica
(FRONTLINE/EMBLEMATIC, [201-7]), envolve a filmagem de pessoas, objetos ou
animais reais (live-action), em vez de animagao ou efeitos gerados por computador.
Mostra um campo esférico de visdo, permitindo que o espectador olhe em qualquer
diregdo, horizontal ou vertical, como se estivesse no centro de um globo
(FRONTLINE/EMBLEMATIC, [201-?]). Em alguns casos, o interagente pode escolher
onde procurar e mover-se no ambiente flmado, mas ndo pode influencia-lo, ou seja,
nao pode mover objetos, abrir portas ou mudar o enredo (DAMIANI, 2016). Embora
existam debates sobre se o video 360° € ou ndo um meio de Realidade Virtual, ele é
considerado uma midia imersiva (DAMIANI, 2016; KEYSER, 2018).

Como se trata de uma filmagem, objetos mais distantes da camera nao terao
detalhes e podem parecer desfocados. Os angulos pelos quais os eventos podem ser
visualizados sao limitados, dependem do posicionamento da(s) camera(s) no
momento da filmagem, mas ainda assim mostram o mundo fisico tal como estava
naquele momento e ndo uma reconstrucéo digital, mesmo que sujeito a edi¢des e a
todas as discussbes teodrico-conceituais da representatividade das imagens
audiovisuais. Um exemplo é o documentario We Who Remain''® (Emblematic
Group/The New York Times, 2017), que aborda o conflito nas Montanhas Nuba, no
Sudéo.

O material pode ser visualizado usando apenas um telefone celular, deslizando
os dedos sobre a imagem para alterar a orientagcdo ou movendo o telefone para
qualquer diregao, recurso denominado janela magica (magic window). Também é
possivel usar éculos especiais, em que o0 movimento para explorar o video é feito com
a cabeca.

Esse tipo de video € mais comum nos meios de comunicagao noticiosos em
razao do custo e do tempo de produgdo menores que os de Realidade Virtual em 3D
(PEREZ; CAMPOS, 2017). Dentre os veiculos que adotaram os videos 360° para a
producdo de conteudo jornalistico estdo Associated Press, The Huffington Post, The

15 Disponivel em: https://www.nytimes.com/video/magazine/100000004980989/we-who-
remain.html. Acesso em: 8 abr. 2019.
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New York Times, The Wall Street Journal, Discovery Channel e USA Today
(AMBROSIO; FIDALGO; PAZ, 2019), Al Jazeera e The Guardian. Embora o formato
tenha sido adotado pelos principais veiculos de comunicagdo, a linguagem e a
gramatica da narragao de historias em Realidade Virtual, inclusive 360°, ainda estao
em sua infancia. (ARONSON-RATH et al., 2015; SACHA, 2017)

Em novembro de 2015, o New York Times criou um aplicativo para distribuir
trabalhos em Realidade Virtual, o NYT VR e enviou aos seus assinantes um milh&o
de Google Cardboard. O jornal enviou outros 300 mil 6culos no ano seguinte aos seus
assinantes online (ROBERTSON, 2016). Até 2017, o Times havia produzido 457 obras
em RV, entre conteudo informativo e de entretenimento/ficcdo (AMBROSIO;
FIDALGO; PAZ, 2019). Além disso, o jornal norte-americano langou em novembro de
2016 o projeto The Daily 360, patrocinado pela Samsung, com o objetivo de produzir
um video 360° por dia durante um ano. Mesmo apos o encerramento do contrato com
a empresa sul-coreana em novembro de 2017, o jornal continuou a produgao de
videos esféricos. O material pode ser acessado via celular, tablet ou computador, no
enderego nytimes.com/thedaily360""¢ ou pelo app do Times para smartphone, o NYT
VR (nao foi disponibilizado app para tablets). No computador, o usuario deve usar o
mouse para explorar o ambiente; ja em tablets e smartphones, pode mover o aparelho
para cima, para baixo, direita e esquerda ou deslizar os dedos na tela em qualquer
direcao.

O The Guardian seguiu estratégia semelhante a do Times. Em outubro de 2017,
quando langou seu aplicativo de Realidade Virtual Guardian VR, distribuiu
gratuitamente 97 mil headsets de papelao para aqueles que compraram o jornal no
dia 7 de outubro (GNM, 2017).

Doyle, Gelman e Gill (2016) citam, ainda, os videos panoramicos ou cilindricos.
Sao videos em 360° que nao sao esféricos, capturam apenas um campo de visdo
horizontal. Conforme os autores, esse tipo de video ndo requer costura e exige menos

trabalho de pés-producéo.

"6Acesso em 8 abr. 2019.
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3.3.5 Realidade Aumentada

Realidade Aumentada é a sobreposicdo de elementos digitais — texto, som,
fotos, objetos tridimensionais, video — a imagem do mundo fisico capturada pelas
lentes de uma camera do smartphone ou de 6culos especiais, sincronizados com a
posi¢ao geografica do ambiente. Diferente dos oculos de Realidade Virtual, os de RA
permitem que o usuario veja e ouga o mundo fisico e virtual simultaneamente. Santos
(2015) explica que o termo traduz o fato de que a imagem real, capturada pela camera,
€ aumentada pelos objetos virtuais processados ou gerados por computador.

Pavlik e Bridges (2013) definem Realidade Aumentada, no contexto do
jornalismo e da midia, como uma tecnologia que envolve camadas de dados (audio,
graficos, fotos, video e animagéo) sobrepostos a videos exibidos em uma tela portatil
ou vestivel e sincronizados com a posigao geografica do ambiente e do usuario. Como
exemplos de uso de RA no jornalismo e na midia, eles citam as animagbes
sobrepostas as imagens de jogos esportivos transmitidos pela televisdo. Linhas
virtuais sédo exibidas na tela para mostrar aos espectadores a posi¢céo dos jogadores
em uma falta, explicar possibilidades de lances, a velocidade de um nadador ou
anuncios virtuais em um estadio, por exemplo. Segundo os autores, essas sao
aplicacdes limitadas de RA, uma vez que s&o exibidas apenas na tela e ndo ha
interagcdo com o espectador. Um exemplo de uso mais interativo seria recuperar
informagdes, reportagens e entrevistas nas ruas, ao apontar um dispositivo equipado
com software de Realidade Aumentada diretamente aos locais dos acontecimentos.

As primeiras experiéncias apareceram em 1962, quando avides de guerra
foram equipados com painéis que mostravam informacgdes ao piloto no vidro dianteiro.
O termo foi cunhado em 1990 pelo pesquisador Thomas Caudell, que trabalhava na
Boeing, para descrever um dispositivo com tela digital montado na cabeca para guiar
os funcionarios na montagem de fios elétricos em aeronaves (CHEN, 2009).
Consequentemente, a tecnologia foi usada incialmente para fins militares e para
aviagao.

Pavlik e Bridges (2013) caracterizaram trés estagios do desenvolvimento da
Realidade Aumentada, sendo o primeiro no inicio dos anos 1990, quando Caudell e
outros desenvolveram a RA para auxiliar trabalhadores da area de engenharia

aeroespacial. O segundo, a partir de meados da década de 1990, ampliou o uso de
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RA para outros campos, como medicina, midia e artes. A tecnologia ainda era cara e
restrita principalmente aos laboratoérios de pesquisa.

Na terceira fase, ocorreu a miniaturizagdo e comercializagdo de tecnologias de
RA, assim como sua disponibilizagdo em dispositivos modveis. Nesse estagio,
organizagbes de midia e jornalismo passaram a adotar a Realidade Aumentada.
Pavlik e Bridges (2013) vislumbram o surgimento de uma quarta fase, sem data
prevista para seu inicio, em que a RA sera amplamente integrada a rotina das
organizagdes noticiosas, assim como o € a fotografia.

A popularizagdo da Realidade Aumentada se deu a partir de 2016, quando a
Niantic e Nintendo langaram o Pokémon Go (Figura 24). O jogo instiga o jogador a
sair pelas ruas a procura dos personagens pokémons no mundo real. As criaturas
virtuais podem ser vistas através da tela do smartphone, para isso, o software usa as

lentes do celular e o sensor de geolocalizagéo.

FIGURA 24 - POKEMON SOBRE ESTATUA DE JOHN WESLEY (MELBOURNE)
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Fonte: Autor desconhecido (https://bit.ly/2PR9a1c. Acesso em 6 maio 2019)

O Google Glass foi um protétipo de 6culos de Realidade Aumentada que se
conectava com a internet e exibia informagdes por meio de comandos de voz (Figura
25). O objetivo era ser um computador vestivel. Na lente direita havia um prisma
retangular que funcionava como uma tela de computador, que permitia ao usuario
visualizar os dados mostrados. Foi anunciado em 2012, lancado experimentalmente
nos Estados Unidos em 2013 e comercializado a partir de 2014 (GIBBS, 2017). O

dispositivo foi cancelado em 2015, depois de protestos por invasao de privacidade em
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razao da camera acoplada nas lentes — o usuario podia gravar videos do que estava
vendo ou tirar fotos, e as pessoas a sua volta se sentiam desconfortaveis. Mais tarde,
foi retomado em nova versao, Glass Enterprise Edition, desenvolvido para auxiliar
trabalhadores na linha de montagem industrial (LEVY, 2017).

FIGURA 25 - REALIDADE AUMENTADA: GOOGLE GLASS
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Fonte: John Minchillo/Associated Press

3.3.6 Realidade Mista

O termo Realidade Mista foi cunhado por Paul Milgram e Fumio Kishino (1994)
no artigo A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays. A Realidade Mista une
caracteristicas de Realidade Virtual e de Realidade Aumentada e é muitas vezes
usada como sinbnimo ou como subtipo de Realidade Aumentada para denominar
sistemas que acrescentam imagens digitais ao mundo fisico. Os autores que
diferenciam os dois conceitos o fazem com base no grau de responsividade dos
sistemas. Em Realidade Mista, é possivel interagir com o cenario e manipular os
objetos virtuais, diferente da Realidade Aumentada em que o usuario apenas vé as
informagdes/imagens produzidas por computagao grafica quando olha o mundo fisico
através de uma lente, geralmente do smartphone. Doyle, Gelman e Gill (2016, p. 27)

definem Realidade Mista como “um tipo de experiéncia de Realidade Aumentada que
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coloca objetos no mundo real, criando a ilusdo de que eles est&o interagindo dentro
do mundo real, em vez de simplesmente serem sobrepostos nele'””.

Em Realidade Aumentada, os conteudos do mundo real e do mundo digital n&o
interagem. Em Realidade Mista, objetos fisicos e digitais coexistem e s&o capazes de
reagir uns aos outros em tempo real, como no video da NBC sobre resolugdes de Ano
Novo''® que usa a ferramenta do Google Tilt Brush’”® para desenhar em trés
dimensdes em tempo real.

O HoloLens da Microsoft, lancado em 2015, € considerado o primeiro
equipamento de Realidade Mista no mercado (MATOS, 2018). O dispositivo permite
visualizar, criar e interagir com imagens tridimensionais. Na area militar, sera usado
em treinos e combates para mostrar um mapa com a posi¢do do soldado em relagéo
ao seu esquadrado; bussola; imagem térmica para ver o inimigo no escuro, através de
arbustos ou de fumaca; fornecer protecdo auditiva; medir frequéncia cardiaca e
respiratoria; apresentar métricas de letalidade do soldado e do esquadrao em tempo
real e outros recursos semelhantes aos ja conhecidos videogames de tiro em primeira
pessoa (HOLLISTER, 2019; HASELTON, 2019).

Originalmente, o termo Realidade Mista foi proposto por Milgram e Kishino
(1994) para nomear as muitas variacbes de formas de realidade (alteradas pela
tecnologia) existentes entre a realidade plena e a virtualidade total, o que inclui a
Realidade Aumentada e a Virtualidade Aumentada. Em um extremo do diagrama que
representa o continuum de virtualidade estdo os ambientes completamente virtuais,
criados por computacéo grafica e em outro, os ambientes completamente reais, do
mundo fisico (Figura 26). No meio, estdo varios niveis de fusdo de mundos real e

virtual que eles denominaram de forma ampla de Realidade Mista.

Como indicado na figura, a maneira mais simples de ver um ambiente de
Realidade Mista, portanto, é aquela em que objetos do mundo real e do
mundo virtual sdo apresentados juntos em uma unica tela, ou seja, em

""Tradug&o da autora do original: “A type of augmented reality experience that pins objects into your
real world, creating the illusion that they are interacting within the real world as opposed to simply
being overlaid on top of it.”

8Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=SNIUgMyg8R8. Acesso em: 8
abr. 2019.

119Site oficial do Tilt Brush: https://www.tiltbrush.com/. Acesso em: 8 abr. 2019.
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qualquer lugar entre os extremos do continuum da virtualidade'? (MILGRAM,;
KISHINO, 1994, p. 3).

FIGURA 26 —- REPRESENTAGAO DO CONTINUUM DE VIRTUALIDADE

| Realidade Mista (RM) I

< »
< >

Ambiente Realidade Aumentada Virtualidade Aumentada  Ambiente
Real Virtual
Continuum de Virtualidade

Fonte: Milgram e Kishino, 1994

Para os autores, o termo Realidade Aumentada se refere aos casos em que
um ambiente real € "aumentado" por meio de inser¢cao de objetos virtuais produzidos
por computacgédo grafica. No entanto, a denominag¢ao nao seria capaz de abranger, por
exemplo, as exibigbes em que alguns poucos objetos reais sdo inseridos em um
ambiente majoritariamente virtual, ja que o que esta sendo aumentado € o mundo
virtual, o que eles chamam, ent&o, de Virtualidade Aumentada. Segundo Milgram e
Kishino (1994), os termos Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada poderiam
se enfraquecer a medida que a tecnologia avanga e se torna cada vez mais dificil
distinguir se o ambiente que esta sendo experimentado € majoritariamente produzido
por computagdo ou predominantemente real, mas isso ndo deve afetar a validade do
termo Realidade Mista para denominar essa “area cinza” entre o ambiente real e o
ambiente virtual no continuum de virtualidade (MILGRAM; KISHINO, 1994).

O quadro 7 sintetiza as principais diferengas entre Realidade Virtual, Realidade
Aumentada, Realidade Mista e Video 360°.

20Tradugdo da autora do original: As indicated in the figure, the most straightforward way to view a
Mixed Reality environment, therefore, is one in which real world and virtual world objects are
presented together within a single display, that is, anywhere between the extrema of the virtuality
continuum.



QUADRO 7 — RV, RA, RM E VIDEO 360°:

Definicdo

Movimento

Interagdo
entre
objetos
fisicos e
virtuais

Origem das

imagens

Ambiente

Dispositivos

Realidade Virtual

Experiéncia de midia
imersiva que replica
um ambiente real ou
imaginario e permite
que 0s usuarios
interajam com esse
mundo de maneiras
que parecam estar 13
(ARONSON-RATH et
al., 2015).

O usuario controla os
movimentos (seis
graus de liberdade).

Objetos fisicos e
virtuais ndo
interagem. O usuario
interage apenas com
0 ambiente virtual e
manipula objetos
digitais.

- Totalmente
sintéticas (geradas
por computador).

- Mistas
(fotogrametria ou
videogrametria para
criar imagens 3D).

Completamente
digital.

- Capacetes de RV
(com tela integrada
ou com smartphone).
- Oculos
tridimensionais
simples (cinema).

Fonte: Elaboracao propria

Real. Aumentada

Sobreposicdo de
elementos digitais
a imagem do
mundo fisico,
sincronizados com
a posicao
geografica do
ambiente do
usuario

(PAVLIK E
BRIDGES, 2013).

O usuario controla
0S movimentos.

Conteldos do
mundo real e do
mundo digital ndo
interagem entre
si.

Imagens sintéticas
sdo sobrepostas a
imagens reais,
visualizadas
através de uma
tela.

O mundo real é
central na
experiéncia, com
adicdo de
detalhes virtuais.
- Oculos especiais
para RA.

- Smartphone,
tablet ou
computador com
camera e sensor
de localizacdo.
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SEMELHANCAS E DIFERENCAS

Realidade Mista

Um tipo de
experiéncia de RA
que coloca objetos
virtuais no mundo
real e cria a ilusdo de
que eles estdo
interagindo, em vez
de simplesmente
serem sobrepostos
(DOYLE et al., 2016).

O usuario controla os
movimentos.

Objetos fisicos e
digitais coexistem e
sdo capazes de reagir
uns aos outros em
tempo real. O
usuario manipula
ambos os ambientes.
Imagens sintéticas
sdo sobrepostas a
imagens reais
visualizadas através
de uma tela (de
oculos especiais ou
smartphone, por
exemplo)

Mundo fisico e
virtual se
entrelagam, mas um
pode se sobressair
sobre o outro.

- Oculos especiais
para Realidade
Mista, como
HoloLens (Microsoft).

Video 3602

Filmagem de pessoas,
objetos ou animais reais
em 3609, que permite ao
interagente escolher a
direcdo da Camera, como
se estivesse no centro de
um globo
(FRONTLINE/EMBLEMATIC,
201-7).

O usudrio ndo pode se
mover, apenas escolhe o
angulo de visdo limitado a
posicdo das cameras na
hora da filmagem.

Ndo existe interacdo com
objetos digitais ou virtuais.

Imagens do mundo fisico.

Mundo real.

- Capacetes de RV.

- Tela do PC/notebook
(mouse).

- Smartphone (Inclinacdo
ou toque).
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A analise da revista Veja foi realizada sob a perspectiva da produgédo e
considerou os seguintes formatos: Video 360° ou esférico; Video panoramico ou
cilindrico; Video 3D; Fotografia em 360°; Fotografia Panoréamica; Imagem estatica em
3D; Realidade Aumentada, Realidade Mista e Realidade Virtual.

A seguir sera apresentada a metodologia utilizada para, entdo, no capitulo 5,

proceder a analise propriamente dita.
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4 METODOLOGIA

A busca por uma metodologia adequada para pesquisa em ciberjornalismo foi
abordada em diversas publicagbes académicas (MACHADO; PALACIOS, 2007;
FRANCISCATO, 2017; PALACIOS; DIAZ NOCI, 2008; SATUF, 2015). Os modelos
classicos de investigacdo, elaborados em sua maioria no século XX, foram
construidos para descrever e interpretar o jornalismo produzido pelas midias
tradicionais, “massivas, unidirecionais, analdgicas e diferenciadas entre modalidades
estaveis (jornal, revistas, radio e televisao)” (FRANCISCATO, 2017, p. 27). Dai a
dificuldade em encontrar uma metodologia capaz de garantir o rigor cientifico e, ao
mesmo tempo, responder aos desafios que se apresentam ao Jornalismo no contexto
contemporaneo.

Segundo Moura e Ferreira (2005), a metodologia do projeto deve ser detalhada
de tal forma que possa ser reproduzida por outros pesquisadores que a leia. Isso
garante a replicabilidade da pesquisa, uma das caracteristicas fundamentais do
processo cientifico. Nessa etapa, deve-se especificar os procedimentos necessarios
para definir a amostra e as técnicas de coleta e analise de dados, o que sera feito a
seguir.

Esta pesquisa inspira-se na metodologia hibrida proposta por Machado e
Palacios (2007), que alia a discusséo conceitual do objeto ao estudo de caso, “uma
etapa de um processo de combinacdo de metodologias que objetiva a maxima
amplitude na descricdo, explicacdo e compreensdo do objeto” (MACHADO;
PALACIOS, 2007, p. 206). O modelo estabelece trés fases que devem ser percorridas
pelo pesquisador:

1) Revisao da bibliografia e analise preliminar do objeto — etapa em que o
pesquisador deve completar a reviséo bibliografica e mapear o campo a fim
de escolher a organizagao jornalistica para o estudo de caso;

2) Delimitagao do objeto de estudo — define-se, nessa fase, as organizagdes
jornalisticas para o estudo de caso e formula-se as hipéteses da pesquisa.
Embora os pesquisadores que utilizam a metodologia hibrida sejam
incentivados a elaborar ou refinar hipéteses para nortear a investigagcéo, nos
estudos em que o objetivo é descrever um fenbmeno ou as caracteristicas

de um grupo, elas geralmente ndo s&o enunciadas explicitamente. “Nesses
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casos, as hipdéteses envolvem uma unica variavel e o mais frequente é
indica-la no enunciado dos objetivos da pesquisa” (GIL, 2002, p. 39). Nessa
fase também deve-se elaborar o Protocolo de Estudo de Caso, essencial
para aumentar a confiabilidade do trabalho e orientar o pesquisador, o qual
foi observado e disponibilizado no Apéndice A (pag. 275). Nele, sao inclusos
a visao geral do projeto, os procedimentos de campo (quando houver), as
questdes a serem respondidas pela investigag&o e o guia para a elaboragao
do relatério (YIN, 2001, p. 89). Estudos que né&o realizam pesquisa de
campo, como € o caso deste, costumam proceder a observagao sistematica
a distancia, entrevistas e aplicacdo de questionarios aos profissionais das
organizagdes jornalisticas (MACHADO; PALACIOS, 2018).

3) Definigao conceitual — Na terceira e ultima etapa, o pesquisador deve
definir conceitualmente as particularidades do objeto de estudo e elaborar
categorias de analise, fundamentadas no referencial tedrico da pesquisa.

Conforme os objetivos gerais, as pesquisas podem ser classificadas em trés
grupos: exploratdrias, descritivas e explicativas (GIL, 2002). Os estudos exploratérios
visam aumentar a familiaridade do pesquisador com o problema, aprimorar ideias ou
construir hipoteses. Para chegar aos resultados almejados, em geral, realizam
levantamento bibliografico, entrevistas e analise de exemplos.

As pesquisas descritivas, conforme Gil (2002), tm como objetivo central tragar
as caracteristicas de um fendmeno ou populagdo ou, ainda, estabelecer relagdes
entre variaveis. Usam técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o
questionario e a observagao sistematica. As pesquisas descritivas e as exploratérias
sdo as mais frequentes no campo dos estudos sociais preocupados com a atuacao
pratica, e as mais solicitadas por organizagbes e empresas.

As pesquisas explicativas, por sua vez, buscam esclarecer a razdo para a
ocorréncia dos fendmenos e identificar os fatores que o determinam ou contribuem
para que aconteca. O conhecimento cientifico se apoia sobre os resultados desse
grupo de pesquisas, 0 que nao confere menos valor aos estudos exploratorios e
descritivos, uma vez que “a identificagcdo dos fatores que determinam um fendmeno
exige que este esteja suficientemente descrito e detalhado” (GIL, 2002, p. 43). De fato,
conforme o autor, as pesquisas explicativas podem ser uma continuidade de

pesquisas exploratorias e descritivas, que frequentemente sdo etapas prévias
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fundamentais para alcangar explicagdes cientificas. Nas ciéncias naturais, usam o
método experimental, mas nas ciéncias sociais recorrem a outros, como o
observacional.

Esta € uma pesquisa descritiva, com abordagem qualitativa porque, embora as
fichas de analise gerem informagdées que possam ser medidas quantitativamente,
utiliza amostra nao probabilistica. Como técnicas de coleta de dados, usou a revisao
bibliografica, entrevistas semiestruturadas e observacgéo sistematica a distancia, com
a aplicacao de fichas de analise de multimidialidade, interatividade e midias imersivas.
As entrevistas foram realizadas por telefone e por e-mail. As informagdes coletadas
foram incluidas no capitulo 4 e as transcri¢des, disponibilizadas nos Apéndices.

A seguir, sera explicitada a forma como foram selecionadas as revistas e
realizada a analise.

Optou-se por separar as revistas em dois grupos: Grupo 1, com cinco edi¢des
semanais e Grupo 2, com cinco edi¢gdes especiais. A divisdo se justifica porque nas
edicdes especiais, potencialmente, emprega-se mais tempo do que nas demais e,
supde-se, trazem elementos diferenciados em sua composi¢do, como videos e
conteudos interativos.

Para fins deste estudo, considera-se edi¢gdes especiais aquelas que, além de
se identificarem como tal na capa, foram disponibilizadas gratuitamente e langcadas
em dias diferentes das semanais, datadas sempre as quartas-feiras.

A analise das revistas semanais compreende o intervalo entre 14/03/2018 e
13/03/2019, periodo em que foram publicadas 53 edigbes, sendo uma especial'?'. O
periodo corresponde ao ano imediatamente anterior ao inicio da analise, privilegiando-
se, dessa forma, a atualidade das edi¢cdes, bem como o estado da arte do uso de
recursos de multimidialidade, interatividade e imersao em Veja Digital.

As edi¢des especiais foram publicadas entre 10 de junho de 2015 e 29 de
outubro de 2018, datas que correspondem a primeira e ultima revista especial
disponiveis nas bibliotecas do aplicativo de Veja, tanto no tablet como no smartphone,

210 aplicativo para celulares com sistema Android, usado nesta pesquisa, apresenta 48 edigdes
semanais e uma especial. A biblioteca do aplicativo de Veja para iPad traz, além desses, os numeros
2585 (06/06/2018), 2592 (25/07/2018), 2597 (29/08/2018), 2601 (26/09/2018) e 2615 (02/01/2019).
Para a selecdo da amostra, considerou-se o numero total de edi¢gdes publicadas no periodo,
excluindo-se a especial, portanto, 52.
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no inicio da coleta de dados'??. Optou-se por expandir o periodo em estudo das
edi¢cdes especiais porque entre janeiro de 2017 e maio de 2019 foi publicado apenas
um numero gratuito, a edigédo 2606, de 29/10/2018.

Das 38 edigbes gratuitas disponibilizadas no aplicativo de Veja no tablet e no
smartphone, 20 foram excluidas da pesquisa porque foram langadas em dias
consecutivos, entre 4 e 23 de agosto de 2016 — trata-se da cobertura dos Jogos
Olimpicos Rio 2016. Como sao factuais, langadas diariamente, sdo excegdes e nao
poderiam ser agrupadas com as especiais.

Restaram, portanto, 52 edicdes semanais e 18 edicdes especiais, dentre as
quais foram selecionadas dez, de acordo os critérios descritos abaixo:

1) A revista publicada no meio do periodo em estudo. No Grupo 1, trata-se da

revista n. 2599, de 12/09/2018. No Grupo 2, a Edicdo Especial n. 2463 —
Rio 2016: 10 grandes duelos — 19/02/2016.

2) A partir destas, foram escolhidas quatro publicagdes para cada grupo,
sendo duas anteriores as revistas pré-selecionadas e duas posteriores, em
que se observa um intervalo de 13 edi¢cdes entre uma e outra para o Grupo
1 e de 4 para o Grupo 2.

O quadro 8 mostra as revistas selecionadas.

QUADRO 8 — REVISTAS SELECIONADAS PARA A ANALISE
Grupo 1 — Semanais Grupo 2 - Especiais
Titulo Data Ne Titulo Data

2573 Asombra do presidente = 14/03/2018 2433 | Rio 2016: O pais do judd 03/07/2015

Uma copa de alma
russa

2586 13/06/2018 2449 | Rio 2016: Rumo ao hexa 23/10/2015

2599 A facada daintolerancia = 12/09/2018 2463 | Rio2016:10grandesduelos = 19/02/2016

O dia em que o governo Rio 2016: 10 grandes

2612 _ 12/12/2018 2478 .
ruiu recordes olimpicos

13/05/2016

122 A edig&o mais antiga disponivel na biblioteca de Veja no iPad é a de niumero 2181, de 8 de setembro
de 2010, O partido do polvo. Ja no smartphone, € a de numero 2429, de 10 de junho de 2015. Até 2
de junho de 2019, quando a analise foi finalizada, ndo foram publicadas outras edi¢gdes especiais.
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13/03/2019 29/10/2018
2625 O decoro presidencial /03/ 2606 Como Bolsonaro chegou la /10/

Fonte: Elaboragao prépria

Dois dispositivos foram usados para a observacao das revistas: tablet da Apple
iPad 3 com o sistema iOS e o smartphone Samsung Galaxy S9, com o sistema
Android. A Editora Abril forneceu para a pesquisa uma senha de acesso ao aplicativo,
uma vez que a revista ndo permite abrir edicdes anteriores a data do contrato de
assinatura.

Foram realizadas pré-analises em trés edigbes e, apds serem feitos os ajustes
nas ferramentas utilizadas, iniciou-se a coleta de dados das revistas selecionadas
utilizando as fichas de analise de Multimidialidade, Interatividade e Imersao (pag. 173).

Primeiramente, utilizou-se a ficha para identificacao da revista digital (quadro
9), adaptada de Diaz Noci (2011).

QUADRO 9 - FICHA DE IDENTIFICAGAO DO CIBERMEIO

IDENTIFICAGAO DO CIBERMEIO
Nome
Tipo de meio
Forma de acesso
Correspondéncia com outros suportes
Periodicidade
Tipo de contetdos
Primeira edicdo

SecBes semanais*

Forma de aquisi¢do
Publicidade
Endereco

Informacgbes operacionais

Tamanho de cada edigdo
Sistema de Publicagdo

Versao
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IDENTIFICAGAO DO CIBERMEIO
Requisitos minimos de sistema®?3
Responsaveis
Editora Editora Abril
Proprietério(s) Fabio Carvalho (Familia Civita foi proprietéria até dez. 2018)
Conselho Editorial
Diretor de Redagdo
Redatores chefes
Editor da versdo digital de Veja
Correspondéncia na Web e em Redes sociais
Site
Facebook
Twitter
Instagram
WhatsApp
Fonte: Adaptado de Diaz Noci (2011)

A coleta de dados das revistas selecionadas foi realizada com o aporte de trés
ferramentas de analise (Quadro 10). A ficha de analise de multimidialidade foi
inspirada no trabalho de Masip, Mic6 e Teixeira (2011) e, assim como o relatério de
apoio, deve ser aplicada a cada edigdo. Os instrumentos para o diagndstico de
interatividade e imersdo foram elaborados pela autora a partir dos conceitos
encontrados na bibliografia especializada e das regras para construgao de categorias
sistematizadas por Carlomagno e Rocha (2016), com base no aporte tedrico
metodoldgico da Analise de Conteudo de perspectiva norte-americana.

As fichas incluem campos para inserir a quantidade de elementos encontrados,
descrever como eles aparecem em cada edicdo e apontar o uso de carcateristicas
nativas dos tablets e smartphones. Depois de preencher todos os campos, deve-se
fazer um resumo que, posteriormente, facilitara a compilagdo dos resultados

encontrados no conjunto das revistas selecionadas.

123Revista Veja Digital. Disponivel em: <https://veja.abril.com.br/veja-no-tablet/>. Acesso em: 20 mar.
2019.
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QUADRO 10 - FERRAMENTAS DE ANALISE

Grupo 1 —Semanais

N2 de paginas

Ne Titul Dat
o ata Tablet Celular

RESUMO

Ficha 1 — Multimidialidade

Elemento Ocorréncia Como se Caracteristicas Diferengas entre tablet e
Tablet Celular processa nativas celular

Fotografia
Video

Audio
Infografia
Graficos/mapas
llustragdes
estaticas
Animagao
Outros

TOTAL

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos mdveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientacao do layout



1 - FOTOGRAFIA

1.1) N2: tablet __ / Celular

Identificacdo

1.2)
1.3) Descricdo
1.4)

Uso de Recursos Nativos
a) E navegdvel pela tela sensivel ao toque ou movendo o dispositivo?

b) Pode ser vista na posicdo vertical ou na horizontal?

2 - VIDEO

2.1) Ne: tablet __/ Celular __

2.2) ldentificacdo
2.3) Apresentacdo
2.4) Recursos Nativos
)

2.5) Descricao

3-AuDIO

3.1) N Tablet __ /Celular __

3.2) Identificacdo
3.3) Tipos:
3.4) Descricdo

4 - INFOGRAFICO

4.1) Ne - Tablet __/ Celular

4.2) Identificacdo
4.3) Descricdo

5 — GRAFICOS E MAPAS

5.1) N2 - Tablet __/ Celular __

5.2) Identificacdo
5.3) Descricdo

6 — ILUSTRACOES ESTATICAS
6.1) N2 - Tablet _ / Celular __

6.2) ldentificacdo
6.3) Descricdo

7 - ANIMAGAO

7.1) N - Tablet __/Celular __

7.2) Identificacdo
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7.3) 2D ou 3D?
7.4) Aliada a outros recursos? Quais?

7.5) Descricdo

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada

Infograficos e mapas interativos
Conteudo de multipla escolha

Chatbot

Tactilidade

Newsgame

Outros

Interagdo com autores ou outros usuarios
E-mail dos repdrteres e editores

Envio de e-mail para a revista

Féruns de discussao, chats, etc.

Facilita o compartilhamento nas redes sociais

Interatividade participativa
Publica conteudo produzido por usuarios
Publica mensagens dos leitores

Responde publicamente as mensagens recebidas

(comentarios, foruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras publicacdes/reportagens/contetdos

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas Ocorréncia

Video 3602 / esférico
Video Panoramico
Video 3D
Fotografia 3602
Fotografia Panoramica/
Cilindrica
Imagem estatica 3D
Infografico Imersivo
Realidade Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual
Fonte: Elaboracao propria

Ocorréncia

Descrigdo

Descrigdo
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Na analise de multimidialidade aplicou-se a diferenciacdo entre infografico e
outros recursos visuais como mapas, graficos e tabelas, conforme proposto por
Teixeira (2010). O infografico pressupde uma narrativa, que une de forma
indissociavel texto e imagem, sendo que a imagem n&o deve ter um papel
meramente estético, deve contribuir para a compreensao da narrativa e o texto deve
ir além do titulo e da legenda. Também por essa razao, as fotografias que aparecem
em infograficos ndo foram contadas — elas sao partes inseparaveis da peca.

O item audio inclui discurso oral, musica e efeitos sonoros, diferenciados na
descricdo da pega. Audios acompanhados de video foram elencados apenas como
video, uma vez que o audiovisual pressupdée o uso de som e imagem. Outros
elementos multimidia acompanhados de audio, como fotografia e animagao, foram
contabilizados separadamente.

Da mesma forma, as animagoes de elementos textuais ou pictoricos gerados
por computagdo grafica ou desenhados, quando unidos a fotografia, foram
considerados como dois recursos distintos. As capas da revista Veja, por exemplo,
frequentemente trazem foto e animag¢ao. Em algumas edigdes, o icone play, comando
para iniciar o video, esta em cima de uma fotografia. Nesses casos, ha dois elementos,
fotografia e video.

As montagens fotograficas, de uso frequente pela revista Veja, foram incluidas
com as colagens, charges e caricaturas em ilustragoes estaticas.

No questionario de apoio, “numero” refere-se a quantidade de pecas em cada
edicdo; em “identificagdo” deve-se colocar o titulo da reportagem ou secdo onde
aparecem o0s elementos em analise; “descricdo” aponta como sdo usados os
elementos multimidiaticos na edi¢ao analisada e “uso de recursos nativos”, a utilizagcao
de sensores dos tablets e smartphones.

Aiconografia, elencada por Salaverria (2014) entre os recursos multimidiaticos,
esta presente em todas as edi¢cdes analisadas. Embora n&o conste na ferramenta de
analise apresentada nesta pesquisa, no capitulo 5 serdo mostradas as diferentes
versdes da lista de icones usados na revista, segundo o “manual de uso” presente
nas paginas iniciais de cada edigao (paginas 183 a 187).

A infografia pode apresentar recursos multimidiaticos, interativos e imersivos,
isolados ou em conjunto. Dessa forma, a analise deve considerar o infografico

conforme seus atributos — imersivos, interativos ou multimidiaticos.
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A ferramenta de analise de interatividade apresenta quatro categorias —
simulada, hipertextual, participativa e interagdo com autores e outros usuarios. As
subcategorias apresentadas ndo sdo exaustivas, ou seja, dependendo da analise,
novas subcategorias podem ser criadas para abranger outros modelos de
interatividade com frequéncia relevante. Isso de fato ocorreu com o item “conteudo de
multipla escolha”, acrescentado para contemplar questionarios e um tipo de
interatividade simulada presente em todas as edi¢gdes semanais, o Meméria Viva, que
mostra capas historicas de Veja.

A terceira ficha aponta o uso de midias que tém o potencial de facilitar a imersao
na histéria e mostrar quais as caracteristicas imersivas apresentam. Deve ser
preenchida quanto a auséncia e presenca de midias imersivas em cada edi¢cao
analisada, seguida da descrigdo de cada peca.

Realizada sob a perspectiva da produgéo, a analise considerou os seguintes
formatos de midias imersivas: Video 360° ou esférico; Video panoramico ou cilindrico;
Video 3D; Fotografia em 360° Fotografia Panoramica; Imagem estatica em 3D;
Realidade Aumentada, Realidade Mista e Realidade Virtual. O questionario apoia a
analise de elementos que, conforme o levantamento bibliografico realizado,
influenciam a imersé&o do interagente na histéria, funcionando como estimulo ou como
barreira. Sao eles: estilo grafico, possibilidade de exploragdo, movimento (do usuario
e da cena), fluidez, som, possibilidades de acao do interagente, transparéncia,
naturalidade de controle e interagdo com a cena (resposta do sistema).

Esses elementos sdo controlados pelos produtores do conteudo. Outros fatores
influenciam a imers&o, como tendéncias internas do interagente e a qualidade da
narrativa, como ja abordado. Uma analise sob a perspectiva de recepgdo demandaria
uma mudanga metodologica para abranger entrevistas com usuarios, o que
certamente enriqueceria o trabalho, embora fuja a sua proposta inicial.

Por fim, cabe mencionar que a analise comparativa das revistas foi realizada
por meio da justaposi¢cdo das categorias existentes em cada edi¢do, ressaltando os
aspectos semelhantes e diferentes. Os dados quantitativos desse exame foram
compilados nos quadros 12 e 13 (paginas 188 e 189, respectivamente), que oferecem
uma visdo geral dos resultados encontrados. As inferéncias e interpretacbes dos
dados foram respaldadas no referencial tedrico discutido ao longo deste trabalho.
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5 ANALISE DA REVISTA VEJA DIGITAL

Este capitulo apresenta a consolidagdo da analise das revistas selecionadas e
das entrevistas com profissionais de Veja Digital. Identifica os elementos de
multimidialidade, interatividade e imersao nas revistas que fazem parte do corpus da
pesquisa e mostra exemplos de como eles sdo usados na narrativa jornalistica,
destacando as semelhancgas e diferengas entre as edigdes semanais e especiais. Os
exames individuais da amostragem estdo reunidos nos apéndices que, além das
fichas utilizadas, exibem o diagndstico de cada edigao de forma resumida.

Primeiramente, apresenta-se a ficha para identificagdo da revista Veja Digital
(Quadro 11), adaptada de Diaz Noci (2011), e informagdes gerais sobre o aplicativo
escolhido para este estudo.

QUADRO 11 - IDENTIFICAGAO DA REVISTA VEJA DIGITAL

IDENTIFICAGAO DO CIBERMEIO

Nome Veja. Nome anterior: Veja no Tablet

Tipo de meio Revista Digital

Forma de acesso Aplicativo para tablet e smartphone

Correspondéncia com outros suportes Sim — revista Veja impressa (principal), site e redes sociais

Periodicidade Semanal

Tipo de contetdos Informacao geral

Primeira edicdo N2 2182, de 8 de setembro de 2010 (apenas para iPad)

SecBes semanais* Veja em dudio Sobe Desce Gente
Carta ao Leitor A Lista Geral
Entrevista Humor Pagina Aberta
Expediente Radar Cultura
Leitor Veja Essa Dora Kramer
Conversa Brasil J.R. Guzzo
Datas Internacional Acervo Digital

Imagem da Semana = Economia

Forma de aquisi¢do Paga, mediante compra avulsa ou assinatura

Publicidade Sim

Endereco Av. Otaviano Alves de Lima, 4.400, Freguesia do O - Sdo
Paulo —SP

InformacgGes operacionais

Tamanho de cada edigdo Até 40 MB em smartphones / até 70 MB em Tablet



Sistema de Publicagdo
Versao

Requisitos minimos de sistema'?*

Editora

Proprietério(s)

Conselho Editorial

Diretor de Redagdo

Redatores chefes

Editor da versdo digital de Veja

IDENTIFICAGAO DO CIBERMEIO

Adobe Digital Publishing Suite

4.0.5

iPad

Sistema operacional iOS 6 ou superior

Modelo: iPad 2 ou superior

Tablets Android
Android 4 com resolucdo de 1024x600 ou superior

Processador de 800Mhz; 1 GB de RAM

iPhone
Sistema operacional iOS 6 ou superior

Modelos: 3GS ou superior

Smartphones Android

Android 4 com resolucdo de 1024x600 ou superior
Processador de 800Mhz; 1 GB de RAM.

Responsdveis

Editora Abril

Fabio Carvalho (Familia Civita foi proprietaria até dez. 2018)
Fabio Carvalho e Thomaz Souto Corréa - a partir da edicdo
n2 2636 (29/05/2019)

Victor Civita Neto (Presidente), Thomaz Souto Corréa (Vice-
presidente) e Giancarlo Civita - até a ed. n2 2635
(22/05/2019)

Mauricio Lima, a partir da edicdo n? 2636 (29/05/2019)
André Petry, de fevereiro de 2016 até a ed. n? 2635
(22/05/2019)

Fabio Altman, Mauricio Lima e Policarpo Junior (Lima
deixou o cargo para assumir a diretoria de redacdo a partir
da ed. N2 2635)

Alexandre Salvador (desde 2013)

Correspondéncia na Web e em Redes sociais

Site
Facebook
Twitter

Instagram

WWW.veja.com
www.facebook.com/Veja
https://twitter.com/veja

@vejanoinsta
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124Revista Veja Digital. Disponivel em: <https://veja.abril.com.br/veja-no-tablet/>. Acesso em: 20 mar.

2019.
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IDENTIFICAGAO DO CIBERMEIO
WhatsApp (+55) 11 99829-3615

Fonte: Adaptado de Diaz Noci (2011)

*Segdes presentes na maioria das edi¢des semanais apds a reformulagéo ocorrida em 2017, a
partir da edicdo n° 2529 (10/05/2017). A revista também traz artigos de colunistas e,
esporadicamente, a se¢ao Primeira Pessoa.

A redacéo da revista Veja esta localizada na cidade de S&o Paulo. A publicagao
mantém duas sucursais, uma no Rio de Janeiro e outra em Brasilia. Sdo 87
profissionais nas versdes impressa e digital, e 21 no site (EXPEDIENTE, 2019).

Veja Digital € um dos produtos que compdem a marca Veja, formada por revista
impressa, site, canais nas redes sociais e eventos ao vivo. Nasceu em setembro de
2010 com a proposta de disponibilizar o conteudo da revista impressa em dispositivos
moveis, agregando recursos possibilitados por essas plataformas, como
multimidialidade e interatividade. Sendo assim, enquanto site, revista impressa e
redes sociais atuam de forma a complementar um ao outro, a fim de fortalecer o
conjunto, as edi¢des semanais de Veja Digital repetem o mesmo conteudo publicado
no produto impresso. Portanto, o aplicativo apresenta narrativa crossmidia, uma vez
que o material € apenas adaptado, exceto pelas revistas especiais feitas
exclusivamente para tablets e smartphones. E, desse modo, uma revista expandida,
conforme a classificagéo elaborada por Dourado (2013).

Em dezembro de 2013 foi langada a primeira versao exclusiva para smartphone
feita pela equipe de Veja'?5, mais especificamente para o iPhone (APLICATIVO...,
2014). A deciséao de iniciar a incursao pelo celular da Apple foi técnica e estratégica.
A adaptacao para o sistema iOS era mais facil, uma vez que o sistema Android atende
a varias marcas e modelos, cada um com diferentes tamanhos de tela e capacidade
de resposta. Além disso, o volume de downloads do aplicativo de Veja no iOS é

125A primeira vers&o para smartphone noticiada pela revista foi de julho de 2010 (VEJA, 2010a), mas
conforme Ricardo Ferrari (2019), foi produzida por uma empresa terceirizada e se tratava de uma
visualizagdo de paginas em PDF (informagéo verbal), sem os elementos que caracterizam uma
revista digital.
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significativamente maior que no Android: responde a quase 80% do total,
considerando tanto tablets como smartphones (informagao verbal'26).

O download do aplicativo da revista Veja, disponivel nas lojas Apple Store e
Google Play, € gratuito — o usuario paga individualmente cada revista ou faz a
assinatura mensal, anual ou trienal, caso opte pelo pacote que inclui site e/ou revista
impressa. A aquisigdo garante o acesso ao conteudo em dispositivos Android e iOS
simultaneamente.

Tanto no tablet como no smartphone é possivel navegar na edicdo com o
movimento de deslizar os dedos sobre cada pagina ou pelo indice, oculto na lateral
esquerda. O tablet permite, ainda, navegar usando a barra de rolagem na parte inferior

que, quando acessada, mostra as paginas em tamanho reduzido (Figura 27).

FIGURA 27 —- NAVEGAGAO NO SMARTPHONE E NO TABLET

Pad = 22:23 75% .

¢ Bblioteca Ed. 2586 13/06/2018 o

Radar Brasil | Corrupca
Radar Sociedade anénima

Veja Essa

Veja Essa

Brasil | Governo

Carnaval indecoroso

1

n—

= yora Kramer
s o

A antiga musa canta

Brasil | Crime
*Em estado grave"

Brasil | Rio de Janeiro
y. P Tortura no quartel

Bl o w

araw
o Brasil | Justiga
& Mais de um século

(o))

Fonte: Captura de tela do aplicativo de Veja para celular Android (a esquerda) e iPad (a direita)

26Entrevista concedida por SALVADOR, Alexandre. Entrevista I. [fev. 2019]. Entrevistador: Maria
Matheus de Andrade Florence. Londres/Sao Paulo, 2019. 3 arquivos .mp4 (10 min. 30seg.). O audio
encontra-se transcrito no Apéndice N desta dissertacao.
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A biblioteca do aplicativo no tablet inclui outros titulos ja publicados pela marca,
como Veja S&o Paulo, Veja Rio, Veja Comer e Beber, Veja Luxo, além das edigbes
especiais produzidas em parceria com a Revista Placar para Copa do Mundo de 2014
(Figura 28, a direita). No smartphone, esses exemplares nao aparecem na biblioteca,
cuja aparéncia pode ser observada na primeira imagem da Figura 28.

FIGURA 28 — APARENCIA DA BANCA DO APP NO CELULAR E NO TABLET

ad % 22:25 A% -
Revista VEJA

) \\\\\\\\\\\ Y"'u///

N\ =

Ed. 2633 ja Sdo Pauk Ed. 2632
08/05/2019 01/05/2019

Fonte: Captura de tela do aplicativo de Veja para celular Android (a esquerda) e iPad (a direita)

Nos dois dispositivos a revista deve ser visualizada no sentido retrato, com
excecgoes da capa e da Imagem da Semana que, no iPad, também podem ser vistas
no modo paisagem. Mesmo no sentido horizontal, a ilustragdo da capa nao se ajusta
para preencher a tela, diferente da Imagem da Semana. Os videos, em geral, séo
exibidos nos sentidos horizontal e vertical, exceto aqueles com reproducédo automatica
[recurso denominado autoplay], os quais apenas podem ser vistos com o aparelho na
vertical.
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O Guia de Navegacéo, adotado desde a primeira edicao para tablets, apresenta
os icones que indicam os gestos a serem feitos para navegar no conteudo e acessar
os elementos de multimidialidade. Presente nas paginas iniciais de cada revista,
orienta o interagente sobre as opgdes de itinerario e sobre os comandos para acessar
o contetido (SALAVERRIA, 2014).

O modelo foi diversas vezes alterado até chegar a configuragao atual. Em 2010,
o aplicativo possibilitava a leitura nos sentidos horizontal e vertical, e privilegiava o
primeiro, como se pode observar no Guia de Navegacédo da edigdo que estreou o app
(Figura 29). A lista de icones trazia um celular com semicirculos nas laterais. O botéo
levava as ultimas noticias no site de Veja, opgéo que permanece no atual app, embora
o link nao esteja funcionando. A versao de Veja para smartphone ainda nao havia sido

criada.

FIGURA 29 — GUIA DE NAVEGAGAO DA 12 EDIGAO

veja

Guia de navegacao

e s B D) ( ¥ 2= [

Comprar Acessar suas ¥ para Ir pora Barma de Utimas Toque para Alburn Arquivo Mais
nova edicde revistas o capa © ndice navegacdo noticlas s conteado de fotes de video paginas

Lendo as matérias emmmmnees )

Deslize as
paginas na
vertical para
continuar lendo
a matéria

Barra de navegacao

=

Toque em qualquer parte Toque na barra das Deslize as miniaturas Togque no botdo ® para
da tela para mostrar a seces para navegar das paginas para fechar as miniaturas das
barra de navegaciio @ por editorias escolher 3 matérias paginas ou na matéria para

depols no icone navegacdo fechar todos 0s menus
Interatividade
g <--§-I &
_A o3 u e
= Sl —_—
Toque no

icone ultimas

l"“d“ l";? Toque para acessar mals Deslize para ver mals Toque para assistira

LI ORAON . conteudo da matéria imagens do &lbum videos
o site Veja.com de fotos

Fonte: Captura de tela de Veja Digital no iPad - ed. 2181, de 08/09/2010
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Em 2015, a secédo sinalizava a presencga de conteudos 360° e a possibilidade
de compartilhamento pelas redes sociais, além das indicacbes dos conteudos
multimidia (Figura 30). A diagramacéo ja ndo contemplava a dupla orientacdo do

layout, os textos deveriam ser lidos com o dispositivo na posi¢ao vertical.

FIGURA 30 — GUIA DE NAVEGAGAO EM 2015, NO IPAD

Guia de navegacao

A posicdo horizontal serve para navegar pela abertura das secoes
e reportagens da revista. Os textos devem ser lidos na vertical

Revistas Retorna Menu vertical Marcador
Acesso a banca para a tltima com 0 para as
e as edigdes pégina conteddo da reportagens
mpra visual [[% favori e
compradas \sualizada edigao avoritas Interatividade

Toque para ver mais

Video
Toque para assistir

Audio
Toque para ouvir

Galeria
Deslize para
ver as imagens

®

Ampliar
Toque para
aumentar a imagem

...0u togue nas laterais
para avangar ou
retornar uma pagina

Utilize dois dedos
paraira
reportagem seguinte

i
Swipe

Passe o dedo para
mudar a imagem ou ver

@ 0 que esta por baixo
Matérias selecionadas

estardo abertas no
site de VEJA para ser Scroll )
enviadas por e-mail ou Arraste para ver mais
compartilhadas nas

principais redes sociais Comprar indice Ajuda 0
novas edigdes e Abre 0 guia &0
acessar as que ja de navegacao S
A foram compradas 360°
Vigje y Use o dedo para
Toque para se Menu horizontal Capa  UHRimas noticias movimentar a imagem
corresponder com a com miniaturas no site de VEJA
redagao de VEJA das paginas

Fonte: Captura de tela de Veja Digital no iPad - ed. 2432, de 01/07/2015
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No celular, a mesma edigéo trazia os sinais de positivo (+) e negativo (-) dentro
de um circulo preto, para indicar o comando de clicar para abrir e fechar, icones ainda
usados em 2019 (Figura 31). Essa € a edigao mais antiga disponivel na biblioteca do
smartphone, portanto, ndo foi possivel verificar a configuragao da lista de icones em

2014, quando do langamento da versao para celular.

FIGURA 31 — GUIA DE NAVEGAGAO EM 2015, NO SMARTPHONE

Barra de rolagem ™
Deslize verticalmente para ler mais p

Guia de navegacao

Arraste na horizontal c Q @
para navegar

pelas matries Abrir Fechar Scroll
. Toque para Toque para voltar Arraste para
ler mais a pagina ver mais

® @ ©

Visualizar Video
Deslize para Toque para ver Toque para
ver mais as imagens assistir

Veja i T -

para ler o conteiido Infogréfico Narragao Audio
Ouga o texto Toque
da reportagem para ouvir hd]

COMPARTILHE

0SB U

Matérias selecionadas estarao abertas no Toque para se
site de VEJA para ser enviadas por e-mail ou corresponder com
compartilhadas nas principais redes sociais aredagdo de VEJA

Contagem de paginas p 1 3 213
Fonte: Captura de tela de Veja Digital no smartphone, ed. 2432, de 01/07/2015

Veja inaugurou o modelo usado hoje no numero 2458, de 30 de dezembro de
2015. A segéo “compartilhamento” trazia, além do @ em referéncia a possibilidade de
se corresponder com a redagéo, icones das redes sociais Facebook, Twitter e Google
+ (Figura 32). O sentido da leitura também mudou na ultima edicao de 2015, no tablet
e voltou a ser o mesmo de 2010, ou seja, movimento de deslizar os dedos na
horizontal para avangar ou voltar entre as matérias e na vertical para ler as
reportagens, como ja acontecia no celular. Sendo assim, nas duas edi¢des mais
antigas que integram o corpus de analise da pesquisa, as especiais de n° 2433 e n°
2449, a mudanga ndo havia ocorrido no iPad: os gestos de deslizar um dedo na
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horizontal ou tocar nas laterais servia para mudar de pagina e o gesto de deslizar dois

dedos era usado para avancar para a proxima matéria.

FIGURA 32 — GUIA DE NAVEGAGAO A PARTIR DE 2016

— | -
_____© )
Deslize o dedo horizontalmente ou MUDANCA IMPORTANTE:
toque nas laterais para avangar Agora, arraste o dedo sobre a tela verticalmente
ou retornar entre as matérias para ler o contetdo das reportagens
INTERATIVIDADE
@ @ O
Toque para Toque Toque para Toque Toque
ver mais para ler aumentar aimagem  para assistir para ouvir
Arraste para ver mais Reportagem E preciso estar conectado
disponivel em audio ainternet para ver
COMPARTILHAMENTO
Toque para se Matérias selecionadas estaréo abertas no site de VEJA
corresponder com para ser enviadas por e-mail ou publicadas nas
aredagéo de VEJA principais redes sociais
REMOVENDO EDICOES
Na pagina principal do Depois de selecionar a opgao “Remover edigdes do iPad”,
aplicativo (Biblioteca). toque é possivel remover individualmente as edigdes baixadas
no icone de engrenagem ({53), ou todas de uma s6 vez (para a ltima opgéo, togque em
no canto superior direito “Selecionar tudo”)

Fonte: Captura de tela de Veja Digital no iPad, ed. 2458, de 30/12/2015

O compartilhamento via redes sociais deixou de aparecer no Guia de
Navegacao a partir do numero 2524, de 5 de abril de 2017, A vez de Aécio. Os icones
permanecem os mesmos desde entdo e sdo iguais em ambas as plataformas,

smartphone e tablet (Figura 33).
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FIGURA 33 — GUIA DE NAVEGAGAO EM JULHO DE 2019

Deslize o dedo horizontalmente ou MUDANCA IMPORTANTE:
toque nas laterais para avangar Agora, arraste o dedo sobre a tela verticalmente
ou retornar entre as matérias para ler o contetdo das reportagens
INTERATIVIDADE
® @ O
Toque para Toque Toque para Toque Toque
ver mais para ler aumentar a imagem para assistir para ouvir
Arraste para ver mais Reportagem E preciso estar conectado
disponivel em audio ainternet para ver
COMPARTILHAMENTO
Toque para se
corresponder com
aredacéo de VEJA
REMOVENDO EDICOES
Na pégina principal do Depois de selecionar a opgdo “Remover edi¢des do iPad”,
aplicativo (Biblioteca), toque é possivel remover individualmente as edigdes baixadas
no fcone de engrenagem ({53), ou todas de uma s6 vez (para a ultima opgéo, toque em
no canto superior direito “Selecionar tudo”)

Fonte: Captura de tela de Veja Digital no iPad, ed. 2625, de 13/03/2019

Os quadros 12 e 13 apresentam os resultados das analises realizadas nas
cinco edigdes semanais que compdem o Grupo 1 e nas cinco edi¢gdes especiais que
integram o Grupo 2. O primeiro mostra a ocorréncia de elementos de multimidialidade
e interatividade em cada edicao semanal, além do uso de midias imersivas (quadro

12); enquanto o segundo exibe os dados das revistas especiais (quadro 13).
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QUADRO 12 - QUADRO COMPARATIVO DAS EDIGOES SEMANAIS

N2 da edigdo
Data
Dispositivo
N2 paginas

Fotografia
Video

Audio
Animagado
Infogréfico
Gréfico/ mapa
llustracoes
Outros

TOTAL

Simulada

Interagdo  com
autores e outros
usudrios

Participativa

Hipertextual

Video 3602
Video Panoram.
Video 3D
Fotografia 3602
Foto Panoramica
/Cilindrica
Imagem estdtica 3D
Infogr. Imersivo
Real. Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual

2573
Margo /2018
Tab. Cel.
154 404

98 93
6 5
4
4 3
0
11
135 128

Conteudo ME e
tactilidade

E-mail da
redacdo

Mensagens na
secdo Leitor

Enlaces com
reportagens da
edicdo e links
para site de
Veja, YouTube

e Spotify

Fonte: Elaborado pela autora

GRUPO 1 — REVISTAS SEMANAIS

2586 2599 2612
Junho /2018 Set. /2018 Dez. /2018
Tab. Cel. Tab. Cel. Tab. Cel.
197 479 170 445 157 413

MULTIMIDIALIDADE

156 153 106 102 101 98
3 7 6 7
5 4 6
4 7 6
3 1 3
0 1 0
15 6 7
6 4 4
192 189 136 131 134 131
INTERATIVIDADE
Infograficos, Infografico, Conteldo ME
conteddo ME = contetdo ME e tactilidade
e tactilidade e tactilidade
E-mail da E-mail da E-mail da
redagdo redacdo redacdo
Mensagens na Mensagens Mensagens na
secdo Leitor na segao secdo Leitor
Leitor
Enlaces com Enlaces com Enlaces com
reportagens reportagens reportagens
da edigdo e da edigdo e da edigdo e
links para site | com YouTube | links para site
de Veja, de Veja,
YouTube e YouTube e
Spotify Spotify

IMERSAO

2625
Marco / 2019
Tab. Cel.

164 448

101

A OO R NP~

131 130

Infografico,
conteddo ME
e tactilidade

E-mail da
redacdo

Mensagens
na segao
Leitor
Enlaces com
reportagens
da edigdo e
links para
YouTube e

Spotify

Média p/ed.
Tab. Cel.
168 437

112,4 1094

6 5,4
4,6 4,6

5 4,8
1,8 1,8
2,6 2,6
8,6 8,6
4,6 4,6

145,6 1418



QUADRO 13 - QUADRO COMPARATIVO DAS EDIGOES ESPECIAIS

N2 da edigdo
Data
Dispositivo

N2 de péginas

Fotografia

Video

Audio

Animagado
Infogréfico

Graficos e mapas
llustragOes estdticas
Outros

TOTAL

Simulada

Interagao com
autores e outros
usuarios
Participativa
Hipertextual

Video 3602

Video Panoramico
Video3D

Fotografia 3602
Foto Panoramica
/Cilindrica

Imagem estética 3D
Infogréfico Imersivo
Realidade
Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual

GRUPO 2 — REVISTAS ESPECIAIS

2433 2449 2463
Julho /2015 Out. /2015 Fev. /2016
Tab. Cel. Tab. Cel. Tab. = Cel.

34 63 41 54 39 87

MULTIMIDIALIDADE

28 38 34
11 6 8 20 10
1 0 0
3 2 11 1
0 0 1
0 1 0
0 0 0
1 1 0
44 39 50 66 46
INTERATIVIDADE
Conteudo ME Contetldo ME Tactilidade
e tactilidade e tactilidade
E-mail da E-mail da E-mail da
redagdo redacdo redagdo
Enlaces Enlaces Enlaces
internos internos internos
IMERSAO

Fonte: Elaborado pela autora

2478 2606
Maio / 2016 Out. /2018
Tab. = Cel. Tab. Cel.

33 78 76 232

24 23 48 47
14 9 1

11 1 1

o O o
N

51 35 68 67

Tactilidade Tactilidade

E-mail da E-mail da
redagdo redagdo
Enlaces Enlace com
internos Facebook

A discussao dos resultados sera feita nos préximos subcapitulos.

Média
Tab.

44,6

34,4
10,8
04
5,6
0.2
06

0,8
55,8
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p/ed.

Cel.

102,8

34
6,8
04
1,6
0.2
06

038
47,40
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5.1 Multimidialidade

Nas edigbes semanais, os elementos multimidia mais frequentes sé&o
fotografias, com média de 112 por edi¢cao no tablet e 109 no smartphone; seguidas
por outras ilustragdes estaticas, como caricaturas, charges, colagens e montagens,
com meédia de nove por revista em ambos os devices e videos, com seis em média

por edicao no iPad e cinco no celular (quadro 14).

QUADRO 14 — OCORRENCIA DE MULTIMIDIALIDADE EM TABLET E SMARTPHONE

TABLET
GRUPO 1 - Semanais GRUPO 2 - Especiais
Maior ocorréncia Média Incidéncia =~ Maior ocorréncia Média Incidéncia
12 Fotografias 112,4 77,1% 12 Fotografias 34,4 61,6%
29 [lustragcGes 8,6 5,9% 29 Videos 10,8 19,3%
32 Videos 6 4,1% 32 Animagoes 5,6 10%

*Média por edi¢do. **0O cdlculo da incidéncia considerou a média de 145,6 elementos multimidia por edigdo, nas
revistas semanais, e 55,8 elementos multimidia por edi¢do especial.

SMARTPHONE
GRUPO 1 - Semanais GRUPO 2 - Especiais
Maior ocorréncia Média Incidéncia =~ Maior ocorréncia Média Incidéncia
12 Fotografias 109,4 77,1% 12 Fotografias 34 71,7%
29 [lustragGes 8,6 6% 29 Videos 6,8 14,3%
32 Videos 5,4 3,8% 32 Animagoes 1,6 3,3%

*Média por edigdo. **O cdlculo da incidéncia considerou a média de 141,8 elementos multimidia por edi¢do, nas
revistas semanais, e 47,4 elementos multimidia por edi¢do especial.
Fonte: Elaborado pela autora

As fotografias também predominam nas edi¢gdes especiais, seguidas por
videos, com uma média de 34 por edicdo, em ambos os dispositivos. A diferenga maior
se da no volume de videos e animacgdes das revistas do Grupo 2. Os audiovisuais
representam 19% dos elementos multimidia usados nas edi¢cbes para tablet e 14% na
versao para smartphone; enquanto as animacgdes correspondem a 10% e 3%,
respectivamente. Videos e animagdes com reproducdo automatica na abertura das
reportagens nao estao presentes na versao para celular, dai a diferenga encontrada
no volume de elementos dessas categorias quando se compara os dois tipos de
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dispositivo. A revista Como Bolsonaro chegou la mostrou-se uma excec¢ao dentre as
especiais, pois tem apenas um audiovisual e o segundo elemento mais frequente sao
as ilustracoes estaticas.

As pecas independentes de audio sao raras nas edi¢des especiais, com apenas
um exemplar encontrado em uma das cinco revistas analisadas, enquanto nas
semanais, ha pelo menos quatro por edicdo. Isso acontece porque as revistas do
Grupo 1 trazem no minimo trés matérias narradas por locutores, além de ter como
padrao inserir trechos das musicas mencionadas na editoria de cultura.

Infograficos, graficos, mapas e outros tipos de ilustragdes, afora a fotografia,
sd0 escassos nas revistas do Grupo 2: as edicbes de numeros 2433 e 2478 néao
apresentam nenhum desses elementos; a edicdo n° 2449 tem um grafico; o n° 2466
tem um infografico e a edi¢do n° 2606, mais uma vez, aparece como exceg¢ao dentre
as revistas especiais, com dois graficos e 15 ilustracbes. Nas semanais, por outro
lado, séo frequentes, com uma média de nove ilustragdes, trés graficos ou mapas e
dois infograficos por revista'?’.

Os graficos a seguir mostram a proporgao de elementos multimidia nas edigdes
semanais e especiais. Considerou-se, para tanto, a meédia geral obtida somando-se

tablets e smartphones (Grafico 5).

GRAFICO 5 - PROPORGAO DE ELEMENTOS MULTIMIDIA

Edi¢des Semanais Edi¢cdes Especiais
3% 2%
1% P
1 Fotografia 0% Fotografia
1 N\ ‘
1 Video \ m Video
1% — 7% "-\ z )
Audio s Audio
Animagao | Animagao
17% )
= Infograficos ! A Infografico
m Gréfico/mapa - 1 u Gréfico/mapa
77% r
m |lustragdes m |lustragdo
m Outros m Qutros

Fonte: elaborado pela autora.

127 Os numeros foram arredondados — a correspondéncia exata esta nas tabelas 11 e 12.
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As diferengcas no uso de elementos multimidia nas edicbes semanais para
tablet e smartphone estdo em azul no Grafico 6. Pode-se observar que a assimetria
se da, principalmente, na quantidade de fotografias e videos. O uso de
multimidialidade nas edigbes especiais — representadas nas cores laranja (tablet) e

amarelo (celular) — varia principalmente quanto ao volume de video e animagao.

GRAFICO 6 - COMPARATIVO DO USO DE MULTIMIDIALIDADE

Comparacdo entre edigGes semanais e especias e entre tablets e

120,00 smartphones
100,00
80,00
B Semanais - Tablet
Semanais - Celular
60,00 Especiais - Tablet
Especiais - Celular
40,00
20,00
0,00 l | [l - m I [ |
Fotografia Video Audio Animacdo Infografico Gréfico/mapa llustragdo Outros

Fonte: Elaborado pela autora

Identificados os elementos multimidia que aparecem nas revistas analisadas,
sera mostrado, a seguir, como a multimidialidade é usada na narrativa jornalistica em

Veja Digital.

5.1.1 Fotografias

A diagramacao das imagens no celular privilegia a interatividade via cliques em
botdes e rolagem da pagina, enquanto no tablet a diagramagao das fotos se
assemelha a da revista impressa e, portanto, mais estatica, com textos e legendas
abaixo ou ao lado da fotografia. No smartphone, o icone + aparece na maioria das
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fotos de abertura das matérias e, quando clicado, frequentemente oculta o titulo da
matéria para revelar a legenda ou, em algumas vezes, a imagem da lugar a uma nota.
A pagina de humor Sensacionalista, na edicao n° 2599, A facada da intoleréncia, é
um exemplo das diferengas na diagramagao (Figura 34).

FIGURA 34 — ACIMA, DIAGRAMAGAO NO SMARTPHONE; ABAIXO, NO TABLET

LT $ensacionalista

I $ensacionalista

Amoédo cogita

desistir de candidatura

e comprar logo
a Argentina

PT teme que Haddad
seja vice de Haddad e
Haddad dé um golpe
para Haddad assumir

Inicio

Sensacinnalista

PT teme que Haddad seja vice de Haddad e
Haddad dé um golpe para Haddad assumir

A indefini¢do em
torno da proibigio da

Amoédo cogita desistir de candidatura de Lula
candidatura e comprar pelo TSE ¢ a possivel
logo a Argentina transferéncia da can-

Como se diz no mercado fi-
nanceiro, crise € igual a oportu-
nidade. E Jodo Amoédo esta
atento, Com apenas um digito
nas pesquisas € muitos na conta
bancdria, o candidato do Parti-
do Novo cogita usar sua fortuna
de mais de 400 milhoes de reais
paracomprara Argentina.

Sem participar dos debates, o
candidato inicialmente pensou
emarrematar uma emissora de
TV e ser entrevistado o dia in-
teiro. Mas achou melhor nego-
cio levar o pais vizinho, cuja
moeda caiu pela metade. O pro-
blema, porém. ¢ que a Argenti-
na vem cheia de argentinos.

Com o troco, Amoédo ainda
pode levar um Uruguai ¢ tomar
a Vienezuela como cafezinho.

©

didatura para Fernando Haddad estdo deixando a dire-

o do PT de pernas proar. No que depender da Justica
FEleitoral, Haddad é candidato na chapa, mas esta sendo
anunciade na campanha como vice, Na confusio de
possibilidades, alguns petistas temem que Haddad aca-
be sendo vice do proprio Haddad e, assim como fez Te-
mer com Dilma, d€ um golpe no presidente Haddad e
assuma a Presidéncia da Repiiblica até 2022,

Depois do ataque de Temer,
Alckmin pode subir nas pesquisas

Depois de fazer de tudo para disparar nas pes-
quisas de intengio de voto, em vio, Geraldo Alck-
min tem finalmente uma chance de ver seus indi-
ces subindo. Ao ser diretamente atacado por Mi-
chel Temer, o presidente mais impopular da histd-
ria, a simpatia pelo picolé de chuchu tem tudo pa-
ra aumentar. Tanto que ja hi quem acredite em
combinagdo.

E com tanta confusio ¢ adiamento de pesquisas,
o TSE estuda so deixar que haja novas pesquisas
apos as eleigoes. O objetivo € preservar a seguran-
¢a institucional ¢ evitar um cendrio como o atual,
em que a margem de erro estd em 40%.

2|2

34

Fonte: Captura de tela a partir do smartphone, edicao n® 2599, de 12/09/2018.
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As fotografias devem ser visualizadas com o dispositivo no sentido retrato,
exceto a Imagem da Semana, que no iPad pode ser vista, também, na horizontal e,
entdo, preenche a tela do tablet.

5.1.2 Audios

Todas as edigbes semanais trazem pelo menos trés reportagens narradas por
locutores. Geralmente, o audio contém apenas discurso oral, sem trilha sonora ou som
ambiente, mas algumas matérias trazem outros elementos, como Reis da Balada
Global, na edigdao n°® 2573 (semanal/Apéndice B), que inclui trechos das musicas
mencionadas na reportagem. A narragcdo também pode ser ouvida em outros
aparelhos, quando se ativa o sensor bluetooth. Para ouvir os audios, n&o € necessario
conexao com a internet.

Quatro das cinco revistas semanais analisadas apresentam musicas nas
matérias da editoria de Cultura, por meio de link para o Spotify, plataforma que
disponibiliza conteudos em audio. Na versao escrita, a reportagem Reis da Balada
Global, por exemplo, faz enlace com o Spotify, no qual o interagente pode ouvir um
album com musicas produzidas pelos personagens da matéria. Por um erro técnico,
o link nao funcionou no smartphone.

O audio é um elemento multimidia bastante valorizado nas edigbes de Veja.
Aparece em duas capas de revistas especiais, aliado a animacdes, de n° 2466 e 2478.
As duas edi¢des mostram dez fotos representando, respectivamente, os 10 grandes
duelos e 10 recordes olimpicos, tema das revistas, com efeito sonoro e musica.

Outros exemplos interessantes do uso do audio podem ser observados em
diferentes edicdes que nao fazem parte das selecionadas para a analise, como no n°
2527, de 26/04/2017, que publicou na capa uma foto do ex-presidente Luiz Inacio Lula
da Silva e a frase “Se tiver, destrua”. Ao acessar a capa pelo aplicativo de Veja, surge
a voz de Lula ordenando ao empreiteiro Leo Pinheiro, dono da OAS, a destruigao de
provas de pagamentos ao ex-tesoureiro do PT Jodo Vaccari. “Vocé tem algum registro
de algum encontro de conta, de alguma coisa feita do Jodo Vaccari com vocé? Se
tiver, destrua” (VEJA, 2017 [arquivo de audio]).

Um segundo exemplo é a reportagem A sombra do poder, na edigéo n° 2470,
de 23/03/2016, que também nao esta entre as revistas analisadas, mas vale ser
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mencionada em razao do destaque que o som ganhou na matéria sobre as gravagoes
feitas pela Policia Federal e divulgadas pelo juiz Sérgio Moro. A reportagem mostra
uma conversa telefénica da entdo presidente Dilma Rouseff com seu antecessor, em
que ela fala que esta enviando o termo de posse e pede a Lula para usar em caso de
necessidade. O dialogo inicia automaticamente ao se acessar a pagina, inserida no
meio da reportagem. A matéria inclui, também, uma galeria de audios, com 13 trechos
de escutas telefénicas em que o ex-presidente comenta sobre a Operagao Lava-Jato
e da instrugbes a interlocutores sobre como lidar com a situagao (Figura 35).

FIGURA 35 — GALERIA DE AUDIOS

LULAE ALAVA-JATO

Nas gravagoes feitas pela Policia Federal, o ex-presidente Lula conversa com diversos
interlocutores, mas h4 sempre um ponto em comum: seu empenho constante em
minar o trabalho dos investigadores e proteger-se da ameaca de priséo

“E preciso acompanhar o que a Receita ta fazendo junto
com a Policia Federal, bicho!”, em conversa com Nelson
Barbosa, ministro da Fazenda

< 0008000000000 >

Fonte: Captura de tela a partir do smartphone edigao 2470, de 23/03/2016

O terceiro exemplo € o relato em audio do fotdégrafo Daniel Kfouri sobre sua
experiéncia cobrindo os Jogos Paralimpicos no Rio de Janeiro, na edigdo semanal
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2496, de 21/09/2016. A narragao acompanha uma galeria de imagens com fotos

capturadas pelo profissional (Figura 36).

FIGURA 36 - FOTOGRAFO NARRA EM AUDlo EXPERIENCIA DE COBRIR
PARALIMPIADA

UM OLHAR DIFERENTE (MAS IGUAL)

0O fotégrafo DANIEL KFOURI, enviado por VEJA para acompanhar os Jogos
Paralimpicos no Rio, faz um breve relato de sua experiéncia.

Fonte: Captura de tela do iPad da edigao 2496, de 21/09/2016

5.1.3 Animacgoes

As animacgbes estdo presentes em todas as edigbes analisadas. Veja traz,
semanalmente, ilustracbes de Weberson Camargo nas paginas dos colunistas, parte
do projeto grafico da revista que, na versao digital, sdo transformadas em gifs
animados, uma sobreposi¢cao de camadas que se repetem em loop (Figura 37).



FIGURA 37 — GIF ANIMADO ILUSTRA PAGINAS DE COLUNISTAS

m FERNANDD GROSTEIN ANDRADE m FERNANDO GROSTEIN ANDRADE
A CILADA DA MISSAO A CILADA DA MISSAO
IMPOSSIVEL IMPOSSIVEL

A sohzBomiltar @ ergamsa. E njusta para com os miltares

A sougdo militar ¢ engonoso. E njusta pors com o5 militares

'~ '~
m FERNANDO GROSTEIN ANDRADE m FERNANDO GROSTEIN ANDRADE
A CILADA DA MISSAO A CILADA DA MISSAO
IMPOSSIVEL IMPOSSIVEL

A solugo miltar ¢ enganosa. E injusta pare com os militares

10

£

A solucaa militar &enganosa, E Injusta para com os miitares

£
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Fonte: Captura de tela da versao de Veja Digital para iPad — edigéo n° 2573, de
14/03/2018

Todas as capas tém efeitos de animagdo. Em trés revistas semanais e na
especial sobre a vitéria de Bolsonaro, a animagao consiste no afastamento da imagem
(zoom out) e, ao fim do movimento, surgem os elementos textuais. Nas outras duas
semanais nao ha movimento de camera, mas titulos e subtitulos aparecem na tela
apos a imagem. Nas revistas especiais sobre a Olimpiada Rio 2016, as animagodes
nas capas sao aliadas a videos (edigées n° 2433 e n° 2449) ou a audios e fotografias
(n° 2466 e n°® 2478).
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Eventualmente, as animagdes aparecem também nas reportagens das edi¢oes
semanais. Na edi¢cdo n° 2573, o video de abertura da matéria Deus n&o joga bola,
presente apenas no tablet, mostra o gol de Maradona na Copa de 1986, em que o
atleta usou a mao, uma falta que nao foi marcada pelo arbitro. Uma animacgao borra
os elementos textuais da pagina de abertura enquanto o audiovisual passa na tela —
o efeito lembra a transmissao em uma televisao antiga quando mal sintonizada (Figura
38).

FIGURA 38 — ANIMAGCAO EM REPORTAGEM DE EDIGAO SEMANAL
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Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para iPad - edigao 2573, de 14/03/2018

Efeitos de animagao aliados a audiovisuais que iniciam automaticamente dao
dinamismo as edigbes especiais n° 2466 e n° 2478, quando consumidas no tablet. Ao
aliar animacgao, foto e video, a construgdo das paginas cria a sensagao de que as
fotografias ganham movimento quando o interagente acessa as matérias O auge da
Guerra Fria, Quem pode mais?, Confronto em familia, Meninas de ferro e de ouro,
Thorpedo contra o holandés voador, Batalhas maritimas, Rivalidade de muitos
quilébmetros, Génios da piscina, Perfeitos rivais e Até o ultimo ponto, no n° 2466, e
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Rainhas sob suspeita, A numero 1, Um voo certeiro, Capitdo Canada e Gigantes das
Aguas, no n° 2478.

Ao acessar a pagina de abertura dessas matérias, constituidas por foto, titulo,
subtitulo e legenda, ocorre um efeito de aproximacédo e desfoque e, entdo, os
elementos pictéricos e textuais dao lugar a um video. No topo da pagina de abertura
das matérias, uma medalha de ouro em 3D se move apds o término do audiovisual e,
entdo, a pagina volta a ser estatica. A versdo para smartphone Android nao inclui

esses componentes.

5.1.4 Videos

Trailers de filmes estdo presentes em todas as edigdes semanais, mas
produgdes proprias ndo sao frequentes. A versao digital usa imagens de arquivos
cedidas por terceiros, como emissoras de televisdo, produtoras de cinema e video e
o Comité Olimpico, no caso das edigdes especiais sobre 0s jogos, além de conteudos
postados no YouTube. Quando ha narragdo em lingua estrangeira, sao inseridas
legendas em portugués, como na reportagem Meninas de ferro e de ouro (edigao
especial n° 2466) que, em 36 segundos, mostra o desempenho da ginasta Nadia
Comaneci na Olimpiada de Montreal (1976).

Os videos na abertura das matérias das edi¢cdes especiais n°® 2466 e 2478,
citados no subcapitulo anterior (5.1.3 - Animagao), mostram imagens célebres de dez
disputas que marcaram a historia das Olimpiadas acompanhadas de trilha sonora,
exceto Capitdo Canada, que apresenta som ambiente em vez de musica. Tém
duracéo de aproximadamente 10 segundos, sem discurso oral ou notagdes textuais.
Os audiovisuais exercem fungdo complementar (MASIP; MICO; TEIXEIRA, 2011),
uma vez que enriquecem o texto mostrando imagens histéricas. Embora ndo tenham
sido produzidos pela equipe de Veja, tém o mérito de uma pesquisa historica e da
edicdo dos momentos-chave que o texto escrito descreve, além de tornarem o fluxo
de leitura mais prazeroso.

Os videos no interior das matérias, nessas duas edigdes, também tém a fungéo
de complementar o texto — as reportagens nao detalham as cenas dos audiovisuais,
eles trazem novas informagdes. O Primeiro Dream Team (edigéo especial n® 2478),
por exemplo, cita a controvertida derrota do até entao invicto time de basquetebol dos
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Estados Unidos para a Unido Soviética nas Olimpiadas de Munique, em 1972 e o
video exibe um trecho de quatro minutos e 38 segundos dos momentos finais do jogo,
narrado em inglés e legendado em portugués. A reportagem escrita ndo explica o
motivo de a vitdria russa ser controversa, mas o trecho da transmissao televisiva
mostra a confusdo na arena no final da disputa. O relégio marcava um segundo para
o fim da partida, quando o arbitro parou o jogo por uma possivel falta, com o placar

em 50 a 49 para os Estados Unidos. O narrador admite:

Estou totalmente confuso aqui. Estdo mudando o relégio, € o que estdo
fazendo. Voltaram o relégio para trés segundos, € o que a voz do estadio esta
dizendo. Entdo vamos especular. Acabou! Que final para os Estados Unidos,
vencendo a oitava medalha de ouro consecutiva! (O PRIMEIRO..., 2017
[audiovisual 1])

A narragao continua com imagens do time norte-americano e dos espectadores
no estadio comemorando a vitdria, mas a festa € interrompida por um anuncio no

sistema de som do estadio, seguido pela voz do narrador da rede de televisdo ABC:

Agora nos dizem que o placar ndo esta correto. Estdo mexendo no reldgio.
Hank Iba [o técnico do time dos EUA] chega a mesa dos arbitros para
entender o0 que se passa. E duro acreditar, mas, aparentemente, os juizes
vao voltar o cronémetro para trés segundos. E o que acontece. E oficial. (O
PRIMEIRO..., 2017 [audiovisual 1])

O jogo segue e o russo Aleksandr Belov faz a cesta que deu a vitoria ao seu
pais, interrompendo a série de conquistas consecutivas dos norte americanos desde
1936.

O video é o mesmo usado na matéria O auge da Guerra Fria (edigdo n°® 2466)
mas, neste caso, exerce a funcdo de justaposigdo com o texto (MASIP; MICO;
TEIXEIRA, 2011), uma vez que a reportagem dedica 25% de seu espago a descrever
as cenas mostradas.

Dentre os audiovisuais de produgao propria, € frequente a gravagao de
entrevistas com personagens das reportagens, como em O método e a obsessdo do
comandante Tite, na edicdo semanal n°® 2586, de junho de 2018 (Apéndice C). O
audiovisual traz a edigdo das respostas do técnico da selegdo brasileira, o jornalista
nao aparece nas imagens, as perguntas sdo em formato textual e uma trilha sonora
divide um tema do outro.

Um segundo exemplo de producdo prépria é video Cirurgia bariatrica:
Emagrecer na faca, na edigdo semanal n°® 2625 (Apéndice F), produzido pela Veja e
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postado no YouTube, portanto, precisa conexdao com a internet. Com 5'49” de
duracéo, traz depoimentos de entrevistados na reportagem escrita e notagbes em
texto em alguns trechos, mesma caracteristica encontrada na pega inserida na
matéria Esse dinheiro ndo foi destinado a mim, da edicdo semanal n°® 2573, de
14/03/2018. O audiovisual pode ser compreendido ainda que sem o audio, formato
que melhor se enquadra em videos feitos para serem acessados em mobilidade.

Os videos podem aparecer como peca independente em edi¢cdes especiais, a
exemplo das matérias O primeiro vencedor e Aula de mestre, na revista n° 2433, de
julho de 2015 (Apéndice G). O Primeiro vencedor traz uma entrevista com Chiaki Ishii,
medalha de bronze na Olimpiada de Munique (1972), editada em forma de
depoimento, sem as perguntas do reporter (Figura 39).

FIGURA 39 — VIDEO COMO PEGA INDEPENDENTE
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ra, neste video, a importancia
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 MARCELO LAGUNA

Fonte: Captura de tela da versao de Veja Digital para iPad -
edicao especial 2433, de 03/07/2015
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O audiovisual, nesse exemplo, é uma entidade prépria (MASIP; MICO;
TEIXEIRA, 2011), ndo esta acompanhado de reportagem, apenas de fotografia e de
um lead. No tablet, inicia com reproducao automatica, usa poucos elementos textuais
e fotografias para ajudar a contextualizar a fala do entrevistado, além de trilha sonora.
No celular, esta hospedado em um servidor na internet, mas o link se perdeu.

Em Aula de mestre, outra reportagem em que audiovisuais atuam como pegas
independentes do texto escrito, uma edigdo com cinco cenas em que o atleta Rogério
Sampaio usa o golpe de judd osoto-gari para derrubar os adversarios na Olimpiada
de Barcelona de 1992 inicia automaticamente quando acessada em ambos os
dispositivos, tablet e smartphone (Figura 40, a esquerda). Ao final do video de
abertura, aparece o titulo da reportagem (Figura 40, imagem ao centro). A mesma
matéria traz uma sequéncia de fotos com o0 passo a passo do osoto-gari e outro video,
com Sampaio falando sobre suas técnicas de luta (Figura 40, a direita). Nele,
prevalece o discurso oral, ha alguns poucos elementos textuais para identificar e datar
as disputas mostradas e, em alguns momentos, trilha sonora e som ambiente. O
segundo video também comecga automaticamente no tablet, mas no smartphone é

necessario clicar no botdo correspondente para que ele seja reproduzido.

FIGURA 40 - VIDEOS SAO O PRINCIPAL ELEMENTO DA REPORTAGEM
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Fonte: Captura de tela da versao para sman‘phone edicao espeC|aI 2433, de 03/07/2015

Dois exemplos bem-sucedidos de adaptacao entre as plataformas impressa e
digital foram observados nas edi¢des semanais n° 2586 e n°® 2612. Na primeira, a
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secao Imagem da Semana, geralmente estatica na maioria das edi¢des, traz um video
do momento em que a fotografia escolhida foi captada. Quando o audiovisual termina,
a pagina da reportagem volta automaticamente para o primeiro plano em ambos os
dispositivos.

O segundo exemplo esta na segédo Veja Essa, que semanalmente publica em
forma escrita frases de personalidades, como na imagem da Figura 41, a esquerda.
A edicao n°® 2612 (semanal), de 12/12/2018 (Apéndice E), substituiu o texto por um
audiovisual (Figura 41, a direita). No video, a atacante Ada Hegerberg é questionada
pelo apresentador da premiagdo da France Football se sabe dancar twerk, cuja
coreografia se assemelha ao funk carioca. Ela responde a pergunta, inapropriada para

a ocasiao, sem rodeios: “Nao”.

FIGURA 41 - SEGAO VEJA ESSA: FRASE FOI SUBSTITUIDA POR VIDEO
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Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2612, de 12/12/2018

A observacgao de outras revistas além daquelas selecionadas para este estudo

encontrou varios exemplos em que a foto publicada no impresso foi substituida por
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um audiovisual nas sec¢bes Veja Essa e Imagem da Semana, ou o video foi inserido
como elemento adicional.

Os audiovisuais com reproducdo automatica ndo tém botdes para voltar,
adiantar ou pausar, ou seja, para vé-los outra vez € necessario sair da pagina e entrar
novamente.

Videos em autoplay s&o recorrentes no iPad, mas n&o aparecem no
smartphone nas edi¢cdes analisadas. No celular, sdo substituidos por uma imagem
estatica, como na matéria Apertem os cintos, na edigdo semanal n°® 2599, de
12/09/2018 (Apéndice D). Nela, o pronunciamento do presidente argentino Mauricio
Macri sobre a crise na Argentina, que aparece no iPad, & trocado por uma fotografia
no smartphone, a mesma que surge quando o video no tablet finaliza.

No iPad, os audiovisuais em geral estdo agregados a edig&o, portanto, ndo
requerem conexao com a internet. No smartphone, por outro lado, os videos nao
integram a edicdo — a matéria com Rogério Sampaio, Aula de mestre, é excegao.
Ferrari (2019) explica que essa foi a alternativa encontrada para deixar as edigbes em
celulares mais leves. Via de regra, no tablet, quando os videos estdo hospedados fora
do aplicativo, a pagina da reportagem volta ao primeiro plano automaticamente
quando o audiovisual termina. No smartphone, a pagina continua no YouTube.

Por fim, cabe mencionar que a maioria dos audiovisuais com reproducao
automatica n&o esta presente no celular. Alguns deles foram inseridos no aplicativo
para smartphone por meio de um link para um servidor, em vez de serem baixados
com o restante do conteudo da revista. Nesses casos, 0 acesso deveria ocorrer ao
clicar no botédo play. Nas revistas de 2018 e 2019, o mecanismo funciona, mas nos
audiovisuais dos anos de 2015 e 2016, o link se perdeu, portanto, n&o foi possivel
assistir no celular.

Os videos dao dinamismo e movimento as edi¢des, especialmente os que tém
reproducdo automatica. Um botdo para ativar o som do video em autoreproducao
seria util para evitar constrangimentos ao interagente caso ele esteja usufruindo a
revista em um ambiente publico. Independente disso, recursos como 0s usados na
secado Veja Essa da edicdo n° 2612 e na matéria Apertem os cintos, na edigdo n°
2599, tém o intuito de deixar a revista mais interessante e tornar a experiéncia de

leitura mais prazerosa. E um dos principais diferenciais da revista digital mas,
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lamentavelmente, s&o poucos os audiovisuais de produgcdo propria nas edigcdes

semanais.

5.1.5 Infograficos

Os infograficos sdo predominantemente estaticos e, quando ha alguma
interatividade simulada, acontece apenas por meio de rolagem na vertical ou na
horizontal como recurso para adaptar a pagina da revista impressa ao tamanho da
tela, como é o caso de trés das nove pecas presentes nas revistas semanais. Outros
quatro séo estaticos no iPad (Figura 42) e usam o deslizar dos dedos apenas no
smartphone (Figura 43), como em A passarela da fauna, na edigédo n°® 2612. Um deles
€ estatico em ambos os dispositivos e outro, Torneio das letras russas (edigao
semanal n° 2586), usa a tactilidade para visualizar o conteudo tanto no tablet como

no smartphone.

FIGURA 42 — INFOGRAFICO ESTATICO NO TABLET
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Fonte: Captura de tela da versdo de Veja Digital para tablet - edigao 2612, de
12/12/2018
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FIGURA 43 - INFOGRAFICO USA O GESTO DE DESLIZAR OS DEDOS NA
HORIZONTAL
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Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2612, de 12/12/2018

Publicado como parte do caderno especial sobre a Copa do Mundo 2018,
Torneio das letras russas narra uma disputa entre os principais nomes da literatura
daquele pais, tendo como jurados jornalistas, editores, tradutores e um doutor em
Letras. No tablet, a leitura requer deslizar os dedos sobre a tela na horizontal, ainda
assim, € predominantemente estatico. A rolagem é apenas um recurso de
diagramacao para que a pega caiba na tela — ndo ha ludicidade para instigar o leitor
a desvendar o material (Figura 44). No smartphone, o conteudo foi dividido: deve-se
clicar no icone + para acessar cada secao e deslizar os dedos na horizontal para
visualizar todas as informagbes (Figura 45). Embora possa ser classificado como
diagrama, o material foi caracterizado como infografico porque traz uma narrativa e os
retratos ndo exercem um papel apenas estético, pelo contrario, facilitam a
compreensao do torneio. Dessa forma, a pec¢a se enquadra na conceituagéo proposta
por Teixeira (2010).
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FIGURA 44 - TORNEIO DAS LETRAS RUSSAS NO TABLET
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Fonte: Captura de tela da versdo de Veja Digital para
smartphone - edigdo 2586, de 13/06/2018

FIGURA 45 - TORNEIO DAS LETRAS RUSSAS NO SMARTPHONE
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A imagem do corpo humano no infografico Emagrecer na faca (edigao n° 2625)
aparece lentamente (efeito de fade in) quando é acessado no iPad, assim como os
elementos textuais. E o Unico efeito de animagdo em infograficos nas revistas
analisadas.

Nao ha, em nenhuma delas, acréscimo as infografias de videos, audios ou
recursos interativos mais elaborados. Quatro dos nove infograficos das revistas
semanais usam o sensor touchscreen em ambos os dispositivos, outros quatro o
fazem apenas no celular e um deles é estatico em ambos os aparelhos. Ainda assim,
considera-se que a infografia € subaproveitada nas edi¢des digitais, uma vez que faz
pouco uso das caracteristicas dos dispositivos moéveis.

Apenas um infografico foi identificado em edigbes especiais, no numero 2466,
de 19/02/2016. Guerra na grama, na matéria Quem pode mais?, apresenta
informacdes sobre as disputas de hoquei entre indianos e paquistaneses entre 1928
e 1984. O infografico tem o formato de tabela e usa bandeiras dos dois paises e
medalhas de ouro, prata e bronze para indicar as vitorias. No iPad é estatico, no
smartphone ¢é preciso rolar a tela para baixo para ver as informacgdes.

5.1.6 Graficos e mapas

Os graficos sdao, em geral, estaticos, mas ha exemplares que usam as
propriedades da tela touchscreen. E o caso dos sete graficos na edicdo semanal n°
2573, de 14/03/2018. Tanto no tablet como no smartphone, a diagramagéo exige
deslizar os dedos na horizontal ou na vertical para a ler o conteudo — no iPad, o
material esta distribuido em duas colunas (Figura 46, a esquerda), no celular, em uma

(Figura 46, a direita).
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FIGURA 46 — DIAGRAMAGAO DE GRAFICOS NO IPAD (A ESQ.) E NO CELULAR (A
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Fonte: Captura de telas de Veja Digital - edigao 2573, de 14/03/2018

Os mais usados sao os graficos em barra, de coluna, em pizza ou em linhas.

Alguns incluem outros tipos de ilustragbes, como o da matéria A chantagem de Kim,

na edicao 2573, em que as colunas foram substituidas por desenhos que representam

as nuvens de cogumelo das explosdes nucleares (Figura 47). Nao pode ser

considerado infografico porque, embora traga uma narrativa, falha em apresentar os

outros requisitos que, de acordo com Teixeira (2010), caracterizam esse tipo de pega

informativa: o texto se resume a titulo e legenda e as nuvens séo dispensaveis — se

fossem substituidas por barras, a informagdo n&o seria prejudicada, embora a

mudancga pudesse interferir na percepc¢ao do leitor.
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Fonte: Captura de telas de Veja Digital - edigao 2573, de 14/03/2018
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Foram identificados trés graficos nas edi¢gdes especiais, um na de numero 2449

e dois na de n° 2606. O primeiro requer deslizar a barra na horizontal para a leitura no
smartphone. Os demais sao estaticos em ambos os dispositivos.

Nao foram encontrados mapas nas dez edigcbes analisadas, apenas,

infograficos de mapa, como no Almanaque de A a Z, na edigdo semanal n° 2586, Uma
Copa de alma russa (Figura 48).
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FIGURA 48 — INFOGRAFICO DE MAPA
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Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2586, de 13/06/2018

Da mesma forma que acontece com os infograficos, os graficos nas edi¢des
analisadas carecem de movimento para melhor aproveitar as potencialidades do meio,

diferencia-lo da verséo impressa e dar ludicidade ao consumo da informacgéo.
5.1.7 llustragoes estaticas

Todas as edigdes semanais apresentam outros tipos de ilustragdes além da
fotografia, como montagens, charges, colagens e caricaturas (Figura 49). Apenas uma
revista do Grupo 2 traz esse tipo de elemento, a de numero 2606, de 29/10/2018,
Como Bolsonaro chegou la.

A edigao especial n® 2606 assim como a semanal de n° 2586, Uma copa de
alma russa, sao as que mais usam charges, colagens, caricaturas e montagens dentre
as revistas analisadas. Ambas fogem dos padrées do grupo de revistas ao qual

pertencem. A primeira, por ter sido publicada também na versédo impressa e, diferente
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das outras revistas do Grupo 2, foi adaptada para o digital. Inclusive, traz se¢gbes que
aparecem apenas nas semanais, como a pagina de humor Sensacionalista e o
conteudo interativo Memoéria Viva. Ja a revista semanal Uma copa de alma russa se
diferencia das demais por trazer um caderno especial sobre o evento esportivo, onde
estdo 11 das 15 ilustragbes da edigdo, como é o caso de trés das quatro imagens da
Figura 49.

FIGURA 49 - CARICATURAS, COLAGEM E CHARGE
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Fonte: Capturas de telas da versdo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2586, de 13/06/2018

Esse tipo de ilustragdo ocupa o lugar da fotografia na abertura de reportagens
com alguma frequéncia, como na matéria O time do eu sozinho, com a montagem das
fotos do presidente russo Vladimir Putin como se fosse um album de figurinhas
colecionaveis e a charge dos autores Pushkin e Tolstoi, em Torneio das letras russas.
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Mais de 60% das capas do periodo entre 14 de margo de 2018 e 13 de margo
de 2019 tém montagens, colagens, desenhos, charges ou caricaturas, a exemplo da
Figura 50, em alguns casos, aliados a outros elementos multimidia, como animacé&o
ou audio.

FIGURA 50 — CHARGE NA CAPA DA EDIGAO N° 2586
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Fonte: Captura de tela da versédo de Veja Digital para
smartphone - edigdo 2586, de 13/06/2018

O Grafico 7 mostra os elementos multimidia nas edi¢gdes semanais para tablet.
A edigao n°® 2586, de junho de 2018, apresenta um volume maior de fotografias e
ilustragdes que as demais porque traz um caderno especial com 81 paginas (no tablet)
sobre a Copa do Mundo na Russia. Os videos, por outro lado, correspondem a metade
da média das outras quatro edigdes. Isso pode ser explicado pelo fato de que o
caderno especial foi feito para revista impressa e adaptado, diferente das edicbes
especiais da Olimpiada 2016, em que o projeto foi planejado para a versao digital.
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GRAFICO 7 —- MULTIMIDIALIDADE EM VEJA DIGITAL - EDIGOES SEMANAIS
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Fonte: Elaborado pela autora

5.2 Interatividade

5.2.1 Interatividade simulada

A interatividade simulada é o tipo que apresenta a maior ocorréncia entre as
edigdes, sejam especiais ou semanais. Os gestos mais frequentes sdo os de clicar,
rolar e deslizar, caracterizando a tactilidade, um dos diferenciais do jornalismo em
dispositivos méveis (PALACIOS; CUNHA, 2012; OLIVEIRA; MARTINS, 2017).
Também pode-se ampliar a pagina ou as imagens usando o movimento de pinga com
os dedos polegar e indicador.

O gesto de clicar é mais frequente no smartphone que no tablet, por dois
motivos, conforme apontaram as entrevistas com profissionais de Veja:

1) a estratégia adotada pela equipe digital foi reduzir sempre que possivel o
numero de cliques, para agilizar o trabalho, tendo em vista a redug¢do do
time, e por motivos ergonémicos;

2) a tela do smartphone é menor, por isso, a adaptagédo do conteudo exige uma

diagramacao diferente para permitir a leitura com conforto. Nesse sentido, a
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divisdo do conteudo em cards, com o0 uso do icone +, se mostrou mais

eficiente que o uso da barra de rolagem quando o espago disponivel &
pequeno (FERRARI, 2019).

No celular, os cliques sdo usados para abrir legendas de fotos e pequenos

textos, principalmente. Quando se clica no icone + na abertura das matérias, o titulo

some e a legenda da imagem aparece, como acontece na entrevista “Ostentagéo, so

em casa’, na edicao n° 2612 (Figura 51).

FIGURA 51 - SINAL + PODE REVELAR LEGENDA DA FOTO OU UM TEXTO CURTO
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Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2612, de 12/12/2018

Em algumas ocasides, o sinal + revela textos curtos em vez da legenda, como
ocorre na segao Gente (Figura 52, a esquerda). No tablet, o recurso tem menor
ocorréncia. Ja o movimento de deslizar esta presente em todas as edi¢gdes, em ambos
os dispositivos, pois dele depende a mudanga de paginas. No fablet, também é
possivel avangar ou retroceder entre as paginas ao tocar nas laterais direita e

esquerda da tela. O gesto de deslizar os dedos na horizontal ou na vertical, indicado

pelos icones ® (Figura 52, a direita) e @, é frequente em galerias de imagens,
graficos e infograficos e substituiu a barra de rolagem.
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FIGURA 52 — O CLIQUE NO iCONE + PODE REVELAR UMA NOTA
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Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2612, de 12/12/2018

Inicio 5|5 (@)

A lupa amplia as imagens na tela, como ocorre em duas fotos na matéria Uma
viagem a infancia de Gabriel Jesus, na versao para smartphone da edicao semanal
n°® 2586 e na edicdo n° 2573, de 14/03/2018, para ampliar o trecho de um documento
com denuncias sobre operagdes ilegais conduzidas por representantes do PTB, na
reportagem Esta tudo dominado. Mesmo em tamanho maior, as imagens n&o podem
ser vistas com o aparelho na posi¢ao horizontal.

O icone multidirecional, com as extremidades das flechas apontando para os
sentidos norte, sul, leste e oeste, raramente utilizado, indica a possibilidade de
exploracdo na area da tela. Ele aparece na pagina de humor Sensacionalista, na
edicdo especial 2606, que traz uma colagem de notas sobre o presidente Jair
Bolsonaro e uma tarja preta sobreposta a elas, com os dizeres: “Bolsonaro: nunca
criticamos” e “Humor acima de tudo. Liberdade acima de todos” (Figura 53, a
esquerda). No smartphone, ao clicar no icone lupa, as notas aparecem em tamanho
maior e tornam-se navegaveis — pode-se deslizar os dedos em qualquer diregéo,
movimento indicado pelo icone multidirecional (Figura 53, a direita). No tablet, a
pagina é estatica, no entanto, em razdo do tamanho da tela, € possivel ler as notas

apenas usando o movimento de pingar para ampliar a imagem.
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FIGURA 53 — [CONES LUPA (A ESQUERDA) E MULTIDIRECIONAL (A DIREITA)
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Fonte: Captura de tela de Veja Digital para smartphone - edigéo especial 2606, de 29/10/2018

Todas as edigcdes semanais, assim como uma das edi¢cdes especiais — a de
numero 2606, Como Bolsonaro chegou la — trazem um conteudo interativo ao final da
revista, o Memoéria Viva, com a selecao de capas histéricas dos ultimos 50 anos. No
tablet, deve-se girar uma roleta para selecionar o ano de cada capa de revista e no
smartphone, as datas em ordem cronoldgica estdo alinhadas verticalmente, com o
icone + ao lado de cada uma.

Embora seja um tipo de interatividade elementar, ao simular a manipulagéo
tactil do conteudo, a interatividade simulada parece propor tornar a fruicao da revista
ludica e instigante. Essa caracteristica foi reduzida nas edi¢gdes de 2018 e 2019,
especialmente no tablet, tornando-as mais estaticas.

Conteudos que usam interatividade simulada ficaram mais escassos
principalmente em raz&o da redugéo da equipe da revista Veja, que atingiu o auge em
2018, mas também por razées ergondmicas, como mostram as entrevistas realizadas
com profissionais que atuam na publicagao (FERRARI, 2019; LUZ, 2019; MARUCCI,
2019).
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As revistas foram padronizadas, com raras aparicbes de materiais que
permitam ao interagente “brincar” com o conteudo como, por exemplo, na edi¢gao n°
2195, de dezembro de 2010, que ofereceu ao leitor a possibilidade de rodopiar a
bailarina Majorie Gerardi no palco no Teatro Municipal do Rio de Janeiro.

5.2.2 Interagdo com autores ou outros usuarios

As edi¢cbes semanais e especiais trazem como unica possibilidade de interagao
com os jornalistas da revista o e-mail da redacédo. O icone @, ao final de cada
reportagem, remete a um formulario para o envio de mensagens, que informa,
também, o endereco do correio eletrénico.

Pelo aplicativo, ndo ha possibilidade de compartilhar conteudo pelas redes
sociais ou trocar mensagens com outros leitores, mas enquanto produto transmidia,
a marca Veja oferece outros meios de interagdo. Como mencionado anteriormente,
tem site e esta presente nas redes sociais — em ambas as plataformas é possivel
comentar e compartilhar conteudo, embora o compartiihamento seja limitado pela
cobranca para o acesso ao conteudo. Além disso, promove eventos presenciais, como
debates com candidatos em periodos pré-eleitorais ou o Amarelas ao Vivo, evento
mensal em que personalidades sao entrevistadas diante da plateia.

Os icones de compartilhamento nas redes sociais constavam no Guia de
Navegacgao até 2017, mas inserir atalhos nas matérias para facilitar a interacdo dos
leitores via redes sociais acarretou na perda de audiéncia, segundo o editor da versao
digital, Alexandre Salvador (2019c, informagao verbal)'?.

Teste realizado na edigdo n°® 2498, de 5 de outubro de 2016, A vez de Renan,
mostrou que o clique no icone de compartiihamento do Facebook abre uma janela
para o aplicativo com a postagem da matéria. Caso o usuario néo esteja logado a
plataforma, uma etapa anterior € necessaria: inserir o login e a senha para entrar na
plataforma da rede social. Apdés a publicacdo da matéria no Facebook, uma
mensagem instrui para fechar a janela da rede social e ao fazé-lo, o leitor volta ao app
de Veja com apenas um clique. Entretanto, o icone de compartiihamento para o

128 Entrevista concedida por SALVADOR, Alexandre. Entrevista IlIl. [jun. 2019]. Entrevistadora:
Maria Matheus de Andrade Florence. Londres/Sdo Paulo, 2019. 1 arquivo .mp4 (28 min.). A
entrevista na integra encontra-se transcrita no Apéndice N desta dissertacéo.



219

Facebook posta um link para a reportagem hospedada no site da revista, portanto, a

acao nao resultava em aumento de trafego no aplicativo (Figura 54).

FIGURA 54 - COMPARTILHAMENTO VIA APP REMETE AO SITE DE VEJA
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Fonte: Captura de tela do Facebook e do site de Veja, realizadas em 17 jul. 2019

O mesmo ocorreu com o compartilhamento via e-mail. No Twitter, a aba para
postagens abre em branco e, ao clicar o botdo “ok” na parte superior, a esquerda, o
app de Veja volta a ficar em primeiro plano. A matéria compartilhada no site ndo esta
completa, trata-se de um trecho e, ao final do texto, uma mensagem informando que,
para ler a reportagem na integra, deve-se comprar a revista no iOS, Android, nas
bancas ou no Iba Clube, com link para as lojas Apple Store e Google Play.

5.2.3 Interatividade Participativa

Veja ndo tem sec¢des destinadas a publicar conteudos produzidos por leitores,
e nas edi¢des analisadas ndo ha esse tipo de material. A interatividade participativa
se restringe a publicagdo de algumas mensagens na sec¢éo Leitor, presente apenas
nas revistas semanais. E, portanto, bastante limitada e, assim, a revista perde a
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oportunidade de aproveitar um recurso capaz de gerar engajamento, um bem valioso
na era digital.

Ao preterir a participagao do leitor e dificultar o compartilhamento via redes
sociais, Veja negligencia duas das principais caracteristicas da sociedade na era da
convergéncia, a cultura participativa e o consumo coletivo de informagdes (JENKINS,
2009), privilegiando o fluxo unidirecional (um-todos). O risco dessa deciséo é
ocasionar desinteresse do leitor pelo aplicativo.

5.2.4 Interatividade hipertextual

A interatividade hipertextual & recorrente nas edigdes de Veja. A revista
frequentemente remete a videos no YouTube e musicas no Spotify, especialmente
matérias da editoria de cultura sobre filmes e albuns musicais. Links para o site de
Veja sdo menos frequentes.

Enlaces internos sdo usuais, seja entre matérias na mesma edicéo, seja para
remeter a elementos multimidia na mesma reportagem, como no numero 2599, na
qual a reportagem Nada decorativos, remete a Crime e siléncio, que, por sua vez, tem
link para Né&o esta facil, ndo (Figura 55). A primeira aborda o encontro com os
candidatos a vice-presidéncia promovido por Veja e Facebook e cita que Katia Abreu
cancelou sua presencga trés dias antes do debate. Ela desistiu de participar do
encontro depois de Veja publicar que o cabega de chapa, Ciro Gomes, foi acusado de
participar de um esquema de extorsdo, tema da segunda reportagem, Crime e
siléncio, que menciona desavencas entre o entdo presidente Michel Temer e o
governador de Sao Paulo, Geraldo Alckmin. O texto, entao, remete a Néo esta facil,
néo, que explicita o desentendimento entre os dois politicos.
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FIGURA 55 — HIPERLINKS NAS MATERIAS ‘NADA DECORATIVOS’ E ‘CRIME E

SILENCIO’
ELEIGOES ELEIGOES

pois que a tltima edi¢cao de VEJA no-
ticiou que uma testemunha acusa Ci-
ro Gomes (PDT) de participar de es-
quema de corrup¢ao no Ceara (veja a
reportagem @p).

Na contenda presidencial deste ano,
ha outras sete candidaturas inscritas.
Ouvir o que pensam os candidatos a
namero 2 da Republica significa ter
uma ideia mais clara do que se esta es-
colhendo ao selecionar um nome na
urna eletronica. A historia recente do
pais refor¢a a importancia de ficar de
olho na composicao dessas dobradi-
nhas. Desde o fim da ditadura militar,

destinos” publicados pela “revista
moribunda”: o presidente Michel Te-
mer e Geraldo Alckmin, o candidato
do PSDB ao Planalto. “Que tal vocés
imaginarem que eles compraram uma
matéria caluniosa na revista VEJA?
Foram os dois juntos, o Temer e o
Alckmin, todo mundo esta sabendo”,
disse. Nao esclareceu quem era “todo
mundo”, nao explicou por que Temer
e Alckmin se associariam quando an-
dam as turras (veja reportagem ’) e
ainda acrescentou uma asneira ao seu
estilo: 0 Grupo Abril, que edita VEJA,
estaria recebendo um financiamento

Inicio 719 Inicio 8|9

Fonte: Captura de tela da verséo de Veja Digital para smartphone - edigéo 2599, de 12/09/2018

Na mesma edi¢do, A culpa é do outro remete a “Salvei o que deu” e ao artigo
de Roberto Pompeu de Toledo Rescaldos, ambos os textos relacionados ao incéndio
no Museu Nacional do Rio de Janeiro e seus desdobramentos.

Nas edigdes especiais, a interatividade hipertextual ocorre principalmente a
partir de enlaces internos — os links remetem a conteudos dentro da mesma
reportagem, sejam quadros, tabelas ou elementos multimidia. Apenas uma das
revistas especiais apresenta link para conteudo fora do aplicativo, a edigdo n° 2606,
Como Bolsonaro chegou la. O enlace leva ao video do primeiro discurso de Jair
Bolsonaro apos a elei¢gao presidencial, postado no Facebook.

No tablet, as chamadas de capa sao linkadas com as reportagens no interior
da revista, basta tocar sobre o titulo para ascender a matéria. O dispositivo também
apresenta sumario com links para as reportagens nas edigbes semanais.

Sintetizando, a analise das revistas mostrou que Veja Digital apresenta:
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1) Alta ocorréncia de interatividade simulada nas edigbes especiais e
semanais;

2) Links internos possibilitam multiplas trajetérias de leitura, caracterizando
interatividade hipertextual. Nas revistas semanais ha também links para o
site de Veja, Spotify e YouTube, embora sejam menos frequentes que os
enlaces internos. O unico link externo nos exemplares do Grupo 2 aparece
na edigdo n° 2606, que mostra um video postado na pagina do Presidente
Jair Bolsonaro no Facebook;

3) Nos numeros semanais, a interatividade participativa se restringe a
publicagdo de mensagens selecionadas na segéo Leitor; nos especiais é
inexistente. Nenhuma das revistas analisadas apresentou conteudo enviado
pelos interagentes e identificado como tal;

4) A interagdo com autores € restrita ao e-mail da redagao e a interagédo entre
leitores, via aplicativo, é inexistente.

O quadro 15 compara as revistas semanais e especiais quanto as categorias

de interatividade.

QUADRO 15 — INTERATIVIDADE EM EDIGOES SEMANAIS E ESPECIAIS DE VEJA

Simulada

Hipertextual

Participativa

Interacdo com autores e
outros usuarios

Semanais

Alta ocorréncia de interatividade
simulada, permeia todas as edig¢des.

Apresenta enlaces internos e links
para o site de Veja, YouTube e
Spotify.

- Se restringe a publicacdo de
mensagens selecionadas na secdo
Leitor.

- Ndo ha publicacdo de conteudo
enviado pelos interagentes.

- Alinteracdo com autores é limitada,
a revista informa apenas o e-mail da
redacdo.

- Alinteracdo entre os leitores, por
meio do aplicativo, é inexistente.

Fonte: Elaborado pela autora

Especiais

Alta ocorréncia de interatividade
simulada, permeia todas as edig¢des.

Apenas enlaces internos, dentro da
propria edigdo.

- Ndo ha interatividade participativa.
- Ndo ha publicacdo de conteldo
enviado pelos interagentes.

- Alinteracdo com autores é
limitada, a revista informa apenas o
e-mail da redacgéo.

- Alinteracdo entre os leitores, por
meio do aplicativo, é inexistente.
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5.3 Imersao

Dentre as 10 revistas analisadas, apenas uma delas apresenta um exemplo de
midia imersiva: a edicdo numero 2625, de 13 de margo de 2019, O decoro
presidencial. No entanto, o audiovisual n&o foi produzido pela equipe de Veja — trata-
se do documentario Free Solo, dirigido por Jimmy Chin e Elizabeth Chai Vasarhelyi.
A editoria de Cultura fez uma matéria sobre o filme, intitulada A vertigem da perfeigéo,
com link para um trecho do audiovisual em 360°. O video, sobre a escalada do
alpinista Alex Honnold ao Monte E/ Capitan, pode ser visualizado deslizando os dedos
sobre a tela ou inclinando o aparelho, ou seja, usa os sensores de nivelabilidade
nativos do dispositivo, como touchscreen, giroscopio e acelerbmetro. A experiéncia
pode ser acessada com ou sem o uso de 6culos de Realidade Virtual. Para visualizar
a peca, é necessario estar conectado a internet, uma vez que ela esta hospedada no
YouTube, no canal National Geographic Brasil.

Ha varios exemplos interessantes do uso de midias imersivas em edi¢des que
nao fazem parte do grupo selecionado para este estudo, particularmente nas
anteriores ao ano de 2018, quando ocorreram as principais reestruturagdes no Grupo
Abril. Para comprovar a eficiéncia da ferramenta para observacao de Midias Imersivas
proposta neste trabalho, o estudo procedeu a analise de duas dessas edigoes,
escolhidas arbitrariamente: a especial de numero 2195, 3D: um novo jeito de ver o
mundo, de 15/12/2010 e a semanal n° 2503, O império rachou forever, de 09/11/2016,
cujo detalhamento pode ser observado nos Apéndices L e M. Ambas foram exploradas
apenas quanto ao quesito imersdo, sendo assim, as fichas de analise de
multimidialidade e interatividade ndo foram aplicadas.

A edicdo especial n° 2195, de dezembro de 2010, foi a primeira feita
especialmente para iPad, dai seu carater experimental — é uma revista
essencialmente voltada as imagens, privilegiando a técnica em detrimento da
narrativa. O resultado € uma edi¢ao que utiliza 3D, mas nao € imersiva.

A tridimensionalidade foi usada para ilustrar uma possibilidade tecnoloégica — as
matérias abordam o sucesso dos filmes desse tipo no cinema, a transmissao de jogos
de futebol em 3D, a historia da estereoscopia e de pessoas que nao conseguem
alcancar a ilusdo de otica das imagens tridimensionais. Também traz duas segbes

com imagens em 3D, sem relagdo com reportagens escritas: a primeira com oito fotos
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histéricas que foram transformadas da bidimensionalidade para tridimensionalidade e
a segunda, com uma captagao em fotogrametria do giro da bailarina Marjorie Gerardi
no palco do Teatro Municipal do Rio de Janeiro, um video com duas apresentacdes
de artistas circenses e duas fotografias em 3D, uma do jogador de futebol Neymar e
outra do Circo dos Sonhos. A revista apresenta, ainda, indicagdes de produtos que
usam a tecnologia 3D, como televisores, cdmeras, consoles de jogos, notebooks e
oculos especiais. Ha opgao de visualizar as imagens em duas dimensdes ou usar
oculos anaglifos para a visao tridimensional — um botdo no alto da pagina permite
escolher uma ou outra.

O video na seg¢ao Imagens exibe quatro artistas circenses — um musico vestido
de palhago toca uma sanfona, sai de cena, a trilha € cortada, outra musica inicia e
sucessivamente trés artistas entram e saem do palco apds apresentarem seus
respectivos numeros (Figura 56). A camera fica de frente para o palco e ndo ha
movimento, apenas cortes para mudanga de cena ou de adngulo. A montagem entre
as cenas é perceptivel, dessa forma, nao ha fluidez do movimento nem do som. O
video ndao é volumétrico nem exploravel, portanto, ndo pode ser classificado como
Realidade Virtual. N&o sincroniza com o movimento do usuario, nem usa os sensores
do tablet. Em outras palavras, se o interagente move a cabecga para direita, esquerda,

para cima ou para baixo, a imagem nao acompanha.

FIGURA 56 — IMAGENS EM 3D DO VIDEO COM ARTISTAS DE CIRCO

Fonte: Captura de tela de Veja Digital, edicdo 2195, de 15/12/2010 (tablet)

A unica pega com a qual o leitor pode interagir e, pela ludicidade, a mais
interessante, € Na boca da cena, que mostra a potencialidade da fotogrametria ao
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possibilitar que o interagente mova a bailarina Marjorie Girardi com o gesto de deslizar

os dedos sobre a tela no sentido horizontal (Figura 57).

FIGURA 57 — USO DE FOTOGRAMETRIA PARA COMPOR IMAGEM CILINDRICA

Imagens

de
Francisc
amente insy

Fonte: Captura de tela de Veja Digital, edicao 2195, de 15/12/2010 (tablet)
Enquanto a dangarina rodopia, o interagente tem a visado do teatro a sua frente
ou das cortinas vermelhas atras do palco. Uma composig¢ao da a peca o ar de caixinha

de musica e a imagem pode ser vista em duas ou trés dimensdes, usando oculos. A
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fluidez do movimento se da pela exploragcdo da imagem cilindrica, que coloca o
interagente no centro da cena, assumindo a posicdo do olhar da bailarina
(DOMINGUEZ, 2013). Para alcangar o efeito, foram feitas 210 fotos da estrutura do
teatro e 40 da bailarina (VEJA, 2010b).

O movimento em fotografias panoréamicas, como a que Veja publicou da cidade
do Rio de Janeiro, reside na possibilidade de explorar a cena por meio do zoom,
porém, a imagem da capital fluminense nao é exploravel. Nao é possivel aproximar
ou distanciar, a Unica possibilidade de movimento ¢ lateral, mas sem o0 zoom, € apenas
uma imagem grande que por si s6 ndo traz a sensagéo de imerséo.

A edicdo semanal numero 2503, O império rachou forever, traz duas pecgas de
midias imersivas, ambas na reportagem Ensaio sobre a sujeira. S&o videos em 360°
que mostram imagens capturadas em 2016, um ano apdés o rompimento da barragem
da mineradora Samarco, em Mariana, Minas Gerais.

O video Bento Rodrigues, a vila que deixou de existir, revela depoimentos de
ex-moradores do subdistrito que foi completamente destruido pela lama. Usa
notagbes em texto para identificar os entrevistados e os audios em off do dia do
rompimento da barragem: telefonemas de funcionarios da Samarco e de vozes de
moradores que presenciavam o desastre. As imagens mostram entrevistas e o local
onde eram suas casas.

O segundo video, Futuro interrompido, mostra imagens do que sobrou da
Escola Municipal de Paracatu de Baixo depois de soterrada pela lama. Trilha sonora,
som de agua e vozes de criangas e da professora ao fundo, além da narragdo em off
do poema Lira Itabirana, de Carlos Drumond de Andrade, compdem o audio.

As imagens podem ser exploradas com os dedos ou movendo o celular em
qualquer direc&o, ou seja, os sensores de nivelabilidade atuam para que o usuario
possa ver os diferentes angulos da cena movendo o aparelho no ar. Também é
possivel experimentar o video usando capacete de Realidade Virtual. Os audios em
off dos instantes que sucederam o rompimento da barragem aliados as imagens 360°
tornam o video ainda mais imersivo, embora 0 som n&o seja tridimensional.

O interagente nao pode explorar livremente o cenario, pois ndo pode se mover
dentro do ambiente nem controlar os movimentos de camera, mas pode escolher o
angulo de visao, limitado a posicdo das cameras na hora da filmagem. Em ambas as
pecas se destaca a qualidade da narrativa, que contribui para a imersao na historia.
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A harmonia entre som, imagens e interatividade desperta o interesse sobre as
historias e ajuda a compreendé-las com maior profundidade.

Nos dois videos ha fluidez dentro de cada cena, ou seja, o usuario pode mudar
sua percepcgao visual olhando em qualquer direcdo, mas ha interrupcao na troca de
uma cena para outra, quando ha mudancga de locagdo, o que nesse caso, nao
atrapalha a imers&o. A fluidez requer continuidade e, no caso desses videos, a
montagem é perceptivel.

Tendo em vista os aspectos expostos, os videos Bento Rodrigues, a vila que
deixou de existir e Futuro interrompido usam movimento; realismo da representacao;
som e resposta do ambiente mediante as a¢des do interator aliadas a qualidade da
narrativa como estratégias para alcancar a imers&o do leitor na histéria (DOMINGUEZ,
2013).

A escolha do tema foi acertada — as imagens 360° ndo servem a qualquer
matéria, é necessario ter forte apelo visual para instigar o interagente a explorar o
ambiente, justamente o que os videos de Veja propdem: transportar o leitor para
aquele local e, estando la, ver como ficaram as casas e a escola da vila depois da
enxurrada de lama e reviver as memorias de seus ex-moradores. O som desempenha
um papel central para a imersdo nos dois videos — no primeiro, ao colocar os
telefonemas do momento da tragédia e no segundo, ao inserir as vozes de criangas e
professores enquanto o interagente conhece a escola, como ecos do tempo que
aquele era um lugar que trazia esperanga de um futuro melhor.

Nas duas pecas da edi¢cao n° 2503, a for¢ca da narrativa se aliou a técnica para
provocar a imersdo sensorial e, assim, as imagens em 360° potencializaram a

relevancia da histéria que, independente do formato, tinha muito a mostrar.

5.4 Entrevistas com profissionais

As entrevistas para este estudo de caso foram realizadas por telefone, pelo
aplicativo de comunicacgao instantanea WhatsApp e por e-mail. Todas foram gravadas
e as transcricbes estdo anexadas a este trabalho. Opinides pessoais dos
entrevistados ou informagdes que pudessem de alguma maneira prejudica-los foram

desconsideradas, quando solicitado por eles.
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O primeiro contato com profissionais da revista foi com o editor de Veja Digital,
Alexandre Salvador, em fevereiro de 2019. Ele aceitou colaborar com a pesquisa e
conceder entrevistas, realizadas nos meses de fevereiro e junho. Alexandre Salvador
exerce a funcdo desde outubro de 2013, quando substituiu Rafael Corréa, o primeiro
a ocupar o cargo. Atualmente, Salvador acumula tarefas nas revistas impressa e
digital e atua também no site. As transcrigdes das entrevistas com Alexandre Salvador
estdo no Apéndice N.

O segundo entrevistado foi Ricardo Ferrari. Formado em Ciéncias da
Computagao e Artes Graficas, ele integra a equipe de Artes, na qual atua como
programador e designer. Suas fungdes incluem elaboragao de conteudos interativos,
diagramacao da versdo digital e auxilio na criagdo de conteudos multimidia. A
transcrigdo da entrevista, concedida em junho, esta no Apéndice O.

Daniel Marucci é editor de Arte da publicagdo impressa e da revista digital. Ele
respondeu as perguntas via e-mail, disponibilizado no Apéndice P.

Natalia Luz atuou como repoérter multimidia de Veja Digital entre os anos de
2012 e 2018. Ela era responsavel por elaborar conteudos extras para o aplicativo,
especialmente videos. A entrevista com a jornalista foi realizada em junho, por
telefone, e esta no Apéndice Q.

Deste modo, as informagdes a seguir foram reunidas a partir das entrevistas
com Alexandre Salvador, Daniel Marucci, Ricardo Ferrari e Natalia Luz, com excec¢ao
daquelas em que a autoria for identificada de outra forma.

5.4.1 O Aplicativo

A primeira versdo do aplicativo de Veja foi feito usando ferramenta de criagao
de HTMLS5 da empresa WoodWing. Desde entdo, novas versdes do app surgiram
quando as plataformas de producdo e publicagdo foram atualizadas ou para
acompanhar mudancas graficas no projeto da revista impressa, como a ocorrida em
2016.

Em 2011, o programa da WoodWing foi integrado ao conjunto de solugdes da
Adobe Systems Incorporated e passou a fazer parte do Adobe Digital Publishing Suite,
um conjunto de solugdes que inclui ferramentas para o desenvolvimento de aplicativo

para tablet, um plug-in do InDesign para criar conteudo interativo e multimidia e uma
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plataforma de distribuicdo para publicar esse conteudo. Cabe mencionar que o
InDesign é o software usado para diagramacéo da revista impressa e a Veja, assim
como a maioria das grandes editoras no mundo, adotou o Digital Publishing Suite.

Em 2015, um outro produto foi langado, o Adobe Digital Publishing Solution
(DPS). Desde entdo, a Adobe nao desenvolve novos recursos para o Digital
Publishing Suite (DPS Classic) e, inclusive, anunciou o fim do programa para 31 de
agosto de 2019. Ja o Digital Publishing Solution se tornou parte de uma linha de
produtos chamada Adobe Experience Manager (AEM), uma solugdo de
gerenciamento de conteudo para a criagdo de sites e seus aplicativos
complementares, incluindo apps moveis (ADOBE..., 2011; WOODWING, 2015;
GILBERT, 2016; DIGITAL, 2018).

Até o momento da elaboragao deste trabalho, Veja ainda faz uso do programa
Adobe InDesign com o plug-in do DPS Classic para criar suas edi¢gdes digitais. Sdo
produzidas semanalmente trés versdes: uma para iPad, uma para iPhone e outra para
tablets e smartphones com sistema Android. A existéncia dessas trés versdes justifica
as diferencas observadas na analise entre os produtos para tablet iPad e celular
Samsung, com sistema Android. Atualmente, as trés versdes do aplicativo Veja Digital
usam como base arquivos PDF (Portable Document Format), com camadas de
interatividade e multimidialidade sobrepostas a ele. A revista, depois de pronta, &
enviada para o servidor da Adobe, e a partir dai pode ser publicada (FERRARI, 2019,
informagao verbal)'?°.

Existem limitagbes técnicas para a experiéncia no Android, em razado de o
programa da Adobe ter sido criado para iOS e depois adaptado para aquele sistema.
Ainda que a experiéncia em celulares Android tenha se aproximado da oferecida a
usuarios do iOS, certos recursos ainda n&do funcionam bem em alguns aparelhos
como, por exemplo, animagdes que realizam reprodu¢cdo automatica ao acessar a
pagina. Por isso, nesses casos, a equipe da revista digital prefere ndo os usar na
versdo para Android. Esse é outro motivo para as diferengcas observadas no
smartphone da Samsung e no iPad usados na analise.

2%Entrevista concedida por FERRARI, Ricardo. Entrevista I. [jun. 2019]. Entrevistadora: Maria
Matheus de Andrade Florence. Londres, 2019. Arquivo .mp4 (52 min.). A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice O desta dissertagao.
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5.4.2 Diferengas entre as versoes

Além dos motivos anteriormente citados, Salvador (2019b, informagéao
verbal)'3® aponta outras duas justificativas para as diferengas encontradas entre as
versdes para tablet e smartphone: o tamanho da tela dos dispositivos e a necessidade
de tornar a edigao para celulares mais leve em termos de tamanho. O jornalista lembra
gue a capacidade de armazenamento dos smartphones era consideravelmente menor
ha trés ou quatro anos, assim, arquivos grandes como videos poderiam consumir boa
parte da memoria interna de aparelhos e comprometer seu desempenho. Além disso,
havia uma preocupagao com o consumo de banda: no caso de o usuario fazer o baixar
a revista usando pacote de dados em vez do wi-fi, 0 download poderia acarretar um
alto custo de telefonia moével para o leitor.

A equipe costumava testar os recursos nos celulares dos diagramadores para
saber como seria a experiéncia para os distintos perfis de usuarios. Caso nao
funcionassem bem nos diferentes aparelhos, seja em razdo do tamanho da tela, da
capacidade de armazenamento ou da versao do sistema operacional usado, optavam

por retirar o material do smartphone, mas manté-lo no tablet.

[...] Cada diagramador tinha ali seu telefone e a gente tentava baixar e cada
um tem sua responsabilidade, uns tém filhos pequenos, entao baixam muito
conteudo e acabam consumindo esse espaco, o outro é fa de série e baixa
todo o conteudo da série e acaba néo tendo espacgo no celular (SALVADOR,
2019b, informacgao verbal).

Para driblar a limitagdo de espago nos smartphones, a revista digital passou a
adotar outras estratégias para oferecer os conteudos que consomem mais memaoria
interna, como videos. “[...] A gente, as vezes, faz algumas concessodes, diminui uma
matéria, ou tira um recurso, ou disponibiliza ele de forma online” (SALVADOR, 2019a,
informacao verbal).

Essa estratégia foi usada nas edi¢des publicadas entre 2015 e 2016 analisadas
neste estudo, mas os links dos videos que originalmente foram disponibilizados online
se perderam. Salvador (2019b, informagao verbal) acredita que o problema esteja
relacionado a migragao de servidores que ocorreu entre 2016 e 2017. Veja encerrou

130Entrevista concedida por SALVADOR, Alexandre. Entrevista Il. [jun. 2019]. Entrevistadora: Maria
Matheus de Andrade Florence. Londres/S&o Paulo, 2019b. 1 arquivo .mp4 (50 min.). A entrevista na
integra encontra-se transcrita no Apéndice N desta dissertacao.
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o contrato com a empresa que armazenava o material multimidia e passou a hospedar
os videos no YouTube.

Apesar das diferengcas encontradas nas versdes do app para tablet e
Smartphone, o jornalista frisa que o conteudo editorial em ambos é exatamente o
mesmo da versao impressa. Mesmo os infograficos que na revista impressa ocupam
pagina dupla, sdo adaptados para as telas menores. “O infografico é repensado,
rediagramado, as vezes € quase feito do zero” (SALVADOR, 2019b, informagéao

verbal)'3!,

5.4.3 A Equipe

A equipe contava com 14 pessoas em 2012: trés designers, um infografista,
dois programadores, um secretario de redagao, dois revisores, dois jornalistas, sendo
um free-lancer, o editor e, além deles, o editor executivo e o diretor de arte (SANTOS,
2012). Até o inicio de 2016, a revista digital mantinha uma equipe exclusiva, composta
por, aproximadamente, dez profissionais (SALVADOR, 2019a, informagao verbal).
Eles eram responsaveis por refazer a diagramag¢ao das matérias, adaptar as paginas
para os dispositivos méveis e preparar o conteudo extra, a fim de adicionar elementos
interativos e multimidiaticos, como videos, audios, galerias de imagens e infograficos
interativos.

O Grupo Abril efetuou uma série de cortes de pessoal desde entdo,
principalmente no ano de 2018. As demissdes atingiram também a redagao da revista
Veja e, ambas as versdes, impressa e digital, tiveram de reformular suas equipes.
Atualmente, integram o grupo um repoérter com atuagdo nos produtos impresso e
digital e um profissional responsavel pela checagem de interatividade e pela
preparagao de conteudos exclusivos, além do editor. O time de designers foi reduzido
a metade. No momento em que este texto foi escrito'®?, dois deles se dedicam a

versao para dispositivos moveis e outros dois auxiliam o fechamento.

$Entrevista concedida por SALVADOR, Alexandre. Entrevista Il. [jun. 2019]. Entrevistadora: Maria
Matheus de Andrade Florence. Londres/S&o Paulo, 2019b. 1 arquivo .mp4 (50 min.). A entrevista na
integra encontra-se transcrita no Apéndice N desta dissertacao.

32 Junho de 2019.
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A diminuigdo no numero de funcionarios na Editora Abril levou os funcionarios
que permaneceram a assumir multiplas tarefas, para além de suas especialidades.
Ricardo Ferrari (2019, informagao verbal), por exemplo, é designer, programador e
faz edigbes de videos. Os fotografos também produzem videos. Os jornalistas
deixaram de ser exclusivos da revista digital e passaram a atuar no impresso e no
site, a exemplo de Alexandre Salvador (2019b, informagao verbal).

Salvador (2019b, informagao verbal) ressalta que a equipe tem nove anos de
experiéncia e se manteve praticamente a mesma desde a criagéo do aplicativo, por
isso, embora tenha se tornado mais compacta e ampliado responsabilidades,
consegue entregar o produto final com rapidez, aproximadamente trés a quatro horas
ap6s o fechamento da revista impressa. Mas para isso, precisou reduzir recursos
interativos e multimidia, dai a semelhancga entre as revistas semanais analisadas, com
poucos conteudos ludicos para surpreender o interagente e diferenciar uma edi¢ao da
outra.

Outra mudancga vivenciada pelos profissionais da revista ao longo dos nove
anos do aplicativo de Veja foi positiva. Inicialmente, houve resisténcia para a
integracao entre jornalistas do site, impresso e digital. Natalia Luz (2019, informagéao
verbal)'3? afirma que as dificuldades impostas a produgdo de contetidos extras, nos
primeiros anos do aplicativo, eram muitas e frequentes porque a equipe digital
dependia de outros jornalistas. A falta de informagdes necessarias para produzir o
material ou tempo para executa-lo eram os principais empecilhos. Ela lembra que,
nesse sentido, a parceria com os fotografos foi muito importante para inserir videos e
imagens em 360° nas edi¢des para o aplicativo. “Eles sempre foram muito engajados
em criar conteudos para nos, porque sao pessoas que estao prestando servigo” (LUZ,
2019, informacao verbal).

Salvador (2019b, informacao verbal) garante que a resisténcia dos profissionais
da redagao impressa em auxiliar na producéo de conteudo para o site e para a revista
digital foi superada. Ele conta que quando assumiu a editoria, em 2013, essa
dificuldade de integragéo ainda era perceptivel, porque os profissionais ndo estavam

133Entrevista concedida por LUZ, Natalia, 2019. Entrevista I. [jun. 2019]. Entrevistadora: Maria Matheus
de Andrade Florence. Londres, 2019. 1 arquivos .mp4 (35 min.). A entrevista na integra encontra-se
transcrita no Apéndice Q desta dissertagao.
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habituados a planejar os conteudos extras com a equipe digital e ele precisava

procurar os reporteres de mesa em mesa para pedir material e informacgdes.

Eu acho que embora houvesse essa resisténcia |a atras, hoje todos ja
perceberam o beneficio de fazer seu conteldo, sua reportagem, seu furo
jornalistico, chegar a mais pessoas e, obviamente, ter uma repercussdo muito
maior do que quando era s6 a revista impressa (SALVADOR, 2019b,
informacao verbal).

Além da mudanca de entendimento dos jornalistas, houve um firme
posicionamento em favor da convergéncia das redagdes por parte da diregdo da
empresa. O diretor de redag&o, Mauricio Lima, colocou a integracdo digital dentre as
prioridades de sua gestdao (SALVADOR, 2019b, informagéo verbal). “Eles [os
jornalistas da revista impressa] tém que produzir matérias para o site, quando tem
uma noticia exclusiva e que nao vai durar até a sexta-feira, que € quando a revista vai

sair, tem que dar no site antes” (SALVADOR, 2019b, informagéao verbal).

5.4.4 A Rotina de Produgao

A rotina de produgédo da revista digital depende do fechamento do material
produzido para a impressa. Inicialmente, o editor da Revista Digital Rafael Corréa nao
participava da reunido de pauta e Fabio Altman, seu superior direto, informava sobre
os assuntos da semana (SANTOS, 2012). Com o espelho da reunido de pauta em
maos, o reporter multimidia ou o editor procurava os jornalistas para discutir quais
conteudos extras podiam ser produzidos para a versao digital (LUZ, 2019, informagao
verbal).

Mais tarde, esse procedimento foi alterado e o editor da revista digital passou
a participar da reunido semanal. Outra mudancga foi que, nos primeiros anos, o
fechamento da revista impressa ocorria as sextas-feiras, hoje ocorre as quintas-feiras.

As solicitagbes de conteudos extras sdo dirigidas ao editor de arte, que repassa
aos diagramadores, infografistas e aos designers da revista digital, mas o editor da
versao digital também informa diretamente os profissionais que vao executa-las,
pessoalmente ou por e-mail. O mesmo ocorre com o setor de fotografia.

Os videos eram, anteriormente, produzidos por uma equipe alocada na
redacdo de Veja, que atendia exclusivamente a revista. Com as reformulagdes

ocorridas no grupo, o trabalho foi transferido para o Estudio Abril, responsavel pela
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captacdo de audiovisuais, edigdo, efeitos visuais digitais e animagdes para os sites,
redes sociais e aplicativos da editora. Alguns trabalhos ainda s&o feitos pela prépria
equipe de designers de Veja, como animagdes simples, colocagcdo de legendas e
edicao de videos a partir do filmagens feitas pelos fotografos.

A semana comega com a reunido de pauta dos editores nas manhas de
segunda-feira, quando discutem as matérias que serdo produzidas e, com essas
informagdes, o editor da versado digital pode planejar os conteudos extras. Nesse
encontro, eles trocam informacgdes sobre os assuntos que serdo destaque na proxima
edicdo, as opgdes de capa e de entrevistas para as paginas amarelas e os temas que
serdo abordados na sec¢do de cultura. Isso da aos editores uma ideia geral das
matérias, que podem ser alteradas conforme as noticias que surgirem no decorrer da
semana.

Os designers criam os elementos fixos, que saem em todos 0s numeros
semanais, como a roleta com as capas das edi¢des histéricas e, algumas vezes,
iniciam nesse dia a produgao de elementos interativos factuais.

O fechamento da revista impressa acontece em trés fases. O primeiro caderno,
com matérias frias, é finalizado entre terga-feira a noite e a madrugada de quarta-feira,
quando vai para a grafica. O segundo, com matérias da secdo de cultura,
principalmente, é fechado na quarta-feira. Os textos factuais e as reportagens que
tiveram desdobramentos durante a semana devem ser encerrados as quintas-feiras,
por volta das 18 horas. Portanto, a equipe digital inicia na terga-feira o trabalho de
criacdo dos layouts, que ocupa também a quarta-feira, quando o volume de
reportagens finalizadas aumenta.

Quando a revista impressa é enviada para a grafica, comeca o fechamento da
versdo digital. Sao feitos os ultimos ajustes, a interatividade da capa, s&o inseridos os
audios com as narragdes das reportagens, geralmente o ultimo material a ficar pronto
e, entdo, a revista passa pela revisdo. Antes de ser publicada, as paginas séo testadas
pelo “checador de interatividade”, que deve verificar o funcionamento de todos os
botbes e elementos de interatividade e multimidialidade. A vers&o digital fica pronta
nas primeiras horas da sexta-feira e, geralmente, € disponibilizada para o leitor por
volta de 2 horas da manha.
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5.4.5 As Edicoes Especiais

A equipe responsavel pela versdo digital procedeu varias experiéncias de
linguagem no aplicativo, principalmente nas versdes especiais e, particularmente,
naquelas planejadas exclusivamente para dispositivos méveis, em que o time tinha
maior liberdade para tentar diferentes formatos. Dentre os elementos utilizados estéo,
além dos multimidiaticos, infograficos interativos, Realidade Aumentada, videos em
360°, animacgdes, fotografias e videos em trés dimensdes.

Com mais tempo e investimentos financeiros, materiais e humanos para serem
produzidas, as edi¢gdes especiais serviam como laboratorio de ensaio para testar
recursos que, posteriormente, eram introduzidos na versao semanal, se considerados
viaveis. “A gente fazia nossas experiéncias, ou mesmo aquilo que a gente n&o
conseguia fazer durante a semana por conta do tempo curto, a gente tentou fazer
nessas edigdes especiais e, eu particularmente gostei da grande maioria delas”
(SALVADOR, 2019b, informagéo verbal).

Uma fase particularmente rica nesse aspecto foram os anos de 2014, 2015 e
2016, quando foram produzidas as edi¢bes para a Copa do Mundo e para as
Olimpiadas Rio 2016. Para produzir as 34 edigdes especiais diarias em 2014, em
parceira com a Revista Placar, foram contratados profissionais para compor uma
terceira equipe de redagao, além da digital e da impressa. Da mesma forma que as
edicbes de 2015 e 2016, as da Copa do Mundo nao tiveram correspondéncia na
versao impressa. Ja entre 2015 e 2016, foram 35 edi¢des especiais sobre a Olimpiada
Rio 2016, vinte delas em dias subsequentes. “Fizemos todas as experiéncias
possiveis e imaginaveis” (SALVADOR, 2019b, informacéo verbal).

O conteudo para essas edi¢des foi planejado para aproveitar as possibilidades
da plataforma movel. As capas trazem videos ou animagdes e a maioria das paginas
apresenta movimento, seja por meio de elementos multimidiaticos ou por
componentes interativos. “E um contetido que foi exclusivamente pensado para essa
plataforma e nasceu totalmente digital. Nenhuma matéria ali era totalmente estatica”
(SALVADOR, 2019b, informagéo verbal). Os componentes estaticos se restringem
aos textos e fotografias. “Algumas matérias tinham foto, ou tinham componentes
estaticos, mas essencialmente pensadas para o digital primeiro” (SALVADOR, 2019b,

informacao verbal). Como exemplo de inovagao, ele menciona as capas que trazem
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um video em que o personagem central entra em cena como se estivesse posando
para a foto, a exemplo do numero 2433, de julho de 2015, parte do corpus analisado
neste estudo. “E a gente eventualmente fazia alguma complementagéo na revista, um
teaser chamando o leitor para consumir aquele conteudo no tablet ou no smartphone”
(SALVADOR, 2019b, informacgao verbal).

Em 2016, foram feitas experiéncias com Realidade Aumentada, mas o
empreendimento n&o alcangou o sucesso almejado. O conteudo geralmente ndo era
produzido especificamente para a revista e, para Daniel Marucci (2019), esse pode
ter sido um dos motivos da baixa aceitacdo. “Os pouquissimos materiais exclusivos
que fizemos usando esse recurso até que repercutiram bem” (MARUCCI, 2019, via e-
mail)'**. Para Natalia Luz (2019, informagao verbal), outro motivo pode ter sido o fato
de ser necessario baixar um outro aplicativo para visualizar o material, o Blippar.

O uso de elementos como fotos panoramicas, segundo Marucci (2019),
depende de o fotégrafo pautado ter o equipamento para fazer esse tipo de material.
“Em ultimo caso, se for algo muito relevante para a matéria, buscamos em bancos de
imagem, sempre que o orgamento permita” (MARUCCI, 2019, via e-mail).

Conforme Alexandre Salvador, recursos como videos 360° sdo eventualmente
usados nas edigbes semanais, mas em razao do pouco tempo disponivel, os materiais
mais elaborados geralmente saem nas matérias especiais, uma vez que requerem
pelo menos duas semanas para a elaboragédo. “Na edicdo semanal, temos algumas
experiéncias dessas, mas a gente guarda essa ‘bala’, esse ‘tiro’, que é algo custoso
tanto em [termos de] tempo, quanto em recursos financeiros, [...] para as matérias que
a gente considera mais relevantes” (SALVADOR, 2019b, informagéao verbal).

O editor citou quatro exemplos de material diferenciado utilizado na versao
digital. O primeiro, a capa com os atores Lazaro Ramos e Tais Araujo (edigdo numero
2519, de 01/03/2017), que foi fotografada para a versao impressa e filmada para o
produto digital. O segundo e terceiro exemplos sdo as tomadas aéreas com a
utilizacdo de drones no aniversario de um ano do desastre que ocorreu com 0O
rompimento da barragem da mineradora Samarco em Mariana, Minas Gerais, em

novembro de 2015 (edigdo numero 2503, de 09/11/2016, analisada no apéndice L) e

34Entrevista concedida por MARUCCI, Daniel. Entrevista I. [jun. 2019]. Entrevistadora: Maria Matheus
de Andrade Florence. Sao Paulo, 2019. Entrevista realizada via e-mail. O texto na integra encontra-
se no Apéndice P desta dissertacao.
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a cobertura da tragédia em Brumadinho, também em Minas, em janeiro de 2019
(edicdo numero 2620, de 06/02/2019). Em Mariana, a equipe produziu, também,
videos em 360°. Os materiais n&o s&o exclusivos da versao digital, foram replicados
no site'® e nas redes sociais.

O quarto exemplo é a entrevista com Pelé, publicada nas paginas amarelas,
em 2017 (edigdo numero 2516, de 08/02/2017). Embora o material principal tenha
sido planejado para o impresso, a versao digital contou com video da entrevista. O
site'®® acrescentou arquivos histéricos de outras entrevistas concedidas por Pelé as
paginas amarelas de Veja e inseriu um four interativo em 360°, mostrando as salas do
Museu Pelé, mas esses extras ndao foram usados no aplicativo. O conteudo foi
preparado ao longo de aproximadamente trés semanas.

O planejamento de edi¢bes especiais geralmente considera a rentabilidade, por
isso, eventos esportivos frequentemente sdo escolhidos — tém data pré-definida,
podem ser preparados com antecedéncia, geram alto interesse nos leitores e,
consequentemente, atraem anunciantes. E o caso das edicdes especiais da Copa do
Mundo e das Olimpiadas, por exemplo. Outro motivo para privilegiar esse tipo de
evento nas edi¢cdes exclusivas para tablets e smartphones € a tentativa de atrair
jovens leitores para a plataforma. Em outros casos, mas com menor frequéncia, as
edicdes especiais ocorrem por uma decisao editorial, quando se trata de um momento
histérico para o Pais, como o impeachment da Presidente Dilma e a eleicdo do
presidente Jair Bolsonaro (SALVADOR, 2019c, informagéao verbal).

5.4.6 Mudancas

Houve um amadurecimento na linguagem utilizada nos dispositivos moveis e
uma redugdo na quantidade de elementos de interatividade por cliques e rolagem de
tela quando se compara os primeiros anos de Veja Digital com as edigbes mais
recentes, como atesta Ricardo Ferrari (2019, informagéao verbal). A mudanga ocorreu

por uma soma de fatores, o primeiro deles, em resposta a demandas ergondmicas. A

15A  reportagem sobre o desastre em Mariana esta disponivel no enderego
https://complemento.veja.abril.com.br/brasil/no-rastro-da-tragedia/. Acesso em: 01 jul. 2019.

1%6Disponivel em: https://veja.abril.com.br/especiais/o-rei-quase-sem-medo/. Acesso em: 01 jul. 2019.
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propria equipe passou a compreender melhor as interagbes dos leitores com o
conteudo da revista e por isso abandonou o uso de barras de rolagem em areas
pequenas da pagina, por exemplo, por perceberem que é desconfortavel para o

usuario. Também observaram que o grande numero de cliques interrompe a leitura.

No comego era muito legal ficar clicando, ‘scrollando’ [rolando] o texto, mas
com o tempo o pessoal comegou a achar interessante diminuir esse nimero
de cliques do usuario enquanto ele esta lendo [...]. Mas isso nem sempre é
possivel no smartphone, por a tela ser bem mais restrita. [...] A gente sé usa
quando é necessario por conta da informagéo, por exemplo, as vezes no
impresso tem duas fotos que usam duas paginas e uma legenda e o espago
fica dificil de ser utilizado dessa mesma forma no tablet e no smartphone, ai
a gente pode interatividade, pbde botdes ou uma area “scrollavel” para
conseguir visualizar as duas fotos e ainda manter esse link com o texto
(FERRARI, 2019, informagao verbal).

A segunda razdo para a reducgdo da interatividade simulada nas edigbes
semanais € de ordem técnica. A versao do aplicativo usado por Veja Digital é antiga
— a propria Adobe informa que nao a atualiza desde 2015. O plugin permite inserir
fotos, videos, criar slideshows de imagens, mas ndo comporta formatos baseados em
novas linguagens, como o WebGL, que permitem renderizar graficos interativos em
2D e 3D. Alem disso, em celulares mais antigos, alguns recursos n&o funcionam bem.
As limitagdes técnicas restringiram, também, o uso de videos em 360°. “A gente tenta
fazer com que todo [conteudo] interativo, além de ser legal, também funcione em
diversas plataformas, funcione para o maior numero de usuarios possivel” (FERRARI,
2019, informacgao verbal).

Para driblar esse problema, a equipe passou a fazer animagdes em video
usando After Effects para criar, por exemplo, graficos interativos ou programagéao
HTML mas, em alguns casos, o arquivo fica muito pesado. “O que a gente percebeu
com o passar do tempo é que fazer um HTML que controla um video foi uma solugao
melhor para funcionar em todos os dispositivos e funcionar rapido” (FERRARI, 2019,
informacao verbal).

Essa solucdo, no entanto, demanda mais tempo e, com a equipe reduzida, esse
tipo de material ficou mais esparso, o que leva ao terceiro motivo, de ordem

econdmica, que culminou na reducéo do conteudo multimidia e interativo.

[...] Em agosto de 2016 a empresa tinha quase mil funcionarios a mais do que
tem hoje, isso, claro, tem um impacto na redagao. [...] A presséo financeira
da Editora nos obrigou a integrar as equipes, ou seja, tivemos que dispensar,
demitir alguns funcionarios e os outros que ficaram acabaram por acumular
fungdes (SALVADOR, 2019c, informacgao verbal).
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Segundo Daniel Marucci (2019), no atual momento da revista, com a equipe
menor, a interatividade via cliques e botbes s6 € adicionada quando o conteudo,
infografico, por exemplo, n&o cabe na tela do celular ou do tablet.

Enquanto o primeiro motivo mencionado reflete uma evolugédo da linguagem
usada no aplicativo e, de fato, tornou a leitura mais confortavel, os dois outros,
relacionados a crise financeira pela qual passa o Grupo Abril, prejudicaram a
plataforma a continuar sua trajetoria para alcangar plenamente seu potencial. Basta
folear algumas paginas das revistas semanais de 2016 para perceber que as edigdes
recentes se tornaram mais estaticas e perderam em ludicidade. Conteudos
diferenciados, animagdes afora das paginas dos colunistas e videos 360°, por

exemplo, sao raros nas revistas atuais.

5.4.7 Interatividade

A revista Veja Digital procedeu testes de interatividade via redes sociais como
Facebook, Google +, Twitter, mas considerou a estratégia ineficaz, porque o leitor
tinha de ser redirecionado para fora do app.

“[---] Esse redirecionamento gerava mais saida do aplicativo do que um
aumento no fluxo de leitura. O volume de interagbes era muito pequeno, [...]
e o efeito viral desse compartilhamento era muito menor até do que o tempo
de permanéncia no aplicativo” (SALVADOR, 2019c, informag&o verbal)'®’.

Outro problema encontrado foi o excesso de etapas e cliques até o
compartilhamento do conteudo, o que prejudicava a experiéncia para o leitor. “Além
disso, as matérias da revista impressa estdo disponiveis para o assinante da revista
no site, ou seja, a pessoa poderia compartilhar de uma outra forma” (SALVADOR,
2019c, informagéo verbal).

Quanto ao envio de mensagens via formulario — identificado pelo sinal @ no
fim das reportagens — um profissional da redagcédo € responsavel por recebé-las e
encaminha-las aos jornalistas, quando direcionada a alguém especifico da redacgao.
Algumas delas sédo publicadas na secéo Leitor, assim como 0s e-mails e as cartas
recebidas.

S7Entrevista concedida por SALVADOR, Alexandre. Entrevista lllI. [jun. 2019]. Entrevistadora: Maria
Matheus de Andrade Florence. Londres/Sao Paulo, 2019. 1 arquivo .mp4 (28 min.). A entrevista na
integra encontra-se transcrita no Apéndice N desta dissertacao.
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Existe a possibilidade técnica de criar enlaces dentro de uma mesma edicéo, e
isso € aproveitado em Veja Digital, como mostra a analise. No entanto, n&o é possivel
criar links de uma edigao da revista para outra, conforme Salvador (2019c, informagao
verbal), uma vez que cada edicdo € um sistema fechado. Quando se considera
editorialmente interessante enlagar a reportagem com outro conteudo, a solugéo é
reproduzir o material da edigdo antiga em formato PDF ou remeter para um link
externo. “Essa opgao do link externo geralmente é adotada somente em casos que
for [direcionar] para nossa propria revista. A gente, evidentemente, remete para videos
do YouTube, as listas do Spotify, por exemplo, mas esse € 0 nosso limite”
(SALVADOR, 2019c, informacéo verbal).

5.4.8 Perfil profissional

Os profissionais da equipe que trabalham com a revista digital tém habilidades
multidisciplinares. Questionado sobre o perfil ideal, Alexandre Salvador (2019c,
informacao verbal) cita a criatividade e o dominio de midias imersivas. Por se tratar
de uma adaptagao da versdo impressa para a digital e ndo de uma produgdo nativa,
o profissional deve ter um olhar diferenciado para trazer novas propostas e criatividade
para transformar o material feito e pensado para o suporte impresso em outro produto,
destinado ao consumo via tablet e smartphone. “Enfim, alguém que esteja muito
familiarizado com novas tecnologias, sejam essas de Realidade Aumentada,
Realidade Virtual, ou mesmo, que tenha um apreco maior pelo audiovisual para,

justamente, sugerir conteudos extras” (SALVADOR, 2019c, informagéo verbal).

5.4.9 Repensar o formato

O futuro da versao digital é incerto. Diante da necessidade de mudar a solugao
para o aplicativo, uma vez que a Adobe anunciou o fim do programa, a versao digital
deve encontrar um caminho para continuar entre os produtos da Editora Abril. A
solugéo passa pela migragéo para outra plataforma de programas mobile ou mesmo
pela reformulacao total do aplicativo, em um novo modelo de negdcios.

Sobre a adaptagéo para a versao digital, Salvador (2019c, informacgao verbal)

destaca que a revista € premiada internacionalmente pelas edi¢des para app, € um
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produto personalizado e oferece conforto de leitura tanto no smartphone como nos
tablets. Ele explica que a vantagem do aplicativo em relagdo a acessar o mesmo
conteudo diretamente na web é o controle da experiéncia oferecida ao usuario pela
equipe de producgado. Feito o download da edicdo, o consumo ndo depende da
velocidade da rede, assim, proporciona uma leitura mais fluida, sem interrupg¢des por
falhas de sinal ou atrasos em baixar arquivos como imagens e videos.

No entanto, aparentemente ainda ndo se alcangou o numero de assinantes
pagos necessario para justificar um investimento maior no aplicativo — a revista
impressa continua a ser o carro-chefe da marca e a diregdo da empresa sinaliza
apostar mais no site e nas redes sociais, frequentemente citados nos editoriais. O
portal Veja.com tem, inclusive, uma pagina fixa na revista impressa com chamadas
para o conteudo na web, espago que a versao digital da revista poucas vezes
conseguiu.

Salvador (2019c, informagao verbal) afirmou que a empresa estuda alternativas

para a linguagem da revista no mundo digital.

Eu acho que nés estamos em um momento de repensar esse formato.
Existem varias conversas internas de estudos [..] existem estudos,
alternativas que a gente estuda, mas eu posso te dizer com seguranca que
nao existe um produto tdo personalizado, feito de uma maneira tdo especifica
quanto o aplicativo da Veja (SALVADOR, 2019c, informacgéo verbal).

Embora o tablet nao tenha sido amplamente adotado pela populagéo, o editor
acredita na continuidade de produtos jornalisticos para esse suporte, mesmo que seja

necessario mudar a forma de se fazer ou os parceiros que viabilizam o negdcio.

“[...] Existia uma expectativa de que ele [o iPad] fosse a grande ‘sacada’ do
mundo de midia e, de fato, esse ‘boom’ [...] ndo ocorreu dessa forma tao
massiva. Mas, ainda assim, para uma editora como a Editora Abril, o business
de revistas digitais faz muito sentido” (SALVADOR, 2019c, informagéo
verbal).

Na opinido do editor, o grande desafio das empresas jornalisticas € descobrir
como as pessoas querem consumir o conteudo, quanto estdo dispostas a pagar e
como tornar a producao sustentavel. “Se vai ser um aplicativo, se vai ser uma revista,
se vai ser uma plataforma ou uma rede social, eu acho que isso ndo esta claro”
(SALVADOR, 2019c, informacéo verbal).
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CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa bibliografica permitiu contextualizar a revista Veja Digital no cenario
contemporaneo, em que prevalece a cultura participativa, o fluxo comunicacional se
espalha em diferentes dire¢des (todos-todos), o consumo é coletivo, ha colaboragao
em rede e os softwares permeiam todos os aspectos da vida em sociedade.

Desde sua criagao, Veja Digital buscou aproveitar as carateristicas dos tablets
e smartphones e, nesse percurso, experimentou diferentes formatos de linguagem,
como animagodes, fotografias e videos tridimensionais e em 360°, diversos tipos de
conteudos interativos, tais como calculadora de calorias, quizz, infograficos, além de
integracdo com as redes sociais. Pretendeu uma evolugédo da linguagem, tendo em
vista a ergonomia, mas, no processo de amadurecimento do aplicativo, esbarrou na
crise econbmica pela qual passa a editora Abril. O aplicativo perdeu espaco para o
site e redes sociais, o que significa, na pratica, menos recursos humanos e financeiros
para produzir material exclusivo.

Nos primeiros meses de 2019, o volume de downloads superou a circulagao da
versao impressa, que enfrenta quedas consecutivas nas vendas em bancas e
assinaturas. E um momento decisivo para o produto digital e, a depender dos
proximos desdobramentos, pelo menos trés cenarios podem ser apontados para um
futuro préximo: a troca de plataforma de publicacdo pode resultar em um sistema
moderno, que facilite a inclusdo de midias imersivas; a direcdo da empresa pode optar
por uma mudanga que limite ainda mais a inser¢do de conteudos extras, tendo em
vista restricbes econdbmicas ou, ainda, escolher uma nova forma de oferecer o
produto, como por exemplo, via Progressive Web App'38.

A ruptura tecnoldgica atingiu empresas jornalisticas no mundo inteiro e, embora
o desequilibrio financeiro do Grupo Abril tenha suas origens em maus investimentos
e decis6es administrativas errbneas nos anos 1990, o endividamento cresceu nos
anos 2000 com a redugao nas tiragens e a migragéo da publicidade do segmento de
revistas para a midia digital. A Abril foi obrigada a encerrar publicagbées, demitir

%8 Progressive Web App s&o, na verdade, sites na web que progressivamente se tornam
aplicativos, a medida que o interagente os usa (RUSSEL, 2015). Possibilitam criar um icone na
tela inicial do celular, trabalhar off-line, enviar notificagdes push, dentre outras vantagens que
podem leva-los a substituir os apps nativos (RUSSEL, 2015; PAULINO; EMPINOTTI, 2019).
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funcionarios, cortar custos, entrar em recuperagao judicial e, por fim, vender o
conglomerado quando o montante das dividas atingia R$ 1,6 bilhdo, um movimento
que tem se repetido mundialmente na industria jornalistica.

As entrevistas com jornalistas e designers mostraram que a revista sentiu as
consequéncias da recessao: a reducao de pessoal, o acumulo de tarefas e até mesmo
a manutengao de um software de publicacdo obsoleto e prestes a ser extinto. A rotina
de producgao teve de ser alterada, uma vez que a maioria dos profissionais passou a
atuar simultaneamente no site, impresso e digital. A solugdo para a revista, diante
desse cenario, foi reduzir recursos interativos e multimidia. As revistas semanais
analisadas foram padronizadas, pouco se diferenciam uma da outra em relagao aos
tipos de recursos usados. Ainda assim, a versao digital mantém uma publicacéo de
qualidade, cuja leitura é confortavel tanto no tablet como no smartphone e nao
apresenta defeitos funcionais — os links que hoje nao funcionam pertencem a edigbes
antigas, langcadas ha pelo menos trés anos.

As ferramentas de analise utilizadas se mostraram eficazes para identificar e
mostrar, com exemplos ilustrativos, como elementos interativos, imersivos e
multimidia s&o usados na narrativa jornalistica. Por meio da ficha de analise de
multimidialidade foi possivel constatar que a fotografia € o componente predominante
em todas as edigbes, seguida por outros tipos de ilustragbes estaticas nas revistas
semanais e por videos nas revistas especiais.

A hipotese de que as edi¢cdes especiais da revista Veja apresentam maior
numero de elementos que aproveitam as possibilidades das plataformas moveis foi
parcialmente confirmada. A analise mostrou que o fato de ter sido ou ndo concebida
para a midia digital € mais relevante na diferenciacdo das edi¢ées do que ser semanal
ou especial. As edigdes especiais de Veja que sdo exclusivas para tablets e
smartphones trazem mais elementos que ddo movimento as paginas como videos e
animagdes. No entanto, quando a edi¢cao especial tem sua correspondéncia na versao
impressa, assemelha-se as semanais, como € o caso do numero 2606, Como
Bolsonaro chegou la. Edigbes especiais exclusivas para o tablets e smartphones nao
foram produzidas nos anos de 2017 e 2018.

A analise das revistas apontou, também, que os sensores dos celulares e
tablets sao subaproveitados, com excessao do fouchscreen. Acelerbmetro e
giroscopio, capazes de possibilitar a leitura com a tela na horizontal e na vertical,
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controlar a movimentagdo em jogos/newsgames ou ver diferentes angulos em
imagens 360° pela inclinagdo do aparelho sdo usados com pouca frequéncia. A dupla
orientacdo € utilizada apenas no tablet — basicamente, na secdo Imagem da Semana
e na capa. Experiéncias de Realidade Aumentada foram realizadas em 2016 e,
embora potencialmente poderiam ter funcionado como catalisadores de audiéncia,
nao se consolidaram. Nao foram identificados exemplos do uso do GPS, microfone e
cameras.

A observagdo do aplicativo permitiu detectar uma alta ocorréncia de
interatividade simulada nas edi¢gbes especiais e semanais, tendo como gestos mais
frequentes os de clicar, rolar e deslizar. Eles sdo mais constantes no smartphone que
no tablet porque, conforme apontaram as entrevistas, a equipe digital reduziu a
interatividade simulada por motivos ergonémicos e também para agilizar o trabalho,
tendo em vista a redugao do time. Porém, por ser menor, a tela do smartphone impde
0 uso de elementos interativos para manter o conforto de leitura. Por isso, no tablet a
diagramacao € mais estatica, semelhante a da revista impressa.

A interatividade hipertextual se faz presente por meio de links internos nas
revistas semanais e especiais. Eles ajudam na compreenséo dos temas tratados e,
ao unir matérias relacionadas, contribuem para que se forme uma unidade narrativa.
Os links externos nas revistas semanais sdo poucos e restritos ao site de Veja, Spotify
e YouTube, uma vez que se teme a perda de publico ao direcionar o leitor para outros
locais. Dentre as edi¢cbes especiais selecionadas, foi detectado apenas um link
externo, o qual aponta para o Facebook.

A interatividade participativa se reduz a uma sele¢gdo de mensagens na se¢ao
Leitor, exibida somente nas revistas semanais, logo, é bastante limitada. Nao existe
interacdo entre leitores, via aplicativo, e o relacionamento com autores é restrito ao e-
mail da redagao. Dessa forma, a revista negligencia a participagdo do interagente e
dificulta o compartilhamento via redes sociais, privilegiando o fluxo unidirecional da
comunicagao.

A justificativa apontada pelo editor de Veja Digital para deixar de proporcionar
o compartilhamento das reportagens é que a experiéncia de oferecer os links para as
redes sociais tiravam o leitor do app em vez de atrair novos interagentes e

proporcionar engajamento. Uma conclusdo definitiva sobre o tema requer uma analise
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detalhada do trafego nas redes sociais e no app, que foge ao escopo desta pesquisa,
mas pode ser objeto de estudos posteriores.

O risco de preterir duas das principais caracteristicas da cultura contemporanea
€ acarretar o desinteresse do leitor pelo aplicativo — ao promover a participacao e
compartilhamento apenas via site e redes sociais, a empresa privilegia e fortalece
essas midias em detrimento do app. O resultado poderia ser outro se as redes sociais
mostrassem parte dos conteudos exclusivos produzidos para a revista digital o que,
hoje, raramente ocorre. Em geral, a conexao das redes sociais é feita com o sife que,
assim como a revista digital, também cobra pela leitura das matérias, mas tem a
vantagem de ter uma solugéo tecnoldgica pronta para o compartiihamento — pode
oferecer uma reportagem parcial e monetizar a integra ou, ainda, limitar o numero
mensal de leituras gratuitas. A edi¢do via app, por outro lado, s6 pode ser ofertada
integralmente.

A ferramenta que diagnosticou interatividade € adequada a pesquisas que
pretendem levantar quais os tipos recorrentes e como € usada pelo cibermeio. As
fichas de analise de midias imersivas sao apropriadas para examinar imersao sob a
perspectiva de producao, considerando que Veja Digital se manteve em uma estrutura
tradicional de emissao-recepgao (um-todos). Para analisar imersao sob a o6tica da
recepgdo seriam necessarias outras metodologias que incluem, por exemplo,
entrevistas qualitativas com usuarios, que nao fizeram parte do escopo do estudo
devido a delimitagdo do tema em virtude do tempo destinado a realizagc&do da pesquisa
e a limitagbes geograficas. As revistas selecionadas ndo apresentaram midias
imersivas de autoria propria, por isso, a investigagado procedeu a analise de pegas em
outras edi¢des, a fim de comprovar a eficacia da ferramenta e mostrar como o recurso
foi utilizado na revista Veja Digital. Por fim, a adaptagdo das fichas de analise de
multimidialidade foi pertinente para fazer o levantamento quantitativo e qualitativo dos
elementos encontrados.

Tendo em vista os aspectos observados, o consumo da revista via aplicativo,
da forma como o conteudo é ofertado hoje, traz poucas vantagens para o leitor quando
comparado ao acesso pelo website. Os beneficios sdo um maior controle da
experiéncia do leitor por parte dos produtores da revista e a possibilidade de leitura
com o dispositivo off-line, além de receber notificagdes push sobre novas edicdes.
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Dentre as principais contribuicbes desta pesquisa, pode-se destacar a
elaboragao de um método processual de analise de multimidialidade, interatividade e
imersdo em revistas digitais, com a construcdo de ferramentas especificas para
examinar conteudo jornalistico em aplicativos para dispositivos moveis; o aporte a
discussao sobre imersao; multimidialidade e interatividade; a conceituacao de midias
imersivas; a delimitacdo de um campo de analise de imersdo sob a perspectiva da
producéo e o resgate historico do aplicativo da Veja e sua inser¢gao no contexto social
contemporaneo. A dissertagdo também resultou em artigo cientifico sobre tipologias
de interatividade, publicado nos anais da SBPJor - Associacdo Brasileira de
Pesquisadores em Jornalismo (FLORENCE, 2017).

Dado o exposto, a pesquisa cumpriu 0s objetivos propostos e os métodos
utilizados se mostraram apropriados para responder as questdes do estudo. Desde a
elaboragdo do projeto, encontrar uma metodologia adequada foi o maior desafio
enfrentado, uma vez que os modelos classicos foram elaborados para descrever e
interpretar o jornalismo produzido no século XX. A criagdo de um método autoral,
capaz de ser aplicado simultaneamente aos tradicionais, se mostrou eficaz para
preencher as lacunas existentes.

A evolugao de tecnologias como a quinta geragao de internet movel, 5G, que
promete aumentar em até 20 vezes a velocidade de rede existente hoje, pode apontar
novas diregdes para o jornalismo em mobilidade. O progresso nessa area beneficia a
transmissao de midias imersivas em contexto mével, bem como o aprimoramento de
tecnologias vestiveis, campos que requerem mais estudos relacionados a narrativa
jornalistica. Em outra frente, os Progressive Web Apps levam os aplicativos a uma
nova geragao, mais inteligente e personalizada, sem a necessidade de fazer download
para o aparelho.

Um caminho diferente de investigagdo, mas que também demanda pesquisas
académicas, é a producgao de conteudo jornalistico para ser transmitido via assistentes
virtuais, tais como Google Assistente (Google), Alexa (Amazon), Siri (Apple) e Cortana
(Microsoft). Estudos futuros devem analisar, ainda, a experiéncia do usuario na fruigdo
de narrativas jornalisticas que usam midias imersivas e tentar estabelecer o grau de
influéncia desse tipo de midia na decisdo de consumir informagédo nas diferentes

plataformas.
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APENDICES

APENDICE A - Protocolo para o Estudo de Caso

1. Visao geral do projeto

As tecnologias moveis de comunicagcédo aliadas a convergéncia de midias
possibilitaram novas maneiras de se contar historias jornalisticas, com o uso de
recursos como videos, animagodes, fotos, textos, audios, imagens em 360 graus com
interacdo tatil, realidade aumentada, dentre outros elementos. Esses atributos criam
experiéncias multissensoriais e, portanto, modos de imersdo na histéria que se
pretende contar diferentes daqueles oferecidos pelos meios anteriores (MIELNICZUK
et al.,, 2015).

O objetivo geral da pesquisa é contribuir com o esforgo coletivo que se tem feito
para descobrir, aprimorar e refletir sobre a configuragdo da narrativa jornalistica em
plataformas moéveis. Os objetivos especificos sao:

1) fazer um levantamento bibliografico sobre o jornalismo para dispositivos

moveis;

2) conceituar imersdo, interatividade e multimidialidade no contexto das
narrativas em ambientes digitais com base na bibliografia existente;

3) entrevistar profissionais da revista Veja Digital para levantar informagdes
sobre rotinas de producao;

4) identificar os recursos multimidiaticos, interativos e imersivos nas edigdes da
revista Veja para dispositivos moveis;

5) comparar edigdes semanais e especiais da revista Veja Digital quanto ao
uso desses recursos;

6) adaptar a ferramenta de analise de multimidialidade existente para tablets e
smartphones e propor um modelo de ferramenta de analise de imerséo e
interatividade.

A pesquisa pode ser classificada como descritiva, com abordagem qualitativa.

A metodologia proposta inspira-se no modelo hibrido criado no ambito no Grupo de
Pesquisa em Jornalismo Online da Universidade Federal da Bahia e descrita em
Machado e Palacios (2007). O modelo alia a discusséo conceitual do objeto de
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pesquisa e estudo de caso, estabelecendo trés fases que devem ser percorridas pelo
pesquisador: 1) revisdo da bibliografia e analise preliminar do objeto; 2) delimitagao
do objeto de estudo e 3) definicdo conceitual. Como técnicas de coleta de dados, usa
a revisdo bibliografica, entrevistas semiestruturadas e observagao sistematica a
distancia. A revista Veja Digital foi escolhida como objeto empirico.

Este protocolo tem como objetivo conduzir e orientar a realizagado do estudo,

de modo planejado, com o objetivo de garantir o rigor cientifico.

2. Coleta de dados

Os procedimentos de coleta de dados eleitos para este estudo foram reviséo
bibliografica, entrevistas semiestruturadas e observacgéao sistematica a distancia.

Procedeu-se a revisao sistematica da literatura em anais do SBPJOR, Intercom
e Congresso Internacional de Jornalismo, além da busca por palavras-chave usando
como ferramenta o Google Académico, etapa ja concluida.

Dez revistas serdo analisadas, as quais passarao por observacao sistematica,
aplicando a cada uma as fichas de analise de multimidialidade, interatividade e
imersao, bem como os questionarios de apoio.

Também serdo realizadas entrevistas com profissionais envolvidos na
producdo da versdo digital da revista Veja, incluindo jornalistas e designers. As
entrevistas serao feitas por e-mail ou telefone e, neste caso, serao posteriormente
transcritas. Por fim, os dados recolhidos seréo organizados. O objetivo das entrevistas
€ entender a rotina de producdo da versao digital, por isso, serdo entrevistados
jornalistas e designers.

3. Questoes do estudo de caso

O estudo de caso deve responder as seguintes questdes:

a) Qual o histdrico da revista digital escolhida para o estudo de caso?

c) Quantas versoes o aplicativo teve?

d) Qual o contexto em que ela se insere? Qual a estrutura da revista Veja hoje

(impressa, online e iPad)?
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d) Quantos profissionais trabalham na equipe responsavel pelo app da
Veja? Esses profissionais sdo exclusivos da plataforma maével?

e) Como se da a relagdo dos jornalistas que atuam na versao digital com
profissionais de outras areas, como designers e programadores, e de outros
setores da organizag&o, como impresso e online?

f) O jornalista do impresso deve contribuir com material extra para o aplicativo,
ha uma obrigagdo quanto a isso?

g) A reunido de pauta do impresso discute o que sera feito em cada matéria
para o mobile?

h) Como é a rotina de produgao da edigao digital?

i) Qual o software usado para fazer as edi¢des para o app? E preciso codificar
para inserir os recursos de multimidialidade e interatividade?

j) Por que ha diferengas de recursos usados no tablet com relagao a versao
para smartphone?

k) Como a revista escolhida para o estudo de caso usa os recursos de
multimidialidade, interatividade e imersao?

I) As edigbes especiais trazem mais recursos de interatividade, multimidialidade
e midias imersivas que as semanais?

m) Quais os elementos usados com maior frequéncia?

n) A revista faz uso dos sensores dos dispositivos moveis?

4. Guia para o relatério do estudo de caso

O levantamento bibliografico sobre a revista escolhida para o estudo de caso
deve trazer informacdes que serdo usadas nos diferentes capitulos que compdem o
corpo da pesquisa, servirdo de suporte para a constru¢do das categorias e a
realizagdo das analises. O resultado das analises das edigbes digitais e das
entrevistas serdo agrupados no capitulo 4. A transcricdo das entrevistas realizadas e
as fichas de analise de cada edigao serao disponibilizadas como apéndices.
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APENDICE B - Revista 2573 - Grupo 1

Grupo 1 —Semanais

N2 de paginas*

Ne Titul Dat
o ata Tablet Celular

2573 A sombra do presidente 14/03/2018
154 404

* Na contagem do numero de paginas foram excluidas as que tém apenas anuncios. Nao foram
consideradas as paginas “escondidas”, ou seja, quadros, infograficos e textos que s&o revelados
quando se clica em um icone.

RESUMO

A diagramacgdo das imagens no tablet €, geralmente, estatica, com texto e
legendas abaixo ou ao lado da fotografia. No smartphone, o icone + aparece na
maioria das paginas de abertura das matérias e, quando clicado, frequentemente
oculta o titulo para revelar a legenda. Alternativamente, com menor frequéncia, a
imagem da lugar a uma nota. Embora a capa possa ser vista tanto na posigao
horizontal como na vertical no iPad, em ambos os sentidos ela aparece do mesmo
tamanho, ou seja, a imagem nao se ajusta para preencher a tela toda. As fotografias
devem ser visualizadas com o dispositivo no sentido retrato, exceto a Imagem da
Semana, que no iPad pode ser vista, também, na horizontal e, entdo, € ampliada para
preencher a tela do tablet.

As animacgodes na abertura dos textos A seguranca domina a cena, A guerra no
Jardim do Eden e A cilada da missdo impossivel sdo gifs, que se repetem em loop e
se constituem em um padrao grafico nas paginas dos colunistas. No entanto, nessa
edicdo, um dos artigos aparece sem a animagao, mas por padrdo, as paginas de
colunistas tém a animacgdes feitas por Weberson Santiago.

O video na matéria Esse dinheiro ndo foi destinado a mim traz imagens e
notagcdes em texto, com trilha sonora de fundo. Pode ser compreendido ainda que
sem o audio. Ao final do video, ha uma breve fala por telefone do Coronel Lima
explicando sua relacdo com o ex-presidente Michel Temer.

O video de abertura da matéria Deus ndo joga bola, presente apenas no tablet,
mostra o gol de Maradona na Copa de 1986, em que o atleta usou a méo, uma falta

que nao foi marcada pelo arbitro. Uma animacédo borra os elementos textuais da
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pagina de abertura enquanto o audiovisual passa na tela, um efeito que lembra uma
transmissao em uma televisdo antiga quando estava mal sintonizada.

No iPad, quando os videos de trailers terminam, a tela volta automaticamente
para a matéria de Veja. No smartphone, a pagina continua no YouTube.

O infografico € predominantemente estatico, usa apenas a barra de rolagem
como recurso nativo.

Predomina o uso de interatividade simulada, por meio dos comandos de clicar
e deslizar os dedos sobre a tela na horizontal ou na vertical, caracterizando, portanto,
o uso da tactilidade. A edicdo também faz uso da interatividade hipertextual,
remetendo para links externos, como YouTube, Spotify e para o site de Veja e,
internamente, para videos e infografico. Um diferencial desta edi¢cdo é que traz uma
pagina que faz o enlace com o site da Veja — O bom combatente, sobre Mario Covas,
localizada apdés o Memoria Viva, que normalmente encerra as edigdes semanais.
Como nas demais edigdes, a interagdo com autores se restringe a fornecer o e-mail
da redacdo e a interatividade participativa a publicacdo de algumas mensagens
selecionadas na segao Leitor.

N&o ha uso de midias imersivas.

A edicao 2573 traz trechos em PDF de trés livros, dos autores Michael Wolf,
Mark Manson e Isabela Figueiredo, nas matérias Um espido na Casa Branca, Meu
livro é realista e na se¢ao Veja Recomenda.

Ao final da edi¢cdo, ha um Manifesto contra Fake News que, para ser lido, &
necessario travar a orientagao do dispositivo e vira-lo de ponta-cabeca. Tratam-se de
frases e noticias que foram espalhadas na internet, com fotos dos autores, e, por fim,
uma pagina com texto alertando sobre a ameacga que noticias falsas para a sociedade
e a importancia e credibilidade de Veja nesse contexto. Por se tratar de propaganda

da revista, o material n&o foi analisado.
Obs.: A reportagem A sombra do presidente tem um selo de identificagdo em todas as paginas,

com uma foto em miniatura do Coronel Lima. Essas fotos ndo foram contadas.



Elemento

Fotografia

Ocorréncia

Tablet
98

Celular
93

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa Caracteristicas
nativas

Exceto a Imagem da Semana, que no iPad pode ser vista = Dupla orientagao
com o dispositivo na horizontal ou na vertical, as (Imagem da
fotografias devem ser visualizadas com tablet ou celular | Semana);

no sentido retrato. No smartphone, o icone + aparece na Tela touchscreen.

maioria das paginas de abertura das matérias para,
qguando clicado, revelar a legenda ou uma nota. No iPad,
a capa pode ser vista tanto na posicdo horizontal como na
vertical, mas a imagem ndo se ajusta ao tamanho da tela.
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Diferengas entre tablet e celular

- Apenas no tablet tem Sumario com
3 fotos

- A Capa pode ser vista na horizontal
e na vertical, so no tablet;

- No celular, em A luta politica e as
leis, as duas fotos ocupam o mesmo
espaco, e deve-se clicar par passar de
uma para outra. Quando clica no
icone +, some o titulo e aparece a
legenda;

- No tablet, a Imagem da Semana:
uma tragédia que precisa ser vista
pode ser visualizada em ambos os
sentidos, horizontal e vertical;

- Datas — No iPad, as fotos estdo
diagramadas na mesma pagina,
enquanto no celular é necessario
deslizar os dedos na horizontal para
visualiza-las;

Gente - No smartphone, cada foto
traz o simbolo +, que, quando clicado,
revela o texto. No tablet, o texto esta
diagramado ao lado da foto;

A vitoria em tecnicolor — no
smartphone, deve-se deslizar as fotos
na abertura da pagina na horizontal;



Video

Audio

Infografia
Graficos/mapas

llustragdes
estaticas

11

O video Esse dinheiro ndo foi destinado a mim traz
imagens e notacGes em texto, com trilha sonora de fundo
e uma breve fala do Coronel Lima. O video de abertura da
matéria Deus ndo joga bola mostra a falta, ndo marcada
pelo arbitro, cometida por Maradona na Copa de 1986. A
edicdo também traz imagens histéricas de 1954, apenas
usando imagens e som ambiente, e trés trailers de filmes.

Narracdo das matérias A sombra do presidente, A alma da
opiniéio publica e Reis da Balada Global, o qual traz além
da voz do locutor trechos de musicas. A reportagem Reis
da balada global traz link para o Spotify.

Os graficos sdo predominantemente estaticos

A edicdo traz uma caricatura de Paulo Maluf na secdo Veja
Essa; uma charge em Cheiro de autoritarismo e uma
montagem na reportagem Estd tudo dominado, com
imagem do documento enviado a Policia Federal, com
destaques em amarelo nos trechos mais relevantes. A
imagem pode ser ampliada clicando no icone de lupa.

Alguns usam o
movimento de
deslizar os dedos
na vertical.
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- Veeja recomenda: o icone + sobre as
fotos revelam textos curtos no
smartphone, enquanto no tablet os
textos ficam embaixo das imagens.

Video de abertura da matéria Deus
ndo joga bola, apenas no tablet.

Os trailers de filmes nas matérias Na
propria pele e Justiceiro a bordo - No
iPad, quando o video finaliza, volta
automaticamente para a matéria de
Veja. No smartphone, a pagina
continua no YouTube.

-Agangorra da opinido, Os brasileiros
e as reformas, Em ritmo acelerado
Outro vexame nacional, no celular,
deve-se rolar os graficos na vertical.
No tablet, sdo estaticos.
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QOutras quatro montagens mostram trechos de laudos
médicos, na matéria Tortura no quartel.

Animagao 4 3 As animacdes na abertura dos textos dos colunistas sao A animacdo dos elementos textuais
gifs animados. Na Capa, a animacdo é um efeito de zoom na abertura da matéria Deus ndo joga
out na fotografia e, apds o fim do movimento, aparecem bola sé aparece no tablet.
os elementos textuais.

Outros 5 Veja recomenda (4 tabelas com miniaturas de capas de Sensor touchscreen
livros)

Quadro com fotos (1) - Requer rolar a tela para serem
visualizado por completo, em ambos os dispositivos.
TOTAL 135 128

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis

Vibracdo Ndo
Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth Sim
Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia N3o
Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo Ndo
Navegacao em imagens com os dedos Sim
Dupla orientacao do layout Ndo

(apenas em uma foto, na capa e em videos)



1 - FOTOGRAFIAS
1.1 N° - Tablet — 94 | Celular — 89
1.2 Identificagao

Capa (1)

Veja em audio (3)

Sumairio (3/tablet)

A luta politica e as leis (2)

Um espido na Casa Branca (tablet: 2 / cel.:1)
Leitor (2)

Uma tragédia que precisa ser vista (1)

“Meu livro é realista” (1)

Datas (3)

Cinco recordes que colocam Sérgio Cabral no
Guiness da roubalheira (1)

Sensacionalista (2)

Radar (3)

Veja essa (1)

A sombra do presidente (tablet:7/Cel.:6)

“Se tivesse prova, ja teria denuncia” (2)

Esta tudo dominado (1 foto)

Sob presséo petista (2)

Pelo direito de queimar o filme (2)

E o que sobrou (1)

1.3 Descrigao
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A alma da opinido publica (5)
O crime né&o é invencivel (1)
A chantagem de Kim (1)

Ja esta tudo combinado (1)
O populismo vence (1)

O “S” é de salmonela (2)
Muita faisca, pouca luz (3)
Com jeitinho, vai (1)

Cheiro de autoritarismo (1)
Deus n&o joga bola (2)

“Ela ndo me reconheceu” (1)
Gente (5)

A vitéria em tecnicolor (9)
Reis da balada global (5)
Furacéo de olhos azuis (1)
Na prépria pele (2)

Veja recomenda (3)
Memodria Viva (5)

O bom combatente (1)

Fotos de colunistas (4)

As fotografias devem ser visualizadas com o dispositivo no sentido retrato,

exceto a Imagem da Semana, que no iPad pode ser vista, também, na horizontal e,

entdo, preenche a tela do tablet. A diagramacéo das imagens no tablet é estatica, com

texto e legendas abaixo ou ao lado da fotografia. No smartphone, o icone + aparece

na maioria das paginas de abertura das matérias e, quando clicado, frequentemente
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oculta o titulo da matéria para revelar a legenda ou, em algumas vezes, a imagem da
lugar a uma nota. Embora a capa possa ser vista tanto na posi¢g&o horizontal como na
vertical no iPad, em ambos os sentidos ela aparece do mesmo tamanho, ou seja, a
imagem nao se ajusta para preencher a tela toda.

1.4 Uso de Recursos Nativos

a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?
Sim, pelo touchscreen.

b) Pode ser vista na posi¢ao vertical ou na horizontal?

Apenas a Imagem da Semana e a Capa.

2 - VIDEO
2.1) N°: tablet — 6 / Celular - 5
2.2) Identificagao
e Datas (1)
e A Sombra do presidente: Esse dinheiro néo foi destinado a mim (1)
e Deus néo joga bola (1 — s6 no tablet)
e Na propria pele/Justiceiro a bordo (2 trailers)
e Veja recomenda (1 trailer)
2.3) Apresentacao
O video de abertura da matéria Deus n&o joga bola, presente apenas no tablet,
inicia automaticamente e o download é feito juntamente com o restante da revista. Os
demais requerem clique no botao play e conex&do com a internet.
2.4) Recursos Nativos
N&o.
2.5) Descrigao
Na segao Datas, um video mostra imagens da corrida de 1600 metros em que
o atleta Roger Bannister entrou para a historia ao se tornar o primeiro atleta a fazer o
percurso em menos de 4 minutos, em 1954. O audiovisual tem imagens e som
ambiente.
O video Esse dinheiro ndo foi destinado a mim traz imagens e notagcdes em

texto, com trilha sonora de fundo. Ao final do video, uma breve fala por telefone do
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Coronel Lima, explicando sua relacdo com o presidente Michel Temer. Pode ser
compreendido ainda que sem o audio.

O video de abertura da matéria Deus ndo joga bola, presente apenas no tablet,
mostra o gol de Maradona na Copa de 1986, em que o atleta usou a méo, uma falta
qgue nao foi marcada pelo arbitro. Enquanto o audiovisual € transmitido, uma animacéao
borra os elementos textuais da pagina de abertura (legenda da foto e do video, titulo
e subtitulo da reportagem, crédito e numero de pagina), como acontecia quando se
tentava sintonizar uma transmissao em uma televisdo antiga.

Os trés trailers estdo hospedados no YouTube. No iPad, quando o video
finaliza, volta automaticamente para a matéria de Veja. No smartphone, a pagina

continua no YouTube.

3 - AUDIO

3.1)N°: 4
3.2) Identificagao
e Veja em audio (3)
e Reis da balada global (1)
3.3) Tipos:
Discurso oral.
3.4) Descrigéao
A narracado das matérias: A sombra do presidente, A alma da opinido publica e
Reis da Balada Global apresentam apenas o discurso oral — as duas primeiras trazem
a voz do narrador, sem trilha sonora ou som ambiente. A ultima, inclui trechos de
musicas mencionadas na reportagem. Nao € necessario conexao com a internet.
A matéria Reis da balada global faz enlace para o Spotify, em que o interagente
pode ouvir um album com musicas produzidas pelos personagens da matéria. Por um

erro técnico, o link ndo funcionou no smartphone.

4 — INFOGRAFIA -0
5 — GRAFICOS E MAPAS

5.1) N° - 11
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5.2) Identificagao

e A alma da opinido pubica/A gangorra da opinido (1 grafico)

e E o que sobrou/ E o que sobrou Bolsonaro sobe e Lula cai (1 grafico)

e Muita faisca, pouca luz/Quem perde (1 grafico)

e Com jeitinho, vai/ Os brasileiros e as reformas (7 graficos)

e A chantagem de Kim/Em ritmo acelerado (1 grafico)
5.3) Descrigao

A edicao traz sete graficos na matéria Com jeitinho, vai, e para visualiza-los &

preciso deslizar os dedos na vertical em ambos os dispositivos. A gangorra da opiniéo,
Quem perde e Em ritmo acelerado requerem o mesmo gesto no celular, mas no tablet

sao estaticos.
6 — ILUSTRACOES ESTATICAS

6.1)N°-7
6.2) Identificagao

e \Veja essa (1 caricatura)

e Esta tudo dominado (1 montagem)

e Cheiro de autoritarismo (1 charge)

e Tortura no quartel (4 montagens)
6.3) Descrigao

A edigao traz uma caricatura de Paulo Maluf na segdo Veja Essa; uma charge

em Cheiro de autoritarismo e uma montagem na reportagem Esta tudo dominado, com
imagem do documento enviado a Policia Federal, com destaques em amarelo nos

trechos mais relevantes. A imagem pode ser ampliada clicando no icone de lupa.

7 - ANIMAGAO
7.1)N°-4
7.2) ldentificagao
e Capa
e A seguranga domina a cena (1)

e A guerra no Jardim do Eden (1)



e A cilada da missé&o impossivel (1)

e Deus néo joga bola (s6 no tablet)

7.3) 2D ou 3D
2D.

7.4) Aliada a outros recursos? Quais?

Nao.

7.5) Descrigao
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As animacgdes na abertura dos textos A seguranca domina a cena, A guerra no

Jardim do Eden e A cilada da missdo impossivel s&o gifs animados, que se repetem

em loop e se constituem em um padrdo grafico nas paginas dos colunistas. A

animacado na Capa consiste em zoom out na fotografia e, ao fim do movimento,

aparecem os elementos textuais.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada

Infograficos e mapas interativos
Conteldo de multipla escolha

Chatbot

Tactilidade

Newsgame

Outros

Interagdo com autores ou outros usuarios
E-mail dos repdrteres e editores

Envio de e-mail para a revista

Féruns de discussao, chats, etc.

Facilita o compartilhamento nas redes
sociais

Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios

Ocorréncia
Nao
Sim

Descrigao

Memodria Viva - no tablet, deve-se girar a
roleta para ver as capas das revistas e no
smartphone, as datas em ordem
cronoldgica estao alinhadas
verticalmente, com o icone + ao lado de
cada ano.

Presente em toda a edicao

Ao clicar sobre o icone @ presente na
maioria das matérias da revista, uma
janela com formulario para o envio de e-
mail é aberta. A mesma pagina contém
também o endereco de e-mail.



Publica mensagens dos leitores Sim

Responde publicamente as mensagens Nao
recebidas (comentarios, féruns, etc.)

Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras

Sim

publicagdes/reportagens/conteldos

Midias Imersivas
Video 3602 / esférico
Video Panoramico
Video 3D

Fotografia 3602
Fotografia Panoramica/
Cilindrica

Imagem estatica 3D
Infografico Imersivo
Realidade Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual
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Algumas mensagens selecionadas sdo
publicadas na secdo Leitor

Com YouTube, Spotify, com o site de Veja
e com reportagens dentro da prépria
edicdo. O bom combatente — faz enlace
com o site de Veja, que mostra matéria
publicada anteriormente sobre Mario
Covas. Ndo é necessario clicar, basta rolar
a pagina de abertura.

Ficha 3 - Midias Imersivas

Ocorréncia
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao

Descrigdo



289

APENDICE C - Revista 2586 - Grupo 1

Grupo 1 —Semanais

N2 de paginas

Ne Titul Dat
o ate Tablet Celular

2586 Uma copa de alma russa 13/06/2018 197 479

RESUMO

A revista ndo usa o recurso de dupla orientagéo do layout, exceto na Capa, que
no tablet pode ser visualizada nos dois sentidos e na Imagem da Semana. O icone +
no tablet € usado com menos frequéncia que no smartphone, sendo empregado
basicamente na se¢cdo Gente e na matéria De astronauta a goleiro. Nessa ultima, o
clique no + da o comando para abrir a galeria de imagens com as fotos ampliadas dos
campos de futebol amadores na Russia. No smartphone, o recurso € usado
principalmente nas fotos de abertura das reportagens, mas também em paginas
internas, como por exemplo na matéria Sociedade Andénima e nas segbes Gente e
Veja essa. No smartphone, a matéria Uma viagem a infédncia de Gabriel Jesus
apresenta um icone de lupa sobre duas fotos, para indicar que elas podem ser
ampliadas, um diferencial em relagcdo as outras edicbes analisadas, assim como o
video na segdo Imagem da semana, que mostra o momento em que a foto foi tirada.
Quando o video disponivel na se¢cao Imagem da Semana termina, a pagina da
reportagem volta automaticamente para o primeiro plano em ambos os dispositivos.

Os infograficos sdo predominantemente estaticos, exceto o infografico Torneio
das letras russas que, no smartphone, foi dividido em partes: deve-se clicar no icone
+ para acessar cada secao e deslizar os dedos na horizontal para visualizar todas as
informagdes. No tablet € preciso deslizar os dedos sobre a tela na horizontal.

Cada pagina do Almanaque de A a Z traz um selo de um grifo que calga
chuteiras e carrega escudo com uma bola de futebol, pelo menos mais uma imagem
e a letra do almanaque capitular e, no celular, acrescenta-se a esses elementos o
icone +, que deve ser clicado para revelar o texto correspondente.

A interatividade simulada se faz presente por meio dos comandos de clicar e
deslizar na horizontal ou vertical. A edicdo também faz uso da interatividade
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hipertextual, ao propiciar multiplas trajetorias possiveis para experimentar a narrativa
e fazer enlaces com outras reportagens da mesma edicdo, além de links para
conteudos externos no YouTube, no Spotify e, na matéria A angustia de véspera, para
o site de Veja. A matéria Tudo é permitido para Neymar, por exemplo, remete a
reportagem O método e a obsessédo do comandante Tite. A interagdo com autores se
restringe a fornecer o e-mail da redagao e a interatividade participativa a publicagéao
de algumas mensagens selecionadas na segao Leitor.

N&o ha uso de midias imersivas.

A edicdo apresenta trechos em PDF de cinco livros, apenas no tablet, nas
seguintes matérias/seg¢des: Contra a tirania do smartphone; O método e a obsessao
do comandante Tite; Uma viagem a infancia de Gabriel Jesus;, Um homem de acéo e

Veja recomenda.



Elemento

Fotografia

Video

Audio

Ocorréncia

Tablet
156

Celular
153

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

A foto da secdo Imagem da Semana permite dupla
orientacdo do layout no tablet — ao virar a tela do
dispositivo para a posicdo horizontal, a imagem é
ampliada. O recurso de clicar no icone + para abrir textos
curtos é usado, no tablet, na secdo Gente e também na
matéria De astronauta a goleiro, para abrir a galeria de
imagens com as fotos em formato ampliado de campos
de futebol amadores na Russia. No smartphone, o
recurso é usado principalmente nas fotos de abertura
das reportagens, mas também em paginas internas,
como por exemplo na matéria Sociedade Anénima e nas
secdes Gente e Veja essa.

A secdo Imagem da semana traz um video do momento
em que a fotografia escolhida foi tirada. Quando o video
termina, a pagina da reportagem volta automaticamente
para o primeiro plano em ambos os dispositivos. O
método e a obsessdo do comandante Tite traz uma
entrevista com o técnico da selecdo brasileira, em que as
perguntas sdo em formato textual. O video tem, ainda,
trilha sonora que divide um tema do outro. O terceiro
video é o trailer do filme Oito mulheres e um segredo.

A secdo Veja em dudio traz a narracdo de quatro
reportagens: O método e a obsessdo do comandante
Tite; Tudo é permitido para Neymar, Uma viagem a

Caracteristicas nativas

Imagem da Semana
pode ser visualizada no
sentido retrato ou
paisagem.
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Diferengas entre tablet e celular

- Sumadrio sé aparece no tablet;

- No smartphone, duas fotos da matéria
Uma viagem a infdncia de Gabriel Jesus
podem ser ampliadas, clicando no
icone lupa, no entanto, ndo podem ser
vistas com o aparelho na posicao
horizontal;

- As fotos em De astronauta a goleiro
estdo na forma de galeria de imagens
no smartphone; no tablet, estdo
diagramadas lado a lado, mas ao clicar
no icone +, a galeria de imagens no
tablet abre com as fotos em tamanho
maior.



Infografico

Graficos/
mapas
llustragdes
estaticas

Animagao

Outros

15

infdncia de Gabriel Jesus e Sociedade Anénima. O quinto
dudio da edigdo é o album Hell-on de Neko Case, no
Spotify, na secdo Veja recomenda.

Para visualizar o infogréfico Torneio das letras russas no
tablet é preciso deslizar os dedos sobre a tela na
horizontal, mas ele é predominantemente estatico. No
smartphone, o conteudo foi dividido em partes: deve-se
clicar no icone + para acessar cada secdo e deslizar os
dedos na horizontal para visualizar todas as informacées.

A edicdo traz charges, caricaturas, duas fotomontagens,
pintura e poster. A pagina de abertura do Almanaque de
A a Z apresenta caricatura, colagem, fotografia e
desenho, as mesmas ilustracGes do interior da matéria.
Na reportagem O time do eu sozinho aparecem duas
fotomontagens: a imagem do presidente russo Vladimir
Putin compde uma revista de figurinhas, em que todas
as figuras sdo do presidente, e uma das “figurinhas”
isolada.

Os elementos textuais da capa aparecem apds a charge,
gue nesta edicdo substitui a fotografia. As demais
animacdes ilustram os textos dos colunistas e
constituem um padrdo grafico da edicdo digital.

Veja recomenda (4 tabelas com miniaturas dos livros)
Tormenta a vista/O preco na bomba (1 quadro com
icone)

No smartphone, usa o
sensor touchscreen;
Torneio  das letras
russas — rolagem na
horizontal no tablet e
cligue nos icones + no
smartphone.

E preciso conexdo com
a internet para
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Chegou perto/O que se investiga — no
tablet é estatico, no smartphone, deve-
se deslizar os dedos na vertical;
Torneio das letras russas — no tablet, o
infografico aparece como uma imagem
Unica, em que para ser visualizada por
completo é preciso deslizar os dedos
sobre a tela. No smartphone, foi
dividido em partes, e para acessar cada
secdo é necessario clicar no icone +.
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Rumo a estacdo Lujniki (1 tabela com os jogos da Copa) | visualizar a tabela de
Jjogos
TOTAL 192 189

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis

Vibracdo Ndo
Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth Sim
Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia Nado
Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo Ndo
Navegacao em imagens com os dedos Sim

Dupla orientacao do layout Ndo



1 - FOTOGRAFIAS
1.1) N° - Tablet — 156 / Celular - 153
1.2) Identificagao
Veja em audio (4)
Quando e onde vocé quiser (1)
Assuntos mais comentados (2)
Contra a tirania do smartphone (1)
Quatro estrelas que comegaram cantando na
rua (1)
Radar (3)
Sociedade anénima (4)
Espectro eleitoral (1)
Chegou perto (1 foto)
Uma praga americana (1)
Petrificados em minutos (1)
Adeus, quimioterapia (1)
Uma Copa para a historia:
O método e a obsessdo do comandante Tite
(7)
Uma viagem a infancia de Gabriel Jesus (5)
O time do eu sozinho (1)
Os palcos da Copa (42)
Néo é so futebol (1)
Tudo é permitido para Neymar (6)
De astronauta a goleiro (6)
Almanaque de Aa Z (21)

1.3) Descrigao
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Sumério (3/tablet)

O risco do populismo (1)
Imagem da Semana (1)
Datas (1)

Sensacionalista (2)

Veja essa (1)

Mais um entra na fila (1)
Petequeiros do trabalho (2)
Solta e ndo esta nem ai (1)
Com o rei na barriga (1)
Tormenta a vista (2)

Samba da militancia doida (1)
As duas matematicas (1)

O crime compensa e entedia
(1)

Veja recomenda (4)

Fotos de Colunistas (6)

A angustia da véspera (1)
Pop ao Tucupi (4)

Um homem de acéo (2)
Gente (5)

Memodria Viva (5)

A revista ndo usa o recurso de dupla orientagcdo do /layout, exceto pela Capa,

que no tablet pode ser visualizada nos dois sentidos e pela Imagem da Semana. O

icone + no tablet é usado com menos frequéncia que no smartphone, sendo

empregado basicamente na se¢cao Gente e na matéria De astronauta a goleiro. Nessa

ultima, o clique no + da o comando para abrir a galeria de imagens com as fotos

ampliadas dos campos de futebol amadores na Russia. No smartphone, o recurso é

usado principalmente nas fotos de abertura das reportagens, mas também em paginas
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internas, como por exemplo na matéria Sociedade Andénima e nas segbes Gente e
Veja essa.

No smartphone, a matéria Uma viagem a infancia de Gabriel Jesus apresenta
um icone de lupa sobre duas fotos, para indicar que elas podem ser ampliadas.

As fotos em De astronauta a goleiro estdo na forma de galeria de imagens no
smartphone. No tablet, as imagens estdo diagramadas lado a lado, mas ao clicar no

icone +, uma galeria com as fotos em tamanho maior é aberta.

1.4) Uso de Recursos Nativos

a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?

Sim, pela tela sensivel ao toque.

b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?

Apenas a foto da secdo Imagem da Semana pode ser vista com o dispositivo no

sentido vertical e horizontal.

2 - VIDEO
21)N°: 3
2.2) Identificagao
e Imagem da Semana (1)
e Uma Copa para a histéria/O método e a obsessdo do comandante Tite (1)
e O crime compensa (e entedia) (1)
2.3) Apresentacao
E preciso clicar no icone correspondente para iniciar o video e é necessario
estar conectado a internet.
2.4) Recursos Nativos
N&o.
2.5) Descrigao
A Imagem da semana € geralmente representada por uma fotografia, mas,
nesta edi¢c&o, a versdo digital traz um video do momento em que a foto foi tirada, o
que deixou a revista digital mais ludica e interessante. Quando o video disponivel na
secao Imagem da Semana termina, a pagina da reportagem volta automaticamente

para o primeiro plano em ambos os dispositivos.
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O método e a obsessdo do comandante Tite traz uma entrevista com o técnico
da selegéo brasileira masculina de futebol, em que as perguntas sdo em formato
textual. O video tem, ainda, trilha sonora que divide um tema do outro.

No tablet, ao final do trailer presente na matéria O crime compensa (e entedia),
a pagina da revista com a critica de cinema volta automaticamente a ficar em primeiro

plano. No celular, permanece no YouTube.

3-AuDIO
31)N°:5
3.2) Identificagao

e Veja em audio (4)

e Veja recomenda (1)
3.3) Tipos:
Musica e discurso oral.
3.4) Descrigao

Quatro matérias foram narradas por locutores: O método e a obsessgo do

comandante Tite; Tudo é permitido para Neymar, Uma viagem a infancia de Gabriel
Jesus e Sociedade Anbénima. Em Veja Recomenda, ha um link para o alboum Hell-on
de Neko Case, no Spotify.

4 - INFOGRAFICO
41)N°-3
4.2) Identificagao
e Chegou perto/O que se investiga (1)
e Uma Copa para a historia
Torneio das letras russas (1)
Almanaque de Aa Z (1)
4.3) Descrigao
Os infograficos sdo predominantemente estaticos, exceto pela peca Torneio
das letras russas que, no tablet, requer deslizar os dedos sobre a tela na horizontal e
no smartphone, o conteudo foi dividido em partes. Deve-se clicar no icone + para
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acessar cada secdo e deslizar os dedos na horizontal para visualizar todas as

informagdes.

5 — GRAFICOS E MAPAS
Nao tem.

6 - ILUSTRAGOES ESTATICAS
6.1) N°-15
6.2) Identificagao

Capa (1 charge)

Veja essa (1 caricatura)

Sensacionalista (1 montagem)

Chegou perto (1 montagem)

Uma Copa para a histéria
Uma Copa para a histéria (1 charge)
Tudo é permitido para Neymar (1 pintura)
Torneio das letras russas (1 charge)
De astronauta a goleiro (1 péster)
O time do eu sozinho (2 fotomontagens)

Almanaque de A a Z (caricaturas, desenho e colagem = 5)

6.3) Descrigao

A edicao traz charges, caricatura, fotomontagens, pintura e um pdoster. A pagina

de abertura do Almanaque de A a Z apresenta caricatura, colagem, fotografia e

desenho, as mesmas ilustragdes do interior da matéria. Na reportagem O time do eu

sozinho aparecem duas fotomontagens: a imagem do presidente russo Vladimir Putin

compde uma revista de figurinhas, em que todas as figuras s&o do presidente, e uma

das “figurinhas” isolada.

7 - ANIMAGAO
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71)N°-4
7.2) Identificagao

e Capa(1)

e Unir o nada a coisa alguma (1)

e A bolha do caminh&o (1)

e A paciéncia é combustivel? (1)
7.3) 2D ou 3D
2D.
7.4) Aliada a outros recursos? Quais?
N&o.
7.5) Descrigao

Os elementos textuais da capa aparecem apds a charge, que nesta edigao

substitui a fotografia. As demais animacgdes ilustram os textos dos colunistas e

constituem um padrao grafico da edigao digital.
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Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada

Infograficos e mapas interativos

Conteudo de multipla escolha

Chatbot

Tactilidade

Newsgame

Outros

Interagdo com autores ou outros usuarios
E-mail dos repdrteres e editores

Envio de e-mail para a revista

Féruns de discussao, chats, etc.

Facilita o compartilhamento nas redes
sociais
Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios
Publica mensagens dos leitores
Responde publicamente as mensagens

recebidas (comentdrios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras
publicagdes/reportagens/conteldos

Ocorréncia

Sim

Sim

N3o

Sim

Sim

N3o

Sim

Nao

Sim

Descrigdo

Torneio das letras russas, no tablet,
requer deslizar os dedos sobre a tela na
horizontal e no smartphone, o conteldo
foi dividido em partes e deve-se clicar
para acessar cada uma delas.

Memoria Viva - em forma de roleta no
tablet e, no smartphone, em ordem
cronoldégica, com o icone + como
comando para abrir as capas das
edicles.

Presente em toda a edicao

Ao clicar sobre o icone @ presente na
maioria das matérias da revista, uma
janela com formulario para o envio de e-
mail é aberta. A mesma pagina contém
também o endereco de e-mail.

Algumas mensagens selecionadas sdo
publicadas na secdo Leitor

A angustia da véspera — conexdo com o
site de Veja



Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas
Video 3602 / esférico
Video Panoramico
Video 3D

Fotografia 3602
Fotografia Panoramica/ Cilindrica
Imagem estatica 3D
Infografico Imersivo
Realidade Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual

Ocorréncia

Descrigdo
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APENDICE D - Revista 2599 - Grupo 1

Grupo 1 —Semanais

, N2 de paginas
Ne Titulo Data
Tablet Celular
2599 A facada da intolerancia 12/09/2018 170 445
RESUMO

A diagramacao das imagens no celular privilegia a interatividade via cliques em
botdes e rolagem da pagina, enquanto no tablet é mais parecida com a revista
impressa e, portanto, mais estatica. Um exemplo sao as fotos que contém o icone +,
que na maioria das vezes mostra a legenda, mas em algumas ocasides revela textos
curtos no smartphone. Ja no tablet o recurso é usado em apenas duas ocasides, na
secao Gente. A pagina de humor Se7nsacionalista € um exemplo das diferengas na
diagramacao.

A dupla orientacdo do layout € aproveitada nos videos, com exceg¢do do
audiovisual na abertura da matéria Apertem os cintos, que é mostrado apenas na
vertical (ao girar o tablet para posigao horizontal, a tela é preenchida pelo logo de
aniversario de 50 anos da revista sob fundo amarelo, e um icone indicando para virar
a tela no modo retrato). A foto de abertura da matéria 50.000 ndos ao extremismo é a
unica da edigdo que usa a dupla orientagao de /layout como recurso para mostrar a
imagem ampliada na horizontal, mas isso so & possivel no tablet.

O tipo de interatividade mais frequente na edigao € a interatividade simulada,
que se apresenta, em especial, por meio dos comandos de clicar e deslizar na
horizontal ou vertical — uso da caracteristica de tactilidade. A edicdo também faz uso
da interatividade hipertextual, ao propiciar multiplas trajetorias possiveis para
experimentar a narrativa e fazer enlaces com outras reportagens da mesma edigao.
A matéria Nada decorativos, por exemplo, remete a reportagem Crime e siléncio, que,
por sua vez, remete a Ndo esta facil, ndo. A culpa é do outro, que aborda o incéndio
no Museu Nacional, apresenta link para o depoimento do bidlogo Paulo Buckup,
“Salvei o0 que deu” e também ao artigo de Roberto Pompeu de Toledo, Rescaldos. Os
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videos, galerias de imagens e infograficos também interrompem a linearidade do
texto. A edicdo também traz links para conteudos externos, especialmente no
YouTube, possibilitando facilmente voltar as paginas da revista ao final do video, com
um clique. A interacdo com autores se restringe a fornecer o e-mail da redagao e a
interatividade participativa, a publicagdo de algumas mensagens selecionadas na
secao Leitor.

Nao ha uso de midias imersivas. Veja recomenda traz, no tablet, um trecho de
livro em PDF.



Elemento

Fotografia

Video

Ocorréncia

Tablet
106

Celular
102

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

A edicdo usa recursos como clicar no icone +
para abrir a legenda e para revelar textos curtos,
principalmente no smartphone. No tablet o
recurso € usado em apenas em duas ocasides,
na secdo Gente. A diagramacao das fotografias
ndo permite dupla orientacdo do layout, exceto
pela foto de abertura da matéria 50.000 ndos ao
extremismo que, no tablet, usar o recurso para
mostrar a imagem ampliada.

O audiovisual na reportagem A facada da
intolerdncia usa apenas som ambiente, sem
elementos textuais ou narracdo. O video na
reportagem Nada decorativos é a integra do
debate entre candidatos a vice-presidente
realizado pela revista Veja. A abertura da
reportagem Apertem os cintos traz um video
com pronunciamento do presidente Mauricio

Caracteristicas nativas

- Uso do  sensor
touchscreen para revelar
as legendas das fotos, por
meio do clique no icone +,
de clique ou rolagem em
galerias de imagens.

- 50.000 nédos ao
extremismo — no tablet, é
possivel virar a tela para
ver a imagem na
horizontal, ampliada.

Os videos, exceto o da
matéria Apertem os
cintos, possibilitam dupla
orientacdo da tela
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Diferengas entre tablet e celular

- Capa permite dupla orientacdo do layout no
tablet

- Apenas o tablet contém o Sumario da
revista, com trés fotos e links para as
matérias;

- 50.000 néos ao extremismo — dupla
orientacdo de /ayout na foto de abertura,
apenas no tablet (uma sinalizacdo VIRE indica
a possibilidade de girar a tela);

- A diagramacdo no celular privilegia a
interatividade via cligues em botdes e
rolagem da pagina, enquanto no tablet a
diagramacdo é mais parecida com a revista
impressa e, portanto, mais estdtica. Um
exemplo sdo as fotos que contém o icone +,
gue na maioria das vezes mostra a legenda,
mas em algumas vezes revela textos curtos. A
pagina Sensacionalista é um exemplo.
Apertem os cintos — o video de abertura
aparece apenas no tablet



Audio

Infografico

Graficos e
mapas

llustragdes
estaticas

Animagao

Macri sobre a crise na Argentina, legendado em
portugueés. 0 audiovisual inicia
automaticamente quando se acessa a pagina. O
video na matéria A culpa é do outro tem
narracdo em off, trilha sonora continua e
notacdes em texto. Quem escapa de Odete
Roitman? traz trecho da novela Vale Tudo. A
secdo Veja Recomenda traz trailers de dois
filmes. Todos os videos, exceto o do discurso do
presidente da Argentina, requerem conexdo
com a internet no momento da visualizacdo.
Narracdo de quatro reportagens da revista, sem
trilha sonora ou som ambiente.

Para visualizar o infografico Mundo pequeno, é
preciso rolar a pagina na vertical.

No smartphone, a leitura do grafico com titulo
Marcha Lenta, na matéria No caminho do
retrocesso, exige deslizar os dedos na
horizontal.

A edicdo traz, dentre as ilustragdes, pinturas,
desenhos, uma caricatura e uma imagem
gerada por computacdo grafica.

As animacOes aparecem nas paginas dos
colunistas em forma de camadas de ilustracGes
sobrepostas, que se repetem em loop,
semelhante a um gif animado. Na capa, a
animacdo consiste em efeito de zoom out na
fotografia e, ao final do movimento, surgem os
elementos textuais.

Uso do sensor
touchscreen

Uso do sensor
touchscreen
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No smartphone, exige deslizar os dedos na
horizontal e no tablet, ndo.



Outros 4 Os mais vendidos — 4 tabelas com miniaturas de = Uso do sensor
capas de livro touchscreen
TOTAL 136 131

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientacao do layout

Nao
Sim
Nao
Nao
Sim
Apenas em videos e em uma foto
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1 - FOTOGRAFIAS
1.1) N° - Tablet 106/Celular 102
1.2) Identificagao
Capa (1)
Sumério (3 - s6 no tablet)
Entrevista — Somos todos Embraer (1)
50.000 néos ao extremismo (1)
Os tempos estdo mudando (2)
Veja essa (1)
A bolha Amoédo (1)
Crime e siléncio (2)
Né&o esta facil, ndo (1)
Apertem os cintos (2)
Camisa de forga (1)
A culpa é do outro (13) — inclui galeria
Lentes coloridas (3) — galeria
Gente (5)
Entre a luz e a sombra (4)
Veja recomenda (3)
Fotos de colunistas (6)
Nascer com generosidade (1)
Quem escapa de Odete Roitman? (1)

Lideranga exige carater (1, no tablet)

1.3) Descrigao

Veja em audio (4)

Carta ao leitor — Amarelas ao vivo (7)

Leitor (1)

Lideranga exige carater (1)

Radar (3)

A facada da intolerancia (4)

Nada decorativos (1)

Aposentadoria tumultuada (1)

A democracia no chéo (1)

Paraiso ameagado (1)

No caminho do retrocesso (2)

“Salvei o que deu” (1)

A inimiga das peruas (5)

Veja 50 anos: Turismo
Viajar é preciso (2)
Turbuléncias no voo (4)
Odisseias no espago (6)
Gigante adormecido (3)
Férias a la carte (1)

Memodria Viva (5)

A edicdo usa recursos como clicar no icone + para abrir a legenda,
principalmente no smartphone. No tablet o recurso € usado em apenas duas ocasioes,
na secao Gente.

A diagramagao das fotografias n&o permite dupla orientagdo do layout, exceto
pela foto de abertura da matéria 50.000 ndos ao extremismo, que usa O recurso para
mostrar a imagem ampliada na horizontal, mas isso s6 é possivel no tablet.

A diagramacao das imagens no celular privilegia a interatividade via cliques em
botdes e rolagem da pagina, enquanto no fablet a diagramacédo das fotos € mais

parecida com a revista impressa e, portanto, mais estatica. Um exemplo sao as fotos
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que contém o icone +, que na maioria das vezes mostra a legenda, mas em algumas
vezes revela textos curtos. A pagina de humor Sensacionalista € um exemplo das

diferengas na diagramacgéo.

1.4) Uso de Recursos Nativos
a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?
Uso da tela fouchscreen.
b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?
A foto de abertura da matéria 50.000 ndos ao extremismo € a Unica da edigao
que usa a dupla orientagao de /layout como recurso para mostrar a imagem ampliada

na horizontal (apenas no tablet).

2 - ViDEO
2.1) N°: tablet — 7/ Celular — 6
2.2) Identificagao
e A facada da intolerancia (1)
e Nada decorativos (1)
e Apertem os cintos (1) (apenas no tablet)
e A culpa é do outro (1)
e Quem escapa de Odete Roitman? (1)
e Veja recomenda (2)
2.3) Apresentacao
O audiovisual do discurso do presidente Macri, na matéria Apertem os cintos,
inicia automaticamente quando se acessa a pagina da reportagem. Os demais
requerem clique no icone play e conexdo com a internet no momento da visualizagéo.
2.4) Usa recursos nativos?
N&o.
2.5) Descrigao
O audiovisual na reportagem A facada da intolerancia mostra, em diferentes
angulos, o momento em que o entdo candidato Jair Bolsonaro foi atingido por uma

facada. Usa apenas som ambiente, sem elementos textuais ou narragao.
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O texto da reportagem Nada decorativos remete ao video com a integra do
debate entre candidatos a vice-presidente realizado pela revista Veja. O video,
hospedado no canal Vejapontocom, no YouTube, pode ser visualizado com éculos de
Realidade Virtual.

Um video com pronunciamento do presidente Mauricio Macri sobre a crise na
Argentina inicia automaticamente ao se acessar, via tablet, a pagina da reportagem
Apertem os cintos. No smartphone, o audiovisual é substituido por uma fotografia, a
mesma que aparece ao final do audiovisual no tablet. O pronunciamento de Macri é
legendado em portugués e tem menos de um minuto de duragao.

Produzido pela Veja, o video na matéria A culpa é do outro, sobre o incéndio
que destruiu o0 Museu Nacional, no Rio de Janeiro, tem narragao em off, trilha sonora
continua e notagdes em texto.

Quem escapa de Odete Roitman? traz trecho do capitulo 62 da novela Vale
Tudo, em que a atriz Beatriz Segall contracena com Gléria Pires.

A secao Veja Recomenda traz trailers de dois filmes. Todos os videos, exceto
o do discurso do presidente da Argentina, requerem conexao com a internet no

momento da visualizagao.

3-AuDIO
3.1)N°: 4
3.2) Identificagao
e Veja em audio (4)

3.3) Tipos:
Discurso oral.
3.4) Descrigéao

Narragédo de quatro reportagens da revista: A Facada da Intolerancia, A Bolha
Amoédo, Entre a Luz e a Sombra, Quem escapa de Odete Roitman?. Apresenta
apenas o discurso oral — a voz do narrador, sem trilha sonora ou som ambiente. As
narracdes das matérias sao feitas por locutores e ndo € necessaria conexao com a

internet.

4 - INFOGRAFICO
4.1) N° - 1
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4.2) Identificagao
¢ Mundo pequeno
4.3) Descrigao
O infografico Mundo pequeno €& majoritariamente estatico, mas para ser

visualizado por inteiro, é preciso deslizar os dedos na vertical (rolar a pagina).

5 — GRAFICOS E MAPAS
5.1) N°-1
5.2) Identificagao
No caminho do retrocesso (1 grafico — Marcha Lenta)
5.3) Descrigao
No smartphone, a leitura do grafico com titulo Marcha Lenta, na matéria No
caminho do retrocesso exige deslizar os dedos na horizontal.

6— ILUSTRAGOES ESTATICAS
6.1) N°-6
6.2) Identificagao
e Leitor (1 pintura)
e Quatro transformagbes promovidas pelas fintechs na economia (1 ilustragéo
digital)
e Veja essa (1 caricatura)
e Entre aluz e a sombra (2 pinturas)
e Veja 50 anos: Turismo — Viajar pode ser um 6timo negdcio (1 desenho)
6.3) Descrigao
As ilustracbes sdo estaticas. No smartphone, a leitura do grafico com titulo
Marcha Lenta, na matéria No caminho do retrocesso, exige deslizar os dedos na

horizontal.

7 - ANIMAGAO

71)N°-7

7.2) ldentificagao
e Capa(1)



e De pernas longas (1)
e Crime e siléncio (1)

e Cegos pela Xenofobia (1)

e Privatizagdo: por que é tabu? (1)

e O Brasil ndo é um rebotalho (1)

e Angustia desnecessaria (1)
7.3) 2D ou 3D
2D.

7.4) Aliada a outros recursos? Quais?

Nao.

7.5) Descrigao
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As animagdes aparecem na abertura dos textos dos colunistas. Sao

sobreposi¢ao de camadas, ao estilo gifanimado, que se repetem em loop. A animagao

na Capa consiste em efeito de zoom out na fotografia e, ao final do movimento, surgem

os elementos textuais.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada
Infograficos e mapas interativos

Conteldo de multipla escolha

Chatbot

Tactilidade

Newsgame

Outros

Interagdo com autores ou outros usuarios
E-mail dos repdrteres e editores

Envio de e-mail para a revista

Ocorréncia
Sim

Sim

Nao
Sim
Nao

Nao
Sim

Descrigao

O infografico Mundo pequeno é
majoritariamente estatico, mas para ser
visualizado por inteiro, é preciso deslizar
os dedos na vertical (rolar a pagina).

No tablet, deve-se girar a roleta para ver
as capas das revistas no infografico
Memoria Viva. No smartphone, as datas
em ordem cronoldgica estdo alinhadas
verticalmente, com o icone + ao lado de
cada ano — ao clicar sobre o icone, abre a
capa da revista.

Presente em toda a edicao

Ao clicar sobre o icone @ presente na
maioria das matérias da revista, uma
janela com formulario para o envio de e-



Foruns de discussdo, chats, etc.

Facilita o compartilhamento nas redes
sociais

Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios
Publica mensagens dos leitores

Responde publicamente as mensagens
recebidas (comentdrios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras
publicagdes/reportagens/conteldos

Sim
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mail é aberta. A mesma pagina contém
também o endereco de e-mail.

Algumas mensagens selecionadas sdo
publicadas na secdo Leitor

Com YouTube e com reportagens dentro
da prépria edicdo: A matéria Nada
decorativos remete a reportagem Crime e
siléncio; que remete a Ndo estd fdcil, ndo.
A culpa é do outro remete a “Salvei o que
deu”, um depoimento do bidlogo Paulo
Buckup, e também ao artigo de Roberto
Pompeu de Toledo, Rescaldos.

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas
Video 3602 / esférico
Video Panoramico
Video 3D

Fotografia 3602
Fotografia Panoramica/
Cilindrica

Imagem estatica 3D
Infografico Imersivo
Realidade Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual

Ocorréncia
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao

Descrigdo
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APENDICE E - Revista 2612 - Grupo 1

Grupo 1 —Semanais

N2 de paginas
Ne Titulo Data
Tablet Celular
2612 O dia em que o governo ruiu 12/12/2018 157 413
RESUMO

A diagramagdo das imagens no celular apresenta mais cliques em botdes e
rolagem da pagina do que no tablet. Nesta edi¢do, as fotos que contém o icone +, na
maioria das vezes, quando clicado oculta o titulo da matéria e mostra a legenda, como
acontece na Carta ao leitor e em Ostentagdo, sO em casa. Em algumas ocasibes, o
sinal + revela textos curtos em vez da legenda, como ocorre na segdo Gente. No tablet
0 recurso nao é usado.

A revista pode ser visualizada apenas com o celular/tablet no sentido vertical,
com algumas excegdes. A imagem em Paixdo que ndo se esconde pode ser vista na
horizontal no iPad e, dessa forma, a fotografia preenche a tela. A Capa, no tablet,
também pode ser visualizada nos dois sentidos. A dupla orientagcdo do layout é
aproveitada, ainda, nos videos em ambos os dispositivos.

A entrevista das paginas amarelas, A Rainha da festa, traz um link para o
YouTube, no qual o interagente pode assistir um show de Ivete Sangalo.

Um recurso diferenciado foi apresentado na secao Veja essa, que
semanalmente traz frases de personalidades em forma textual. Nesta edi¢cdo, além
das frases habituais, a versao para smartphone e tablet trouxe um video mostrando a
reacdo da atacante Ada Hegerberg na premiacdo da France Football, em que foi
questionada se sabe dangar twerk (tipo de danga que usa movimentos sensuais), ao
qual Ada responde: “Nao”.

O video da matéria O velho lance mostra imagens do presidente no jogo do
Palmeiras. O audiovisual tem apenas som ambiente — o crédito do video, postado no
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YouTube, informa que é proveniente do Twitter do presidente. Os quatro outros videos
desta edigao sao trailers, hospedados no YouTube.

Os infograficos e o Memoaria Viva usam o recurso de tela sensivel ao toque para
girar, ou deslizar na horizontal e na vertical para permitir a leitura, caracterizando
interatividade simulada. Em alguns casos, o recurso é utilizado apenas no
smartphone, enquanto no tablet o infografico permanece totalmente estatico.

Interatividade simulada é a mais frequente, em especial, por meio dos
comandos de clicar e deslizar na horizontal ou vertical. Também faz uso de
interatividade hipertextual, ao propiciar multiplas trajetérias para experimentar a
narrativa, ao fazer enlaces com outras reportagens da mesma edicdo e com
conteudos externos, especialmente no YouTube e Spotify. A inferagdo com autores
se restringe a fornecer o e-mail da redagcdo e a interatividade participativa, a
publicagdo de algumas mensagens selecionadas na segéo Leitor. Nado ha uso de
midias imersivas.

A edicido oferece, dentre os recursos extras, trechos de dois livros em PDF,
disponiveis apenas no tablet, na secdo Veja Recomenda e na matéria Jorge Amado,

0 mosaico.



Elemento

Fotografia

Video

Audio

Ocorréncia

Tablet
101

Celular
98

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

As imagens podem ser Vvisualizadas apenas com o
celular/tablet no sentido vertical, com excecdo da Imagem da
semana/Paixdo que ndo se esconde, que no iPad pode ser
vista na horizontal e, entdo, preenche a toda a tela. Ao clicar
no icone + presente na maioria das paginas de abertura das
matérias, aparece a legenda e aimagem ndo se altera ou, com
menos frequéncia, a imagem da lugar a uma nota.

A entrevista das paginas amarelas, A Rainha da festa, traz um
link para o YouTube, no qual o interagente pode assistir um
show de Ivete Sangalo. Quatro outros videos sdo trailers,
hospedados no YouTube.

Veja Essa é uma secdo que traz frases de personalidades em
forma textual. Nesta edicdo, além das frases habituais, a
versdo para smartphone e tablet trouxe um video mostrando
a reacdo da atacante Ada Hegerberg na premiacao da France
Football, em que foi questionada se sabe dancar twerk (que
usa movimentos sensuais), ao qual Ada responde: “Ndo”.

O video da matéria O velho lance mostra imagens do
presidente no jogo do Palmeiras. O audiovisual tem apenas
som ambiente — o crédito do video, postado no YouTube,
informa que é proveniente do Twitter do presidente.

Trés narracGes de reportagens e trés links para albuns
musicais Spotify

Caracteristicas nativas

A Imagem da semana
pode ser vista no sentido
horizontal em tamanho
ampliado, no iPad.
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Diferengas entre tablet e celular

Sumario (com 3 fotos) - s6
existe no tablet

No iPad, a Imagem da semana
pode ser vista com o dispositivo
no sentido horizontal, em
tamanho ampliado, ou no
vertical, juntamente com o
texto da matéria.



Infografico 3 A leitura depende de deslizar os dedos sobre a tela na  Usa o sensor da tela
horizontal ou na vertical sensivel ao toque
Graficos e 0
mapas
llustragdes 7 A edigdo traz, dentre as ilustragcdes, duas charges, uma
estaticas colagem e quatro montagens.
Animagado 6 O efeito de animacdo na Capa consiste em efeito de zoom out
na fotografia e, ao final do movimento, surgem os elementos
textuais.

Cinco animacOes aparecem nas paginas dos colunistas, em
estilo gif animado.

Outros 4 Tabelas na secdo Veja recomenda: Os mais vendidos, cada Tela sensivel ao toque

uma com uma miniatura das capas dos livros mais vendidos

TOTAL 134 131

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Nao
Sim
Nao
Nao
Sim
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Os infograficos O mar da
discordia e Viadutos verdes: A
passarela da fauna usam
rolagem na horizontal no
smartphone, mas sdo estaticos
no iPad

A leitura da tabela com titulo
Veja recomenda exige deslizar os
dedos na vertical

Dupla orientacdo do layout Em uma foto e na capa, ambos sé no iPad. Os videos tém dupla orientacdo.
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1 - FOTOGRAFIAS
1.1) N° - Tablet — 101/ Celular - 98
1.2) Identificagao

Capa (1)

Sumario (3/tablet)

Entrevista: A Rainha da festa (1)
Paixéo que néo se esconde (1)
“Ostentacéo, s6 em casa” (1)
Sensacionalista (6)

Veja essa (1)

A sorte esta langada (14 fotos)
Visdo atrasada (1)

Um futuro apimentado (2)

O inimigo mora ao lado (1)
Sob os holofotes de novo (4)
“Fui o Pelé do Futsal” (1)
Dando duro nas férias (2)

Com o aval de Trump (1)
Jorge Amado, o mosaico (5)

A piada ou a vida (1)

Fotos de colunistas (7)

Veja em audio (3)

Carta ao leitor: Vozes diversas (5)
Leitor (2)

O Bush que venceu a Guerra Fria (2)
4 coletes que fizeram histéria (1)
Radar (3)

Intrigas, acusagdes e magoas (3 fotos)
O velho lance (3)

A midia diante do publico (1)

Macron piscou primeiro (1)

Longe da perfeigdo (2)

Gente (5)

A origem das Trevas (4)

Viadutos verdes (1)

Essa tal felicidade (1)

Do gueto ao palco (2)

Veja recomenda (3)

Memodria Viva (6)

1.3) Descrigao

As imagens podem ser visualizadas apenas com o celular/tablet no sentido
vertical, com excecado da Imagem da semana/Paixdo que ndo se esconde, que no
iPad pode ser vista na horizontal e, entdo, preenche a toda a tela. Ao clicar no icone
+ presente na maioria das paginas de abertura das matérias, aparece a legenda e a
imagem nao se altera ou, com menos frequéncia, a imagem da lugar a uma nota.
1.4) Uso de Recursos Nativos
a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?

E navegavel pela tela touchscreen.
b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?

Em geral, ndo. Apenas uma excegao, no tablet a Imagem da semana pode ser
vista com o dispositivo no sentido horizontal, em tamanho ampliado, ou no vertical,

juntamente com o texto da matéria.

2 - VIDEO
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21)N°: 7
2.2) Identificagao
e Entrevista: A Rainha da festa (1)
e Vejaessa (1)
e O velho lance (1)
e Do gueto ao palco (2)
e A piada ou a vida (1)
e Veja recomenda (1)
2.3) Apresentacao

E necessario clicar para iniciar os videos e estar conectado & internet.
2.4) Recursos Nativos
N&o.

2.5) Descrigao

A entrevista com Ivete Sangalo nas paginas amarelas, A Rainha da festa, traz
um link para o YouTube, no qual o interagente pode assistir um show da cantora.

Veja essa € uma secao que traz frases de personalidades em forma textual.
Nesta edicdo, além das frases habituais, a versao para smartphone e tablet trouxe um
video mostrando a reacdo da atacante Ada Hegerberg na premiagcdo da France
Football, em que foi questionada se sabe dancgar twerk (danga com movimentos
sensuais), ao qual Ada responde: “Nao”.

O video da matéria O velho lance mostra imagens do presidente no jogo do
Palmeiras. O audiovisual tem apenas som ambiente — o crédito do video, postado no
YouTube, informa que é proveniente do Twitter do presidente.

Quatro outros videos séo trailers, hospedados no YouTube: do filme O beijo no
asfalto, na segéo Veja recomenda; da série Marvelous Mrs. Maisel, na matéria A piada
ou a vida e dos documentarios Who shot the Sheriff? e Quince, na reportagem Do
gueto ao palco.

3 - AuDIO
3.1)N°: 6
3.2) Identificagao

e Veja em audio (3)
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e “Ostentagdo s6 em casa” (1)

e Do gueto ao palco (1)

e Veja recomenda (1)
3.3) Tipos:
Discurso oral e musicas.
3.4) Descrigéao

Veja em audio traz as narragdes de trés reportagens: Intrigas, acusagées e

magoas, O velho lance e A origem das trevas. “Ostentacao s6 em casa”, Do gueto ao
palco e Veja recomenda, trazem links para os seguintes albuns no Spotify: Amor

Falso, de Aldair Playboy, Exodus, Bob Marley e Love, de Michael Bublé.

4 - INFOGRAFICO
41)N°-3
5.2) Identificagao

e O inimigo mora ao lado: o mar da discordia (1)

e Sob os holofotes de novo: o que esta em disputa (1)

e Viadutos verdes: A passarela da fauna (1)
5.3) Descrigao

O infografico Sob os holofotes de novo/ O que esta em disputa usa o recurso

de tela sensivel ao toque para deslizar na horizontal ou na vertical para permitir a
leitura. Em O inimigo mora ao lado, o infografico O mar da discordia usa a rolagem na
horizontal no smartphone, mas é estatico no iPad. O mesmo ocorre em Viadutos
verdes: A passarela da fauna.

5 — GRAFICOS E MAPAS

Nao tem.

6 - ILUSTRAGOES ESTATICAS
6.1)N°-7
6.2) Identificagao

e \Veja essa (1 charge)

e A sorte esta langada (1 charge)
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e A origem das trevas (1 colagem)
e Intrigas, acusagOes e magoas (4 montagens)
6.3) Descrigao
A edigao traz, dentre as ilustragdes, duas charges, uma colagem e quatro

montagens.

7 - ANIMACAO
71)N°-6
7.2) Identificagao

e Capa(1)

e Agora, falando sério (1)

e A tragédia venezuelana (1)

e Festa de Fim de mandato (1)

e Familia é tudo que temos (1)

e Eram os jaguncgos astronautas? (1)
7.3) 2D ou 3D
2D.
7.4) Aliada a outros recursos? Quais?
N&o.
7.5) Descrigao

O efeito de animagéo na Capa consiste em movimento de camera na fotografia

(zoom out) e, ao final do movimento, surgem os elementos textuais. Cinco animacgbes
aparecem nas paginas dos colunistas, estilo gif animado, seguindo o padrédo grafico
das outras edigoes.
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Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada Ocorréncia Descrigdo
Infograficos e mapas interativos Sim Os infograficos usam o recurso de tela
sensivel ao toque para deslizar na
horizontal ou na vertical para permitir a
leitura. Os infograficos O mar da
discordia e Viadutos verdes: A passarela
da fauna usam rolagem na horizontal no
smartphone, mas sdo estaticos no iPad.
Conteldo de multipla escolha Sim Assim como nas outras edicles
semanais, no tablet, Memoria Viva é um
recurso interativo em forma de roleta.
No smartphone, as datas estdo
alinhadas verticalmente em ordem
cronolégica, com o icone + ao lado de
cada ano: ao clicar sobre o icone, abre a

capa da revista selecionada.

Chatbot Ndo

Tactilidade Sim Presente em toda a edicdo

Newsgame Nao

Outros Nao

Interagdo com autores ou outros usuarios

Informa e-mail dos repérteres e editores Nao

Informa e-mail da redagéo Sim Ao clicar sobre o icone @ presente na
maioria das matérias da revista, uma
janela com formulario para o envio de e-
mail é aberta. A mesma pagina contém
também o endereco de e-mail.

Foruns de discussao e chats Ndo

Facilita o compartilhamento nas redes Nao

sociais

Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios Nao

Publica mensagens dos leitores Sim Algumas mensagens selecionadas sdo
publicadas na secdo Leitor

Responde publicamente as mensagens Nao

recebidas

Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras Sim Traz links para contetddo no YouTube e

publicagdes/reportagens/conteldos no Spotify.

Carta ao leitor comenta os artigos
publicados na edicdo e traz link para
cada texto, na propria edicdo.

Quatro coletes que fizeram histéria faz
enlace com reportagem sobre revolta
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contra governo de Macron, na Franca,

na prépria edicdo.

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas
Video 3602 / esférico
Video Panoramico
Video 3D

Fotografia 3602
Fotografia Panoramica/ Cilindrica
Imagem estatica 3D
Infografico Imersivo
Realidade Aumentada
Realidade Mista
Realidade Virtual

Ocorréncia
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao

Descrigao
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APENDICE F - Revista 2625 - Grupo 1

Grupo 1 —Semanais

N2 de paginas

Ne Titulo Data
Tablet Celular
2625 O decoro presidencial 13/03/2019 164 448
RESUMO

A fotografia é o elemento multimidia predominante na edi¢gao 2625, enquanto a
interatividade simulada — representada pela tactilidade — é o tipo mais usado. Os
conteudos do tablet e do smartphone sao semelhantes, repetindo o da revista
impressa, no entanto, ha algumas diferengas, como mostrado na Ficha 1 —
Multimidialidade, das quais se destacam a dupla orientagdo do /ayout na capa, o
sumario com link para as matérias e o video em A industria se desdobra, recursos
disponiveis apenas no tablet. Além disso, no iPad os frailers dos filmes abrem em tela
cheia, enquanto no smartphone abre a pagina do YouTube.

Via de regra, as imagens podem ser visualizadas apenas no sentido de leitura
da revista, vertical. Ha duas excec¢des que ocorrem apenas no tablet: a Capa e uma
foto na matéria O momento tera mesmo chegado? podem ser visualizadas em ambos
os sentidos.

Apenas um dos cinco videos foi produzido pela Veja e a autoria foi identificada
- a produgao do audiovisual presente na abertura da reportagem A tecnologia se
desdobra ndo é revelada. Ainda assim, a edigcdo soube aproveitar os atributos dos
dispositivos moveis ao mostrar os frailers sobre os quais comenta, o que nao seria
possivel no impresso, embora n&o tenha se diferenciado da web.

A matéria A vertigem da perfeigdo traz um trecho do documentario Free Solo
em 360° em que é possivel usar os dedos para escolher o ponto de vista da camera
ou inclinar o dispositivo, usando os sensores relacionados & nivelabilidade. E o tnico
exemplo de midia imersiva.

Apresenta principalmente interatividade simulada, mas tem tragos de
interatividade hipertextual, pois propiciar multiplas trajetérias para experimentar a
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narrativa, ao fazer enlace da frase do ministro Ernesto Araujo na segéao Veja Essa com
a reportagem Cadé a politica Externa? E, também, com conteudos externos,
especialmente no YouTube e Spotify. A interagcdo com autores se restringe a fornecer
o e-mail da redagdo e a interatividade participativa, a publicacdo de algumas
mensagens selecionadas na segao Leitor.

A revista impressa traz uma pagina apontando para matérias no site Veja.com
que inclui uma reportagem especial em audiovisual produzido pela Veja sobre a
turbuléncia politica na Venezuela e um video em 360° de uma exposicdo em Sao
Paulo em homenagem a Hebe Camargo, cuja abertura traz o logo Veja Imerséo 360°.

Esse material ndo esta disponivel nem é mencionado no app da revista.



Elemento

Fotografia

Video

Ocorréncia
Tablet = Celular

101

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

As imagens podem ser visualizadas apenas
com o celular/tablet no sentido vertical. Ao
clicar no icone +, ocorre uma das quatro
situacdes abaixo descritas:

1) aparece a legenda e a imagem ndo se
altera;

2) a imagem é reduzida, aparece a legenda
e o acréscimo de outra imagem;

3) a imagem da lugar a uma nota (um texto
curto);

4) a foto da lugar a outra fotografia em
tamanho menor, um elemento grafico e um
depoimento do entrevistado

Apenas um dos cinco videos foi produzido
pela Veja—Cirurgia baridtrica: Emagrecer na
faca. Os demais sdo trailers e um trecho de
video em 36092 do documentério Free Solo.

Caracteristicas nativas

Permite ampliar a foto com os dedos, o
que em geral distorce a imagem. Usa a
tactilidade
quando clica no icone +.

para revelar conteldo

O video Free Solo em 3609 pode ser
visualizado deslizando os dedos sobre a
tela ou inclinando o aparelho, usando
os sensores nativos do dispositivo,
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Diferengas entre tablet e celular

- Capa permite dupla orientacdo
do layout no tablet;

- O tablet apresenta Sumario com
link para as matérias e uma foto;

- No tablet, a foto na matéria O
momento terd mesmo chegado?
permite dupla orientacdo do

layout (uma sinalizacdo VIRE
indica a possibilidade de girar a
tela);

- A foto de Zeca Pagodinho na
secdo Veja Essa aparece s6 no
smartphone;

- Na secdo Gente, no tablet o texto
fica ao lado ou abaixo das fotos;
no smartphone, precisa clicar o
icone +.

O video da matéria A indUstria se
desdobra estad disponivel apenas
no iPad. No iPad, os trailers abrem
em tela

cheia, enquanto no
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como touchscreen, giroscopio e smartphone abre a pagina do
acelerébmetro. YouTube.

Audio Discurso oral - narracdo das matérias
Carnaval Indecoroso; Emagrecer na faca e A
mulher que caiu na Terra. Um link para o
app/site Spotify para ouvir o Album When a
get home, de Solange, o qual exige conexdo
com a internet.
Infograficos O infografico Emagrecer na faca é estatico.  Um dos infogréficos usa o sensor No tablet, o infografico Emagrecer
J4 o infografico O novo remédio apresenta touchscreen na faca tem um pequeno efeito de
2 baixo grau de interatividade simulada (um fade in, em que a imagem aparece
cligue e rolagem), assemelhando-se mais a lentamente quando é acessado.
infografia estatica que a interativa.
Graficos e O inimigo é de pldstico — (1 grafico)
mapas
llustragdes As ilustracdes sdao transposi¢Bes da versdo
estaticas impressa, sem trazer elementos que
8 aproveitam as caracteristicas nativas dos
dispositivos moveis.

Animagao As animacGes aparecem nas paginas dos
4 colunistas. Usa sobreposicdo de quatro
camadas compdem a animacao.
Outros Veja recomenda (tabelas com miniaturas de = Sensor touchscreen
livros)
TOTAL 131 130



Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientagao do layout

Nao
Sim
Nao
Nao
Sim
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1 - FOTOGRAFIA

1.1) N°-101

1.2) Identificagao
Capa (1)
Sumario (1) - apenas no tablet
A carne é forte (1)
O momento tera mesmo chegado? (1)
Datas (3)
Xeque nos sindicatos (2)
Sensacionalista (3)
Veja Essa (1/smartphone)
Gente (9)
O anti-Lagerfeld (3)
Em estado grave (5)
Mais de um século (1)
Lava-jato israelense (1)
Lucrar para preservar (4)
A industria se desdobra (2)
Artilharia pesada, mira ruim (1)
Pérola Negra (1)

Fotos de colunistas (6)

1.3) Descrigao

Veja em audio (3)

Carta ao leitor (2)

Leitor (2)

Ninguém precisa de mais um jeans (1)
Cinco brasileiros que estrearam na lista
dos mais ricos do mundo (1)

Radar (3)

Carnaval Indecoroso (8)

S6 a educagdo liberta (1)

A bula da operagéo (10)

Tortura no quartel (5)

Ele quer ser grande (2)

Cadé a politica externa? (1)

O inimigo é de plastico (4)

A mulher que caiu na Terra (2)

A vertigem da perfeigdo (1)

Veja recomenda (4)

Memodria Viva (6)
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A fotografia é o recurso de multimidialidade mais usado na edigdo n°® 2625. As

imagens podem ser visualizadas apenas no sentido de leitura da revista, vertical, com

excecgao da foto na matéria O momento tera mesmo chegado?, que no tablet permite

a dupla orientagdo. Ao clicar no icone +, pode ocorrer trés situacoes:

1) aparece a legenda e a imagem néo se altera;

2) aimagem é reduzida, aparece a legenda e o acréscimo de outra imagem;

3) a imagem da lugar a uma nota (um texto curto);

4) a foto da lugar a outra fotografia em tamanho menor, icones e um

depoimento do entrevistado (isso ocorre apenas na matéria Emagrecer na

faca)
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O conteudo do tablet e do smartphone é predominantemente o0 mesmo,
repetindo o da revista impressa, no entanto, foram identificados alguns diferenciais
entre os dispositivos:

1) uma foto no Sumario que aparece apenas no tablet;
2) uma foto que permite ser visualizada nos sentidos horizontal e vertical apenas

no tablet, na matéria O momento teréa mesmo chegado?, sinalizado com a

palavra VIRE para indicar a possibilidade de girar a tela.

3) A foto de Zeca Pagodinho na segao Veja Essa nao tem no tablet,
4) Uma diferenga de diagramacao que resulta em melhor exploragéo do recurso
de tactilidade no smartphone em comparagao ao tablet. Na secdo Gente, no

tablet o texto fica ao lado ou abaixo das fotos; no smartphone, deve-se clicar o

icone +.

1.4) Uso de Recursos Nativos
a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?

Sim, pela tela touchscreen.

b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?

Via de regra, as imagens podem ser visualizadas apenas no sentido de leitura
da revista, vertical. Ha duas excec¢des que ocorrem apenas no tablet: a Capa e uma
foto na matéria O momento tera mesmo chegado? podem ser visualizadas em ambos

os sentidos

2 - VIDEO
2.1) N°: Tablet - 7 / Celular - 6
2.2) Identificagao:
e Emagrecer na faca
e A industria se desdobra (apenas no tablet)
e A mulher que caiu na Terra (trailer de cinema)
e Artilharia pesada, mira ruim (trailer)
e A vertigem da perfeigéo (trailer e trecho do documentario Free Solo em 360°

e Veja recomenda: trailer da série de TV The Window
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2.3) Apresentacao

O video na reportagem A industria se desdobra inicia automaticamente. Os
demais requerem clicar no icone correspondente para iniciar.
2.4) Descrigao

O video Cirurgia bariatrica: Emagrecer na faca foi produzido pela Veja e
postado no YouTube, portanto, precisa conexdo com a internet. Com 5'49” de
duracéo, traz depoimentos de entrevistados na reportagem escrita e notagdes em
texto em alguns trechos, aproximando-se do formato recomendado para videos feitos
para ser acessados em mobilidade.

Na reportagem A industria se desdobra, um audiovisual com imagens de um
celular com tela dobravel e trilha sonora inicia automaticamente ao acessar a pagina.
Nota-se que nao é possivel interromper o video antes do término, nem voltar ou pular
o audiovisual — o video inicia toda vez que se acessa a pagina que o contém. Ndo ha
notacdes em texto nem indicagdo de autoria. O formato assemelha-se a um
audiovisual promocional, ao destacar a marca do celular objeto do video.

Trés trailers de filmes e um de série de televisdo aparecem na edigdo 2625:
Capita Marvel (2019), em A mulher que caiu na Terra; Operagao Fronteira (2019), em
Artilharia pesada, mira ruim; Free Solo (2018) e The Window (2019). Ao clicar para
assistir os frailers, o aplicativo leva a um enlace com a plataforma de
compartilhamento de videos YouTube, portanto é necessario conexao com a internet.
A matéria A vertigem da perfeigdo traz um trecho do documentario Free Solo em 360°,
em que é possivel usar os dedos para escolher o ponto de vista da camera ou inclinar
o dispositivo, usando os sensores relacionados a nivelabilidade. Portanto, apenas um
dos cinco videos foi produzido pela Veja, uma vez que a produgédo do audiovisual
presente na abertura da reportagem A tecnologia se desdobra ndo é identificada.
Ainda assim, a edig&o aproveitou a caracteristica de multimidialidade dos dispositivos
moveis ao mostrar os trailers sobre os quais comenta, o0 que nido seria possivel no
impresso.

2.5) Recursos Nativos

O video Free Solo em 360° pode ser visualizado deslizando os dedos sobre a

tela ou inclinando o aparelho, usando os sensores nativos do dispositivo, como

touchscreen, giroscépio e acelerbmetro.
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3 - AuDIO
3.1)N°: 4
3.2) Identificagao:
e A secao Veja recomenda traz um link para o app/site Spotify para ouvir o album
When a get home, de Solange.
e Narragao das seguintes matérias:
e Carnaval Indecoroso;
e Emagrecer na faca;
e A mulher que caiu na Terra.
3.4) Descrigao:
As narragbes das matérias sao feitas por locutor e ndo € necessaria conexao
com a internet. Para ouvir as musicas no Spotify, € necessario ter uma inscrigao e
conexao com a internet.
3.5) Tipos:

Discurso oral e musica.

4—- INFOGRAFIA
41)N°-2
4.2) Identificagao
e Emagrecer na faca
e O novo remédio
4.3) Descrigao
O infografico Emagrecer na faca é estatico no iPad, uma reprodugédo do
material publicado na revista impressa e, no smartphone, requer rolagem na vertical.
Na reportagem O novo remédio o interagente deve clicar sobre o icone + na imagem
principal para abrir o infografico e rolar (na horizontal no tablet, na vertical no
smartphone) para ler as informacgdes.
4.4) Recursos Nativos
O interagente deve clicar sobre o icone + no infografico O novo remédio para

abrir informacdes e rolar para ler as informagdes, portanto, usa o sensor touchscreen.
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5 — GRAFICOS E MAPAS
5.1) N° -1
5.2) Identificacao
e O inimigo é de plastico/Outro vexame nacional (1 grafico)
5.3) Descrigao
Trata-se de grafico de barras que, para ser visualizado, é preciso deslizar os dedos

na vertical.

6 - ILUSTRAGOES ESTATICAS
6.1) N°-8
6.2) Identificagao
e Coluna de Claudio de M. Castro (1 pintura)
e Veja Essa (1 charge)
e Pérola Negra (1 gravura)
e Em estado grave (1 montagem)
e Tortura no quartel (4 montagens de laudos médicos)
6.3) Descrigao
As ilustragcdes sao transposicdes da versdo impressa, sem trazer elementos que

aproveitam as caracteristicas nativas dos dispositivos méveis.

7 - ANIMACAO
71)N°-4
7.2) ldentificagao
e coluna Dora Kramer (1),

e coluna Maria L. Canineu (1);

e coluna Sérgio Lazzarini (1);

e coluna José Francisco Botelho (1)
7.3) 2D ou 3D
Sao animagdes em duas dimensoes.
7.4) Aliada a outros recursos? Quais?
N&o.
7.5) Descrigao
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Os artigos de colunistas apresentam como padrdo visual no tablet e

smartphone ilustragdo animada em 2D, um gif com sobreposi¢cdo de camadas na

construgao ou movimentos basicos, como uma boca que abre e fecha, por exemplo.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada

Infograficos e mapas interativos

Conteudo de multipla escolha

Chatbot

Tactilidade

Newsgame

Outros

Interagdo com autores ou outros usuarios
E-mail dos repdrteres e editores

Envio de e-mail para a revista

Féruns de discussao, chats, etc.

Facilita o compartilhamento nas redes
sociais

Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios
Publica mensagens dos leitores

Responde publicamente as mensagens
recebidas (comentdrios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras
publicagdes/reportagens/conteldos

Ocorréncia

Sim

Nao
Sim

Nao
Sim

Sim

Descrigdo
Na reportagem O novo remédio o
interagente deve clicar sobre o icone + na
imagem principal para abrir o infografico
e rolar (na horizontal no tablet, na vertical
no smartphone) para ler as informacdes.
Memoria Viva, em forma de roleta no

tablet e tabela no smartphone

Presente em toda a edicao

Ao clicar sobre o icone @ presente na
maioria das matérias da revista, uma
janela com formulario para o envio de e-
mail é aberta. A mesma pagina contém
também o endereco de e-mail.

Algumas mensagens selecionadas sdo
publicadas na secdo Leitor

Traz links para conteldo no YouTube e no
Spotify e um enlace interno, da frase do
ministro Ernesto Araljo na secdo Veja
Essa com a reportagem Cadé a politica
Externa?



Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas Ocorréncia

Video 3602 / esférico Sim
Video Panoramico Ndo
Video 3D Ndo
Fotografia 3602 Nao
Fotografia Panoramica/ Cilindrica Ndo
Imagem estatica 3D Nao
Infografico Imersivo Nao
Realidade Aumentada Ndo
Realidade Mista Ndo
Realidade Virtual Ndo

Questionario de apoio a analise de Midias Imersivas:

1 — 0 estilo gréfico é realista ou abstrato?
Realista.

2 — Apresenta perspectiva tridimensional?

Nao.

3 — A peca é exploravel?

Sim.

4 — Aimagem tem movimento?

Sim.

5 — 0 interagente controla os movimentos?
Nao.

6 — O interagente pode escolher o angulo da cena?
Sim.

7 — Apresenta profundidade de campo (zoom)?
Nao.

8 — Apresenta som continuo e ambiental?

Descrigdo

Trecho do documentario Free Solo
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Ndo apresenta som continuo.

9 — O audio foi gravado diretamente da noticia?

Trata-se de um documentario, portanto, ha trechos gravados diretamente da cena da agdo.

10 — Ha fluidez ou interrupg¢des na narrativa/imagem/som?

Ha fluidez.

11— A acdo do interagente influencia a narrativa?

Nao.

12 — E necessario o uso de dculos de RV ou RA para acessar a experiéncia (transparéncia)?

Nao.

13 — A peca faz uso de caracteristicas nativas dos tablets e smartphones (como nivelabilidade ou
localibilidade)?

Sim.

14 — O sistema responde adequadamente ao ambiente ou é uma barreira a imersdo?

Responde adequadamente.
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APENDICE G - Revista 2433 - Grupo 2

Grupo 2 — Especiais

, N2 de paginas
N2 Titulo Data
Tablet Celular
2433 Rio 2016: O pais do judd 03/07/2015 34 63
RESUMO

A edigdo 2433 foi feita especialmente para ser consumida via tablet ou
Smartphone. Tem muitas fotografias e videos, inclui uma matéria em formato de
histéria em quadrinhos, animacgdes e o audiovisual € o elemento principal em duas
matérias.

Os videos exercem fungdo complementar ao texto, acrescentando informagdes
a reportagem escrita. Nas matérias O primeiro vencedor e Aula de mestre, 0s
audiovisuais atuam como elemento principal. Em ambos prevalece o discurso oral,
assim como em 5 passos rumo ao ouro. O uso de som ambiente aparece em duas
pecas; elementos textuais, em trés; e trilha sonora, em dois. A versao para iPad tem
cinco videos a mais que a do smartphone — trata-se da entrevista com Aurélio Miguel,
dividida em cinco partes. A maioria dos videos foi produzida pela equipe de Veja; dois
deles foram recuperados de imagens de arquivo.

Na matéria 5 passos rumo ao ouro, cinco fotos acompanhadas de textos curtos
ilustram as cinco etapas as quais se refere o titulo. No tablet, é preciso clicar no
numero de cada passo para acessar texto e imagem correspondentes. No
smartphone, basta rola a pagina na vertical.

A interatividade simulada esta presente em toda a edicdo, na forma de
comandos de clicar, rolar e deslizar na horizontal ou vertical, que caracterizam a
tactilidade. Programe-se traz um calendario interativo com os dias dos jogos. Ao clicar
em uma data no calendario, abre uma tabela com a categoria e fase da disputa, os
horarios dos jogos e pregos dos ingressos. A interagdo com autores se restringe a

fornecer o e-mail da redacédo. Nao ha uso de midias imersivas.

Obs.: A revista recebeu o0 n° 2433, o mesmo numero da edigdo semanal Agora, as provas do
delator, de 08/07/2015.



Elemento

Fotografia

Video

Audio
Infograficos

Ocorréncia

Tablet

11

Celular
28
6
1
0

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

No smartphone, ao clicar no icone +, abre a
legenda. O tablet esse recurso ndo é usado. A
diagramacdo ndo permite a dupla orientacdo do
layout.

Os videos exercem funcdo complementar ao
texto, acrescentando informagdes a reportagem
escrita. Nas matérias O primeiro vencedor e Aula
de mestre, atuam como elemento principal. Em
ambas prevalece o discurso oral, assim como em
5 passos rumo ao ouro. O uso de som ambiente
aparece em duas pecas; elementos textuais, em
trés; e trilha sonora, em dois. Cinco videos
aparecem apenas no tablet — trata-se de uma
mesma entrevista, dividida em cinco partes. A
maioria dos videos foi produzida pela equipe de
Veja; dois deles foram recuperados de imagens de
arquivo.

Efeito sonoro na Capa

Caracteristicas nativas

Pode usar os dedos para
dar zoom, mas o recurso &

bastante
Clicando
sobreposto
geralmente
legenda.

no

limitado.
icone +
a imagem,
aparece a
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Diferengas entre tablet e celular

Na matéria 5 passos rumo ao ouro, cinco
fotos acompanhadas de textos curtos
correspondem as cinco etapas as quais se
refere o titulo. No tablet, é preciso clicar
no nimero de cada passo para acessar o
texto e a foto. No smartphone, basta rolar
a pagina na vertical.

- O video na matéria Os Samurais
Modernos; O primeiro vencedor e o
segundo video de Aula de mestre iniciam
automaticamente no tablet;

- No tablet, os videos sdo baixados
juntamente com a revista e, com excec¢ao
do audiovisual em Ela tem a forca, tém
inicio quando o interagente acessa a
pagina; no smartphone, é preciso conexao
com a internet para assisti-los e
geralmente é necessario clicar no icone
play;

- Apenas o tablet tem os videos da
entrevista com Aurélio Miguel na matéria
5 passos rumo ao ouro.



Graficos e 0
mapas

llustragdes 0
estaticas

Animagado 3
Outros 1
TOTAL 44 39

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos mdveis

Vibracdo

As animacdes na abertura e na segunda pagina da
matéria O criador do caminho suave fazem parte
da matéria em formato de histéria em
guadrinhos. A animacao feita em computador do
Parque Olimpico do Rio de Janeiro inicia
automaticamente quando se abre a pagina,
mostrando uma tomada geral “aérea” do local
dos jogos.

Uma histdria em quadrinhos em 14 paginas - O | Sensor touchscreen

criador do caminho suave.

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientagdo do layout
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1- FOTOGRAFIAS
1.1) N° - 28
1.2) Identificagao

O judd nao tem nacionalidade (1);
Pequenos lutadores (2);

Ela tema a forga (8),

O primeiro vencedor (1);

5 passos rumo ao ouro (10);

Aula de Mestre (6)

1.3) Descrigao

No smartphone, ao clicar no icone +, abre a legenda. O tablet ndo usa esse

recurso. A diagramacgéo nao permite a dupla orientagao do /ayout.

1.4) Uso de Recursos Nativos

a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?

Sim, pelo touchscreen.

b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?

Nao.

2 - VIDEO
2.1) N°: tablet 11/ celular 6
2.2) Identificagao:

Capa (1)

Os Samurais Modernos (1)
Ela tem a forga (1)

O primeiro vencedor (1)
Aula de mestre (2)

5 passos rumo ao ouro (5)

2.3) Apresentacao

No smartphone, é necessario clicar no icone play para iniciar os videos das

matérias Os Samurais Modernos; O primeiro vencedor e o segundo video de Aula de

mestre; no tablet, eles iniciam automaticamente ao acessar as respectivas paginas. O
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video na Capa e um dos audiovisuais em Aula de mestre nao precisam de conexao a
internet e iniciam automaticamente quando se acessa a pagina, em ambos 0s
dispositivos. Os audiovisuais da matéria 5 passos rumo ao ouro estao apenas no
tablet, e iniciam automaticamente. Em Ela tem a forga é preciso clicar no icone para
iniciar o video, em ambos os dispositivos.

2.8) Recursos Nativos

N&o.

2.9) Descrigao

Quando se acessa a capa da revista, um video da atleta Mayara Aguiar inicia
automaticamente, em ambos os dispositivos. Mayara aparece arrumando o kimono e
depois entra e sai de cena varias vezes como se estivesse posando para fotos da
revista. O video ndo tem som ambiente ou discurso oral, apenas um efeito sonoro no
final.

Os videos sao o elemento principal das matérias O primeiro vencedor e Aula
de mestre, que contém também foto e legenda. O primeiro € uma entrevista editada
em forma de depoimento, sem as perguntas do reporter. Elementos textuais e
fotografias ajudam a contextualizar a fala do entrevistado. O audiovisual usa também
trilha sonora e foi feito especialmente para a edi¢ao digital. No tablet, a peca inicia
automaticamente ao acessar a pagina.

Um dos videos de Aula de Mestre inicia automaticamente quando se acessa a
pagina, em ambos os dispositivos e, quando isso acontece, o audiovisual n&o tem
botdes para voltar, adiantar ou pausar, ou seja, para vé-lo outra vez é necessario sair
da pagina e entrar novamente. A pegca mostra uma edigdo com cinco cenas de 1992
em que o atleta Rogério Sampaio usa o golpe de judb osoto-gari para derrubar os
adversarios nas Olimpiadas de Barcelona. O segundo video também inicia
automaticamente no tablet, mas no smartphone € necessario clicar no botao play. O
discurso oral prevalece no audiovisual, em que Rogério Sampaio fala sobre suas
técnicas de luta. Alguns poucos elementos textuais sdo usados para identificar e datar
as disputadas mostradas e, em alguns momentos, ha trilha sonora e som ambiente.

O video na matéria Ela tem a forgca mostra a luta em que a brasileira Mayara
Aguiar venceu a holandesa Marhinde Verkerk e conquistou a medalha de bronze na
Olimpiada de Londres (2012). O feito é apenas mencionado na reportagem escrita,
portanto, o audiovisual assume fungdo de complementar o texto. A peca usa som
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ambiente e os elementos textuais mostrados na transmiss&o original — nome das
atletas, categoria e medalha em disputa. E preciso clicar no icone para iniciar o video,
em ambos os dispositivos.

No tablet, a matéria 5 passos rumo ao ouro é constituida por uma entrevista
em video com o ex-judoca Aurélio Miguel e cinco fotos acompanhadas de textos
curtos, que correspondem aos cinco passos aos quais se refere o titulo. E preciso
clicar no numero de cada passo para acessar texto e a foto correspondentes e, entéo,
cada video inicia automaticamente — a entrevista com o atleta foi dividida em cinco
partes. No smartphone os videos ndo integram a matéria e basta rolar a pagina na
vertical para ver as fotos e textos.

Pelo smartphone, nao foi possivel ver os videos que solicitam conexdo com a
internet, nas matérias Os Samurais Modernos, Ela tem a forga, O primeiro vencedor
e o0 segundo video de Aula de mestre.

3 -AuUDIO
3.1) N°: 1
3.2) Identificagao
e Efeito sonoro na Capa
3.6) Descrigao:
3.7) Tipos:

- Efeito sonoro

4 - INFOGRAFIA -0

5 - GRAFICOS/ MAPAS/ ILUSTRAGOES ESTATICAS -0

6 - ANIMAGCAO

N°-3

6.2) Identificagao
e O criador do caminho suave (2)
e Programe-se (1)
a) 2D ou 3D
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2D.
b) Aliada a outros recursos? Quais?

N&o.
6.3) Descrigao

A edicdo apresenta trés animagdes: na abertura e na segunda pagina da
matéria O criador do caminho suave, que usa o formato de histéria em quadrinhos e
no calendario interativo Programe-se.

A animacao feita em computador do Parque Olimpico do Rio de Janeiro inicia
automaticamente quando se abre a pagina, mostrando uma tomada geral “aérea” do

local dos jogos.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada Ocorréncia Descrigao
Infograficos/ mapas interativos Nao
Conteldo de multipla escolha Sim Programe-se traz um calendario interativo

com os dias dos jogos. Ao clicar em uma
data no calendario, abre uma tabela com a
categoria e fase da disputa, os horarios dos
jogos e precos dos ingressos. Essa tabela é
o principal elemento da pagina.

Chatbot Ndo

Tactilidade Sim Clicar, rolar e deslizar com os dedos sdo os
gestos mais usados nesta edicdo.

Newsgame Nao

Outros Nao

Interagdo com autores ou outros usuarios

E-mail dos repdrteres e editores Nao

Envio de e-mail para a revista Sim O icone @, presente no final de cada
matéria, deveria ser um enlace para o
envio de e-mail para a Redacdo, mas esta
apontando para uma reportagem de 2010
do site de Veja.

Foruns de discussdo, chats, comentarios N3o

Facilita o compartilhamento nas redes Nao

sociais

Interatividade participativa
Publica conteudo produzido por usuarios Nao



Publica mensagens dos leitores

Responde publicamente as mensagens

recebidas (comentarios, féruns, etc.)

Interatividade hipertextual
Faz enlaces com

outras

publicagdes/reportagens/conteldos

N3o
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A edicdo traz apenas enlaces internos, que
remetem a videos ou quadros dentro da
mesma reportagem. No smartphone, 0s
videos deveriam estar hospedados na
internet, mas nao foi possivel visualiza-los.

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas

Video 3602 / esférico

Video Panoramico

Video 3D

Fotografia 3602

Fotografia Panoramica/ Cilindrica
Imagem estatica 3D

Infografico Imersivo

Realidade Aumentada

Realidade Mista

Realidade Virtual

Ocorréncia Descrigdo
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APENDICE H - Revista 2449 - Grupo 2

Grupo 2 — Especiais

N2 de paginas
Ne Titulo Data
Tablet Celular
2449 Rio 2016: Rumo ao hexa 23/10/2015 41 54
RESUMO

A edicédo 2449 faz uso do sensor fouchscreen para fotografias, infograficos e
na passagem de paginas. A diagramacéo das fotos no smartphone faz melhor uso
das caracteristicas do dispositivo - para ler as legendas € necessario clicar no icone
+; enquanto no tablet, elas estao dispostas como em um material impresso, ao lado
ou abaixo das fotos. Outro exemplo de diferenciacdo no uso da tela sensivel ao toque
€ 0 que ocorre na matéria Nosso segundo esporte, em que no smartphone as fotos
estdo em uma galeria de imagens que passa automaticamente de uma para outra e
no tablet, estdo diagramadas de forma estatica. Da mesma forma, o grafico na pagina
3X3 — Bola fora exige o movimento de deslizar os dedos na tela na horizontal no
smartphone, enquanto no tablet é totalmente estatico.

Os videos da Capa e da pagina de abertura do infografico Programe-se - Arena
de Viélei de Praia nao contém discurso verbal. Os demais mesclam cenas de arquivo
com entrevistas, cada um com aproximadamente 5 minutos de duracéo, sem aparicao
do repdrter. Os elementos textuais aparecem no titulo, na identificagao do entrevistado
ou de um momento histérico e, em algumas pecas, sdo usados para marcar a
subdivisdo de temas. A edigdo usa o formato de Histéria em Quadrinhos (HQ) para
narrar, em 18 paginas, o jogo em que a selecéo brasileira venceu o time da entéao
Unido Soviética sob intensa chuva, no estadio do Maracana, em 1983. Uma animacgao
em 2D, na abertura da matéria, mostra uma bola de voleibol saindo do Maracana rumo
ao espaco em um dia de chuva e retornando a Terra, apos deparar-se com uma nave
espacial.

A edigdo nao apresenta recursos de imersdo. Os recursos interativos
restringem-se a interatividade simulada, com o uso de botdes e comandos com os

dedos (tactilidade), especialmente nos infograficos, interatividade com autores,
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apesar de limitar-se a disponibilizar o formulario de envio de mensagem para a
redacao e interatividade hipertextual. O interagente pode escolher assistir os videos
separadamente, interromper a leitura da reportagem escrita para ver os audiovisuais
ou nao visualizar os videos. Além disso, os quadros e infograficos sédo referenciados
hiperlinks no meio dos textos, o que caracteriza interatividade hipertextual, por permitir

a escolha de trajetorias de leitura.



Ficha 1 — Multimidialidade

Elemento Ocorréncia Como se processa Caracteristicas
Tablet Celular nativas
Fotografia 38 Pode-se ampliar as fotos com o movimento de Sensor touchscreen
pinca e tocar no icone + para ler as legendas é a caracteristica
(apenas no smartphone) nativa usada em
fotografias.
Video 8 Os videos da Capa e da pagina de abertura do Dupla orientacdo de

infografico Programe-se - Arena de Vélei de Praia | layout, noiPad. (Ndo
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Diferengas entre tablet e celular

No smartphone, para ler as legendas é
necessario clicar no icone +. No tablet, elas
estdo diagramadas como em uma revista
impressa, ao lado ou abaixo das fotos.

Nosso segundo esporte (6) —no smartphone as
fotos estdo em uma galeria de imagens que
passa automaticamente de uma para outra. No
tablet, estdo diagramadas de forma estatica.

No celular, a matéria Os donos da areia tem
duas paginas com as mesmas fotos na abertura,
uma delas na verdade é um anuncio de um dos
patrocinadores oficiais dos jogos, a Nissan.
Quando o interagente rola a foto para tentar
comecar ler a matéria, o anuncio aparece, mas
apresenta problemas: o comando deslizar para
sair da pagina algumas vezes ndo funciona, e so
se consegue ir para a pagina seguinte, que traz a
verdadeira abertura da reportagem, usando o
indice da revista.

Os videos ndo abrem no celular.



Audio
Infografico

Graficos e
mapas

llustragdes
estaticas
Animagado

iniciam automaticamente. Os demais mesclam
cenas de arquivo com entrevistas, cada um com
aproximadamente 5 minutos de duracdo, sem
aparicdo do repodrter. Os elementos textuais
aparecem no titulo, na identificacdo do
entrevistado ou de um momento historico e, em
algumas pecas, sdo usados para marcar a
subdivisdo de temas.

3X3 — Bola fora - O grafico mostra o desempenho
nos campeonatos Mundiais e Sul-Americanos da
selecdo de volei masculina Sub-19 entre 1992 e
2015.

A animacdo na abertura da matéria Um jogo
espacial mostra uma bola de voleibol saindo do
Maracand rumo ao espaco em um dia de chuva e
retornando a Terra, apds deparar-se com uma
nave espacial.

Na abertura do calendario interativo Programe-se
- Arena de Vblei de Praia, a animacdo com
imagens de Copacabana inicia automaticamente.

foi possivel verificar
no smartphone)

Sensor touchscreen

Sensor touchscreen
(no smartphone)
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No smartphone, pode-se deslizar a tela na
horizontal. No tablet é totalmente estatico.



Outros 1 Um jogo espacial — 18 paginas de uma matéria em
formato de histéria em quadrinhos (HQ). A
abertura traz uma animacdo, seguida por 17
paginas sobre o jogo em que a selecdo brasileira
venceu o time da entdo Unido Soviética.

TOTAL 50

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientacao do /layout

Sim
Ndo (apenas em videos)
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1 - FOTOGRAFIAS
1.1) N° - 38
1.2) Identificagao
e Nosso segundo esporte (6)
e 3+ 3-(17) — na abertura da matéria, 11 fotos sdo mostradas em sequéncia,
como um gif
e Programe-se (1)
e Os donos da areia (6)
e O eterno capitéo (1)
e A saga da geracgao de prata (5)
e E a quadra quase virou ringue (2)
1.3) Descrigao
No smartphone, as fotos da reportagem Nosso segundo esporte estdo em uma
galeria de imagens que alterna automaticamente de uma para outra. No tablet, estao
diagramadas de forma estatica. No celular, a matéria Os donos da areia tem duas
paginas com as mesmas fotos na abertura, uma delas €, na verdade, um anuncio de
um dos patrocinadores oficiais dos jogos, a Nissan. Quando o interagente rola a foto
para tentar comecar ler a matéria, 0 anuncio aparece, mas apresenta problemas: o
comando deslizar para sair da pagina algumas vezes nao funciona, e sé se consegue
ir para a pagina seguinte, que traz a verdadeira abertura da reportagem, usando o
indice da revista.
1.4) Uso de Recursos Nativos
Sensor fouchscreen é a caracteristica nativa usada em fotografias.
a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?
Pela tela touchscreen.
b) Pode ser vista na posi¢ao vertical ou na horizontal?

Nao.

2 - VIDEO

21)N°: 8

2.2) Identificagao
e Capa(1)
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e 3+3 - Os bastidores do ensaio (1)
e O eterno capitdo (1)
e A saga da geragéo de prata (4)

e E a quadra quase virou ringue (1)

2.3) Apresentacao

O video da Capa inicia automaticamente. Os demais exigem clicar no botdo
play.

2.4) Recursos Nativos

N&o.

2.5) Descrigao

O video da Capa ¢ ilustrativo, sem discurso oral: mostra o casal de atletas
Jaqueline e Murilo posando com bolas de vélei. Os demais mesclam cenas de arquivo
com entrevistas, cada um com aproximadamente 5 minutos de duracéo, sem aparigao
do repdrter. Os elementos textuais aparecem no titulo, na identificagao do entrevistado
ou de um momento histérico e, em algumas pecas, sdo usados para marcar a
subdivisdo de temas.

Em O eterno capitéo, o audiovisual mostra depoimento do atleta Anténio Carlos
Moreno, ex-capitdo da selegao brasileira de vdlei nos anos 1960. A gravacgao foi feita
em um ginasio, sem aparigdo do reporter, e alterna imagens do entrevistado em
primeiro plano e seu depoimento em off, com cenas histéricas em video e foto, como
da Olimpiada do México. Nao usa notagcdes em texto para destacar trechos
importante, apenas para o titulo do video, identificagdo do entrevistado e em uma das
cenas historicas.

Os quatro videos da reportagem A saga da geragdo de prata trazem entrevistas
com jogadores da selecao brasileira de Vélei das décadas de 1970 e 1980 contando
histérias do time e da evolugdo da modalidade no Brasil. O audiovisual inclui trilha
sonora, entrevistas com os ex-jogadores e imagens historicas, sem a aparicdo do
reporter, além de elementos textuais para identificar cada atleta e dividir as entrevistas
por temas.

O audiovisual na matéria E a quadra quase virou ringue aborda o jogo entre

Brasil e Cuba na Olimpiada de 1996 em Atlanta mesclando imagens do documentario
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Patria e entrevista com o diretor, Fabio Meira. O mesmo video foi usado na reportagem
Até o dltimo ponto, da edigao 2463 - Rio 2016: 10 grandes duelos, de 19/02/2016.

3 - AuDIO
Nao apresenta pecas de audio independentes.

4 - INFOGRAFIA
Nao tem.

5 — GRAFICOS E MAPAS
5.1) N° -1
5.2) Identificagao
e 3X3 - Bola fora (1) — grafico estatico
5.3) Descrigao
O grafico mostra o desempenho nos campeonatos Mundiais e Sul-Americanos
da selecdo de vélei masculina Sub-19 entre 1992 e 2015. No smartphone, pode-se

deslizar a tela na horizontal. No tablet é totalmente estatico.

6 - ILUSTRACOES ESTATICAS
Nao tem.

7 - ANIMACAO
7A)N°-2
7.2) ldentificagao

e Um jogo espacial (1)

e Programe-se — Arena de Vélei de Praia (1)
7.3) 2D ou 3D
2D
7.4) Aliada a outros recursos? Quais?

Sim. Une animacgao a elementos textuais.

7.5) Descrigao
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A animacao aparece na abertura da matéria Um jogo espacial, que conta em
forma de histéria em quadrinhos a disputa de vélei entre Brasil e Unido Soviética, em
26 de julho de 1983, no Maracana. A entdo URSS era campeé Olimpica e Mundial e
0 jogo bateu recorde de publico, com 95,8 mil espectadores pagantes, mesmo sob
chuva intensa. O climax da histéria é o saque do jogador brasileiro Bernard Rajzman,
‘o0 saque jornada nas estrelas”. Usando licenga poética, a HQ inclui alienigenas e
naves espaciais que dao um bragco mecanico com superpoderes ao atleta brasileiro.
A animacdo mostra uma bola de voleibol saindo do Maracana rumo ao espago e
retornando a Terra, apos deparar-se com uma nave espacial.

Na pagina de abertura do calendario interativo Programe-se - Arena de Vélei
de Praia, a animag&o mostra imagens da praia de Copacabana, no Rio de Janeiro,
onde foram realizados os jogos.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada Ocorréncia Descrigdo
Infogréficos e mapas interativos Ndo
Conteudo de Multipla escolha Sim Os infograficos Programe-se: Maracanazinho e Programe-se:

Arena de Vblei de Praia mostram calenddrios com os dias das
competicdes. O clique na foto do Maracandzinho ou sobre a
animagdo com imagens de Copacabana traz um quadro com
informacgGes sobre o gindsio: regido, capacidade, inauguragdo,
competicdes previstas, destino pds-olimpiada. Ao selecionar uma
data no calendario abaixo da foto e clicar, o interagente pode ver
precos dos ingressos e hordrios dos jogos.

Chatbot Ndo
Tactilidade Sim Presente em toda a edigdo
Newsgame Ndo
Outros Nado

Interagé‘o com autores ou outros

usuarios

E-mail dos repdrteres e editores Nado

Envio de e-mail para a revista Sim Ao clicar sobre o icone @ presente no final de cada matéria da
revista, uma janela com formuldrio para o envio de e-mail é aberta.
A mesma pdgina contém também o enderego de e-mail.

Féruns de discussdo, chats, Ndo

comentarios moderados

Féruns de discussdo, chats, Ndo
comentarios ndo moderados

Facilita o compartilhamento nas redes Ndo
sociais



Interatividade participativa

Publica conteldo produzido por
usudrios

Publica mensagens dos leitores
Responde publicamente as mensagens
recebidas (comentarios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras
publicagbes/reportagens/contelidos
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Apenas enlaces internos no tablet: Os quadros e infograficos sdo
citados no meio das matérias — as citagcdes tém hiperlinks para os
quadros ou infogréficos aos quais se refere, tornando a leitura ndo
linear.

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas

Video 3602 / esférico

Video Panoramico

Video 3D

Fotografia 3602

Fotografia Panoramica/ Cilindrica
Imagem estética 3D

Infogréfico Imersivo

Realidade Aumentada

Realidade Mista

Realidade Virtual

Ocorréncia Descricdo
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APENDICE | - Revista 2463 - Grupo 2

Grupo 2 — Especiais

N2 de paginas

5 .
N U0 Data Tablet Celular
2463 Rio 2016: 10 grandes duelos 19/02/2016 39 87
RESUMO

Um maior numero de elementos de multimidialidade é observado na versao
para tablet, uma vez que a edigao para smartphone Android nao inclui os dez videos
que no iPad aparecem na abertura de cada matéria, tampouco os recursos de
animacdo. Em geral, os videos nao adicionam informagdes complementares ao texto,
portanto, podem ser considerados redundantes. Ainda assim, mostram imagens
historicas e tornam a leitura mais ludica e interessante. Os videos nao foram
produzidos pela equipe de Veja e ndo trazem notagdes textuais, que poderiam facilitar
a compreensao, mas tém o mérito de uma pesquisa histérica e da edicido dos
momentos chave que o texto escrito descreve.

A diagramagao das fotografias no smartphone, por sua vez, fazem melhor
proveito das caracteristicas nativas do dispositivo, ao permitir que as legendas sejam
acessadas com o clique no icone +, fazendo uso da tela sensivel ao toque.

Outra caracteristica nativa dos dispositivos moveis, a dupla orientacdo do
layout, ocorre apenas nos videos internos das paginas quando visualizadas no iPad.
N&o € possivel escolher a orientagdo nos videos de abertura, nem nas fotos e paginas
da revista.

Os recursos interativos se resumem a interatividade simulada, com o uso de
botdes e comandos com os dedos (tactilidade), especialmente nas fotografias, quando
a edigao é experimentada no smartphone, para iniciar os videos e na mudancga de
pagina. A edi¢ao disponibiliza o formulario de envio de mensagem para a redagéo,
caracterizando uma forma de potencialmente possibilitar a interatividade com autores.
Existe a possibilidade de uma leitura n&o linear das reportagens: o interagente pode
assistir os videos separadamente, interromper a leitura do texto para ver os

audiovisuais ou nao visualizar os videos.
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A edigdo nao apresenta recursos de imerséo.



Elemento

Fotografia

Video 20

Audio
Infografico

Gréficos e mapas
ilustragGes estaticas
Animagdo 11

Celular
34
10
0
1

Ocorréncia
Tablet

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

As imagens podem ser visualizadas apenas
com o celular/tablet no sentido vertical. No
smartphone, ao clicar no icone + aparece a
legenda e a imagem ndo se altera. Esse
recurso ndo é usado em todas as imagens —
em algumas, a legenda fica posicionada
abaixo da foto. No tablet, as legendas ficam
abaixo ou ao lado das fotos.

O infografico Guerra na grama, na matéria
Quem pode mais?, traz informacdes sobre as
entre indianos e

disputas no hodquei

paquistaneses entre 1928 e 1984.

No iPad, a dez

reportagens que se referem aos duelos que

primeira pagina das

ddo titulo a capa tém um efeito de
aproximacao dos elementos visuais e da foto

Caracteristicas nativas

No smartphone, em parte
das fotos, especialmente
na abertura das
reportagens, é possivel
clicar no icone + para
abrir a legenda
(tactilidade/sensor
touchscreen)

Usa o sensor touchscreen
apenas no smartphone.
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Diferencas entre tablet e celular

No smartphone, parte das legendas estdo ocultas
sobre o icone +. No tablet, as legendas ficam
abaixo ou ao lado das fotos.

Nas matérias O Auge da Guerra Fria, Thorpedo
contra o Holandés Voador e Batalhas Maritimas,
no tablet, pode-se usar o movimento de deslizar
os dedos na horizontal para alternar entre uma
foto e outra. No smartphone, as fotos se alternam
automaticamente, mas pode-se também usar os
dedos para selecionar uma ou outra.

No iPad, todas as reportagens tém um video, uma
foto e abertura. No

uma animacdo na

smartphone, tém apenas fotografia.

E um infografico estético na tablet. No
smartphone, é necessario rolar a tela para baixo
para ver as informacdes.

Apenas no tablet:
- Movimento da medalha no topo das paginas de
abertura das reportagens O auge da Guerra Fria,

Quem pode mais?,  Confronto em familia,



antes de iniciar, automaticamente, o video. A
medalha no topo da pagina de abertura
movimenta-se ao final do audiovisual.

Outros 0
TOTAL 66 46

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis
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Meninas de ferro e de ouro, Thorpedo contra o
holandés voador, Batalhas maritimas, Rivalidade
de muitos quilometros,  Génios da piscina,
Perfeitos rivais, Até o ultimo ponto.

- As paginas de abertura das reportagens acima
citadas apresentam efeito de aproximagdo até
sumir e dar lugar aos videos.

Vibracdo Ndo
Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth Sim
Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia N3o
Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo Ndo
Navegacao em imagens com os dedos Sim
Dupla orientacao do layout Sim, apenas nos videos internos (ndo permite escolher a orientacdo nos videos

de abertura, nem nas fotos e paginas da revista)



1 - FOTOGRAFIAS
1.1) N° - 34
1.2) Identificagao

Apresentagdo - Toma la da ca (1)

O auge da Guerra Fria (4)

Quem pode mais? (3)

Confronto em familia (3)

Meninas de ferro e de ouro (3)
Thorpedo contra o holandés voador (4)
Batalhas maritimas (3)

Rivalidade de muitos quilébmetros (3)
Génios da piscina (3)

Perfeitos rivais (4)

Até o dltimo ponto (3)

1.3) Descrigao
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As imagens podem ser visualizadas apenas com o celular/tablet no sentido

vertical. No smartphone, ao clicar no icone + aparece a legenda e a imagem néo se

altera. Esse recurso ndo € usado em todas as imagens — em algumas, a legenda fica

posicionada abaixo da foto. No tablet, as legendas ficam abaixo ou ao lado das fotos.

1.4) Uso de Recursos Nativos

Pode-se ampliar as fotos usando o movimento de pinga com os dedos (abrir

aumenta e fechar volta ao tamanho normal). Nas matérias O Auge da Guerra Fria,

Thorpedo contra o Holandés Voador e Batalhas Maritimas, no smartphone, pode-se

usar o movimento de deslizar os dedos na horizontal para alternar entre uma foto e

outra.

a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?

b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?

E navegavel pela tela touchscreen.

Nao, apenas na vertical.

2 - VIDEO
2.1) N°: tablet — 20/ Celular - 10
2.2) Identificagao
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e O auge da Guerra Fria (tablet 2 /cel. 1)

e Quem pode mais? (tablet 1/ cel. 0)

e Confronto em familia (tablet 2 / cel. 1)

e Meninas de ferro e de ouro (tablet: 3/ cel. 2)

e Thorpedo contra o holandés voador (tablet 2 / cel. 1)

e Batalhas maritimas (tablet 2 / cel. 1)

e Rivalidade de muitos quilébmetros (tablet 2 /cel. 1)

e Génios da piscina (tablet 2 / cel. 1) (o segundo video é um enlace para internet

e o link nao funcionou)

e Perfeitos rivais (tablet 2 / cel. 1)
e Até o ultimo ponto (tablet 2/ cel. 1)
2.3) Apresentacao

Os videos da abertura das matérias iniciam automaticamente. Os demais,
exigem o clique no botédo play. Apenas um video requer conexao a internet, na matéria
Génios da Piscina. Os outros sdo baixados juntamente com restante do conteudo da
revista.

2.4) Recursos Nativos
N&o.
2.5) Descrigao

Os videos de abertura das matérias sdo clips de aproximadamente 10
segundos, com momentos que se relacionam com a foto principal da pagina: os atletas
que travaram os duelos temas das reportagens. Usam som ambiente e trilha sonora,
exceto Capitdo Canada, que tem apenas som ambiente. Esses videos nao aparecem
no smartphone (o sistema operacional do celular usado na analise &€ Android, ndo
foram feitos testes com celular iOS).

O segundo video da reportagem O auge da Guerra Fria, mostra os momentos
finais do jogo entre Estados Unidos e Unido Soviética no basquetebol masculino, em
Munique, no ano de 1972. A reportagem dedica 25% de seu espago a descrever as
cenas mostradas no video, portanto, o audiovisual desempenha um papel redundante.
O mesmo video é usado na edigao 2478 - Rio 2016: 10 grandes recordes olimpicos,
de 13/05/2016, na reportagem O Primeiro Dream Team, exercendo fungao

complementar.
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Em Confronto em familia, o segundo video mostra um trecho de reportagem
sobre a disputa de triatlo na Olimpiada de Londres, em 2012, que termina com a
entrevista com os irmaos Brownlee, que conquistaram o 1° e o 3° lugar. As imagens
tém a logo do Comité Olimpico.

O segundo video presente na reportagem Meninas de ferro e de ouro, com 36
segundos, mostra o desempenho da ginasta Nadia Comaneci na Olimpiada de
Montreal (1976), com narragéo ao vivo em inglés, legendada em portugués. O terceiro,
mostra o salto de Nelli Kim, com imagens da ESPN, canal esportivo de televisao dos
Estados Unidos. Tem 49 segundos de duragdo, com som ambiente apenas.

O audiovisual na reportagem Thorpedo contra o holandés voador mostra a
disputa entre Van den Hoogenband e Thorpe na final dos 200 metros livres, nos Jogos
Olimpicos de Athenas, em 2004. As imagens tém a logo do Comité Olimpico, nao
usam trilha sonora nem discurso oral, apenas som ambiente.

Batalhas Maritimas traz reportagem de época da TV Globo sobre a vitéria do
velejador brasileiro Robert Scheidt sobre o inglés Ben Ainslie nos Jogos de Atlanta em
1996. Rivalidade de muitos quilbmetros resgata, em 1 minutos e 12 segundos os
melhores momentos da prova dos 10 mil metros em Sydney (2000), em que se
destacaram Haile Gebrselassie e Paul Tergat. Usa apenas som ambiente (que inclui
a narragdo no auto-falante) e imagens do Comité Olimpico. Parte do texto da
reportagem se dedica a narrar as cenas do video.

O segundo video da matéria Génios da Piscina n&o esta disponivel em nenhum
dos dois dispositivos usados para o teste — o icone play direciona para uma pagina da
web que nao foi localizada, originando a mensagem “404 - Not Found”.

O audiovisual em Perfeitos Rivais, mostra a final 1.500 metros rasos em Los
Angeles em 1984, com 2 minutos e 4 segundos de duracdo e trilha sonora, sem
narragao.

O segundo video da matéria Até o dltimo ponto mostra imagens do
documentario A Patria, sobre a disputa no voleibol feminino entre os times brasileiro
e cubano na Olimpiada de Atlanta em 1996 e entrevista com o diretor, Fabio Meira. O
video também foi usado na matéria E a quadra quase virou ringue, na edicao 2449 -
Rio 2016: Rumo ao hexa, de 23/10/2015.

3 - AUDIO
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Nao apresenta pecas de audio independentes.

4 - INFOGRAFICO
4.1)N°-1
4.2) Identificagao
e Guerra na grama (1)

4.3) Descrigao

O infografico Guerra na grama, na matéria Quem pode mais?, traz informagdes
sobre as disputas no héquei entre indianos e paquistaneses entre 1928 e 1984. Tem
o formato de tabela e usa bandeiras dos dois paises e medalhas de ouro, prata e
bronze para indicar as vitorias. No smartphone, é necessario rolar a tela para baixo

para ver as informacoes.

5 — GRAFICOS E MAPAS
Nao tem.
6 - ILUSTRACOES ESTATICAS

Nao tem.

7 - ANIMAGAO
7.1) N° - Tablet — 11/ Celular - 1
7.2) Identificagao
e Capa (1)
e O auge da Guerra Fria (1)
e Quem pode mais? (1)
e Confronto em familia (1)
e Meninas de ferro e de ouro (1)
e Thorpedo contra o holandés voador (1)
e Batalhas maritimas (1)
e Rivalidade de muitos quilébmetros (1)
e Génios da piscina (1)
o Perfeitos rivais (1)

e Até o ultimo ponto (1)
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7.3) 2D ou 3D?

2D e 3D (a medalha, ao final da animagéao, € em trés dimensdes).
7.4) Aliada a outros recursos? Quais?

N&o.

7.5) Descrigao

A capa traz uma animagao com 10 fotos, as mesmas que abrem as matérias
sobre os 10 grandes duelos, além de efeitos de computagéo gréfica e trilha sonora. E
a unica presente em ambos os dispositivos.

No tablet, além da capa, ha animagdes nas paginas das matérias O auge da
Guerra Fria, Quem pode mais?, Confronto em familia, Meninas de ferro e de ouro,
Thorpedo contra o holandés voador, Batalhas maritimas, Rivalidade de muitos
quilébmetros, Génios da piscina, Perfeitos rivais, Até o ultimo ponto. Essas paginas
— cada uma composta por foto e elementos textuais (titulo, subtitulo, legenda) -
apresentam efeito de aproximacgao, desfoque e entdo, sdo substituidas pelos videos
de abertura. Esse efeito ocorre automaticamente cada vez que se acessa a pagina.
No topo da pagina de abertura das matérias, uma medalha de ouro em 3D se move

apos o término do video e, ao final desse movimento, a pagina volta a ser estatica.

Ficha 2 - Interatividade

Interatividade simulada Ocorréncia Descrigdo
Infograficos e mapas interativos Nao
Conteldo de multipla escolha Nao
Chatbot Ndo
Tactilidade Sim Presente em toda a edicao
Newsgame Nao
Outros

Interagdo com autores ou outros

usuarios

E-mail dos repdrteres e editores Nao

Envio de e-mail para a revista Sim Ao clicar sobre o icone @ presente no final de
cada matéria da revista, uma janela com
formulario para o envio de e-mail é aberta. A
mesma pagina contém também o endereco de
e-mail.

Féruns de discussao, chats, N3do

comentarios



Facilita o compartilhamento nas
redes sociais

Interatividade participativa
Publica contetdo produzido por
usuarios

Publica mensagens dos leitores
Responde publicamente as

mensagens recebidas (comentarios,

foruns, etc.)
Interatividade hipertextual
Faz enlaces com outras

publicagdes/reportagens/conteldos

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas

Video 3602 / esférico

Video Panoramico

Video 3D

Fotografia 3602

Fotografia Panoramica/ Cilindrica
Imagem estatica 3D

Infografico Imersivo

Realidade Aumentada

Realidade Mista

Realidade Virtual

Ocorréncia
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao
Nao

Descrigdo
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APENDICE J - Revista 2463 - Grupo 2

Grupo 2 — Especiais

N2 de paginas

Ne Titulo Data
Tablet Celular
2478 Rio 2016: 10 grandes recordes olimpicos 13/05/2016 33 78
RESUMO

Efeitos de animacé&o aliados a audiovisuais que iniciam automaticamente d&o
dinamismo a edigédo 2478, quando consumida no tablet. A construgdo das paginas de
abertura das matérias Rainhas sob suspeita, A numero 1, Um voo certeiro, Capitdo
Canadé e Gigantes das Aguas — aliando animacao, foto e video — faz parecer que as
fotografias ganham movimento quando o interagente “abre a pagina”.

A primeira pagina dessas matérias segue um padrao visual — usam o mesmo
efeito de animacéo e trazem videos com trilha sonora. Esses audiovisuais tém fungao
ilustrativa, porque embora as reportagens ndo detalhem as cenas, elas n&o trazem
novas informagdes. Ja os videos no interior das reportagens tém funcdo de
complementar o texto.

Ainda assim, a edicdo aproveita pouco os recursos nativos dos dispositivos
moveis, basicamente o sensor fouchscreen em toda a revista e dupla orientagao do
layout dos videos, quando acessados via tablet, exceto aqueles com iniciagao
automatica, que podem ser visualizados apenas no sentido retrato. Promove
interatividade simulada usando, basicamente, a tela fouchscreen para abrir legendas
de fotos e passar as paginas e interatividade com autores pela possibilidade de envio
de e-mail para a redagao. A analise de multimidialidade no smartphone foi prejudicada
pela impossibilidade de abrir os videos. N&o oferece exemplo do uso de midias

imersivas.



Elemento

Fotografia

Video

Audio

Infografico
Graficos
mapas

e

Ocorréncia

Tablet
24

Celular
23

Ficha 1 — Multimidialidade

Como se processa

As imagens podem ser visualizadas apenas com o
celular/tablet no sentido vertical. Ao clicar no icone
aparece a legenda e a imagem ndo se altera. Apenas a
imagem de abertura de cada matéria oferece esse
recurso, nas demais, a legenda fica posicionada abaixo da
foto.

Os videos de abertura das matérias Rainhas sob suspeita,
A numero 1, Um voo certeiro, Capitdo Canadd e Gigantes
das Aguas iniciam automaticamente apds um efeito de
animacdo. Todos resgatam momentos que se relacionam
com a foto principal da pagina, ou seja, os feitos das
personagens das fotos nos Jogos Olimpicos.

Capa - MUsica e efeito sonoro

Caracteristicas nativas

Nas fotos de abertura das
reportagens, é possivel clicar
para abrir a legenda
(tactilidade/sensor
touchscreen)

No tablet, as fotos de Mark Spitz
e Michael Phelps se sobrepdem
alternadas

e podem ser

deslizando os dedos na

horizontal
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Diferengas entre tablet e
celular

Apenas no tablet:

As fotos de Mark Spitz e
Michael Phelps se sobrepdem
alternadas
de

e podem ser

fazendo movimento

deslizar na horizontal

Apenas no tablet:

- videos de abertura das
matérias Rainhas sob
suspeita, A numero 1, Um voo
certeiro, Capitdo Canadd e

Gigantes das Aguas.



llustragdes 0

estaticas

Animagado 11 1 Um clip com dez fotos e trilha sonora comp&em a capa.
Os elementos sdao dispostos no ritmo da trilha,
comecando pela logo de Veja, seguida por cada foto e
por fim, os elementos textuais.
No iPad, a primeira pagina da matéria Rainhas sob
suspeita tem um efeito de aproximacédo para dar lugar ao
video, que inicia automaticamente. A medalha no topo
da pagina de abertura movimenta-se ao final do video.

Outros 1 O primeiro dream team - tabela estdtica com as oito
vitdrias da selecdo masculina de basquete dos Estados
Unidos nos jogos de Melbourn, em 1956.

TOTAL 51 35

Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos méveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacao do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientacao do layout

Nao
Nao
Nao
Nao
Sim
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Apenas no tablet:

- Movimento da medalha no
topo das paginas das matérias
Rainhas sob suspeita, A
numero 1, Um voo certeiro,
Capitdo Canadd e Gigantes
das Aguas.

- as paginas de abertura das
reportagens acima citadas
apresentam efeito de
aproximacdo até sumir e dar
lugar aos videos
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1 - FOTOGRAFIAS

1.1) N° - Tablet — 24 | Celular - 23

1.2) Identificagao

e Com eles ninguém pode (1);

e Rainhas sob suspeita (3);

e O primeiro dream team (2);

e Anumero 1 (2);

e A mais longa batalha (1);

e Um voo certeiro (2);

e Capitdo Canada (2);

e O primeiro Hexa (2);

e Gigante de trés nagdes (2);

e Invencivel (3);

e Gigante das aguas (3 o celular, 4 no tablet)
1.3) Descrigao

As fotografias sdo o elemento multimidia predominante na edigdo, que traz,

principalmente, imagens historicas que marcaram os jogos Olimpicos desde o século
XX.

1.4) Uso de Recursos Nativos

a) E navegavel pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?
E navegavel pela tela touchscreen.

b) Pode ser vista na posigao vertical ou na horizontal?
Nao, apenas na vertical.

2 - VIDEO
2.1) N°: tablet — 14 / Celular - 9
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2.2) Identificagao
e Rainhas sob suspeita (3 / celular 2);
e O primeiro dream team (2);
e Anumero 1 (2/celular 1);
e Um voo certeiro (2 / celular 1);
e Capitdao Canada (1 / celular 0)
e Invencivel (1);

e Gigante das aguas (3 / celular 2)

2.3) Apresentacao

No smartphone, precisa clicar no icone que representa play para iniciar o video
e necessita conexao com a internet. No tablet, os videos na abertura das matérias
Rainhas sob suspeita, A numero 1, Um voo certeiro, Capitdo Canada, Gigantes das
Aguas, iniciam automaticamente quando se acessa as respectivas paginas. Nos
demais, é necessario clicar no icone play. Nao requer conexao a internet, os videos

séo baixados juntamente com os demais conteudos da revista.

2.4) Recursos Nativos
N&o.

2.5) Descrigao

No tablet'®®, os videos de abertura das matérias Rainhas sob suspeita, A
numero 1, Um voo certeiro, Capitdo Canadé e Gigantes das Aguas iniciam
automaticamente apos um efeito de animagéo. Todos resgatam momentos que se
relacionam com a foto principal da pagina, ou seja, os feitos das personagens das
fotos nos Jogos Olimpicos. Usam som ambiente e trilha sonora, exceto Capitdo
Canada, que tem apenas som ambiente. Esses videos ndo aparecem no smartphone
(o sistema operacional do celular usado na analise € Android, nao foram feitos testes
com celular iOS).

139 No foi possivel analisar os videos no smartphone, porque ndo abriram. A mensagem de erro dizia
que o celular ndo estava conectado a internet, embora estivesse. Portanto, as descrigcdes dos videos
desta edicao referem-se apenas ao tablet.
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Dois outros videos na reportagem Rainhas sob suspeita mostram feitos da
atleta Jackie Joyner-Kersee nas Olimpiadas de Seul. O primeiro, produzido pelo
Comité Olimpico, usa a mesma trilha sonora do video de abertura, e som ambiente
em alguns trechos. O segundo ndo tem som, apenas imagens do salto a distancia em
que Joyner-Kersee alcangou o marco de 7,4 metros, citado na matéria. O icone play,
comando para iniciar o video, fica posicionado no meio da frase que cita a imagem,
proporcionando uma leitura multilinear.

O segundo video da matéria A numero 1 € um trecho de reportagem sobre
Larissa Latynina, legendado em portugués. O segundo video da matéria Voo certeiro
mostra o salto de Bob Beamon nas Olimpiadas de 1968, com som ambiente e trilha
sonora apenas no trecho final. O audiovisual na reportagem Invencivel € uma selegao
de cenas dos feitos do ginasta Vitaly Scherbo, também com trilha sonora e trechos
com som ambiente.

O segundo video da reportagem Gigantes das Aguas mostra a competicao final
do nadador Michael Phelps nas Olimpiadas de Pequim (2008), apenas com som
ambiente e as legendas da transmissao televisiva. O terceiro é uma edigdo das provas
vitoriosas do nadador americano Mark Spitz, em 1972, quando ganhou sete medalhas
de ouro, acompanhado de trilha sonora.

O segundo audiovisual da reportagem O Primeiro Dream Team traz as cenas
finais da disputa entre Estados Unidos e Unido Soviética no basquetebol, em 1972. O
terceiro video disponivel na matéria disponibilizada no tablet mostra uma série de
lances do time de basquetebol liderado por Michael Jordan e Magic Johnson, também
mencionados na reportagem.

Em todas as matérias, os videos tém a fungdo de complementar o texto — as
reportagens n&o detalham as cenas dos audiovisuais, elas trazem novas informacgoes,
com excegao daqueles na abertura das paginas, que tém funcgao ilustrativa. Por
exemplo: a matéria O Primeiro Dream Team cita a controvertida derrota do até entao
invicto time de basquetebol dos Estados Unidos para a Unido Soviética nas
Olimpiadas de Munique, em 1972 e o video traz um trecho de 4 minutos e 38
segundos com a narragdo em inglés, legendada em portugués, mostrando os
momentos finais do jogo. A reportagem nao explica o motivo de a vitéria russa ser
controversa, mas o trecho da transmisséo televisiva mostra a confusdo na arena nos

momentos finais da disputa. O rel6gio marcava um segundo para o final da partida,
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quando o jogo foi interrompido porque havia ocorrido uma possivel falta, com o placar
em 50 a 49 para os Estados Unidos. O narrador admite: “Estou totalmente confuso
aqui. Estdo mudando o relogio, é o que estdo fazendo. Voltaram o relogio para trés
segundos, € o0 que a voz do estadio esta dizendo. Entdo vamos especular. Acabou!
Que final para os Estados Unidos, vencendo a oitava medalha de ouro consecutiva!”.
A narragao continua com imagens do time norte-americano e dos espectadores no
estadio comemorando a vitéria, mas a festa € interrompida por um anuncio no sistema
de som do estadio, seguido pela voz do narrador da rede de televisdo ABC: “Agora
nos dizem que o placar nédo esta correto. Estdo mexendo no relégio. Hank Iba (o
técnico do time dos EUA) chega a mesa dos arbitros para entender o que se passa.
E duro acreditar, mas, aparentemente, os juizes véo voltar o crondmetro para trés
segundos. E o que acontece. E oficial.” O jogo segue e o russo Aleksandr Belov faz a
cesta que deu a vitoria ao seu time, interrompendo a série de vitérias americanas
consecutivas que iniciou em 1936. O video € o mesmo usado na edigdo 2463 - Rio
2016: 10 grandes duelos, de 19/02/2016.

3 - AuDIO

3.1) N°: 1

3.2) Identificagao
e Capa

3.3) Tipos:
Musica e efeitos sonoros

3.4) Descrigéao
Uma trilha com efeitos sonoros da o ritmo a edi¢cao de fotos e elementos textuais.

4 - INFOGRAFICO
Nao tem.

5 — GRAFICOS E MAPAS

Nao tem.
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6 - ILUSTRACOES ESTATICAS
Nao tem.

7 - ANIMACAO
7.1) N° - Tablet — 11/ Celular - 1
7.2) Identificagao
e Capa (celular e tablet)
e Abertura das matérias Rainhas sob suspeita, A numero 1, Um voo certeiro,
Capitdo Canada e Gigantes das Aguas (apenas no tablet)
e Medalha no topo da pagina das matérias Rainhas sob suspeita, A numero 1,
Um voo certeiro, Capitdo Canada e Gigantes das Aguas (apenas no tablet)
7.3) 2D ou 3D
2D e 3D (medalhas).

7.4) Aliada a outros recursos? Quais?
A animacdo da capa contém fotografias, musica, efeito sonoro e texto. As

demais n&o tém outros elementos multimidiaticos além da animagéao.

7.5) Descrigao

Dez fotos e trilha sonora compdem a capa, que representam os 10 grandes
recordes Olimpicos, titulo da edicdo. Os elementos sao dispostos no ritmo da trilha,
comecgando pela logo de Veja, seguida por cada foto. Termina com a imagem de
Michael Phelps, sobre a qual aparecem o titulo e subtitulo da edicdo e uma legenda
para a foto.

No tablet, outras dez animagdes aparecem nas paginas das matérias Rainhas
sob suspeita, A nimero 1, Um voo certeiro, Capitdo Canada e Gigantes das Aguas.
Essas paginas — cada uma composta por foto e elementos textuais (titulo, subtitulo,
legenda) - apresentam efeito de aproximacao, desfoque e entdo, sdo substituidas
pelos videos de abertura, recurso semelhante ao que foi usado na edicdo 2463 - Rio
2016: 10 grandes duelos, de 19/02/2016. Esse efeito ocorre automaticamente cada
vez que se acessa a pagina.
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Apos o video, uma segunda animagao aparece: uma medalha de ouro em 3D

se move e, ao final desse movimento, a pagina volta a ser estatica.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada
Infograficos e mapas interativos
Conteldo de multipla escolha
Chatbot
Tactilidade
Newsgame
Outros
Interagdo com autores ou outros usuarios
E-mail dos repdrteres e editores
Envio de e-mail para a revista

Foruns de discussdo, chats, comentarios
Facilita o compartilhamento nas redes
sociais

Interatividade participativa

Publica conteudo produzido por usuarios
Publica Mensagens dos leitores
Responde publicamente as mensagens
recebidas (comentdrios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Faz enlaces com outras
publicagdes/reportagens/conteldos

Ocorréncia
Nao
Nao
Nao
Sim
Nao
Nao

N3o
Sim

N3o

Descrigdo

Presente em toda a edicao

Ao clicar sobre o icone @ presente no
final de cada matéria da revista, uma
janela com formulario para o envio de e-
mail é aberta. A mesma pagina contém
também o endereco de e-mail.

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas

Video 3602 / esférico

Video Panordmico

Ocorréncia

Nao

Descrigao



Video 3D

Fotografia 3602

Fotografia Panoramica/ Cilindrica
Imagem estatica 3D

Infografico Imersivo

Realidade Aumentada

Realidade Mista

Realidade Virtual
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APENDICE K - Revista 2406 - Grupo 2

Grupo 2 - Especiais

N2 de paginas

Ne Titulo Data
Tablet Celular
2606 Como Bolsonaro chegou |3 29/10/2018 76 232
RESUMO:

A edicdo 2606 apresenta caracteristicas de tactilidade, mas &
predominantemente estatica. As fotografias e outros tipos de ilustragdes se destacam
entre os elementos multimidia mais utilizados. No tablet, as fotografias seguem
diagramacao semelhante ao formato impresso, enquanto no smartphone vém
acompanhadas do icone +, que ao ser clicado mostra as legendas.

A versao para tablet apresenta sumario com link para as matérias, recurso que
nao esta disponivel no smartphone.

A forma de diagramacéo varia entre tablet e smartphone, em razdo do tamanho
da tela. Na matéria O grupo dos oito, por exemplo, as fotos dos oito conselheiros de
Bolsonaro formam um quadrado em volta da legenda, enquanto no smartphone as
imagens estdo sobrepostas - as fotos dos conselheiros de Bolsonaro se revezam
automaticamente, mas podem ser alternadas também usando o movimento de
deslizar os dedos. Outro exemplo é o quadro O que atacar primeiro, na matéria Os
grandes desafios. No tablet, foi diagramado com os retratos dos especialistas lado a
lado e abaixo de cada um, a opinido respectiva em discurso direto, um estilo de
diagramacao muito usado no formato impresso para enquetes. A tela pode ser
deslizada na horizontal, o que adicionou um elemento de interatividade simulada. No
smartphone, as fotos tém o icone + e, para visualizar as opinides dos especialistas, é

necessario clicar em cada um.
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A pagina de humor Sensacionalista, embora estatica no tablet, no smartphone
pode ser ampliada ao se clicar em um icone de lupa — agao que faz abrir uma imagem
navegavel nos sentidos direita, esquerda, para baixo e para cima.

Os poucos elementos interativos resumem-se a interatividade simulada — uso
da tela sensivel ao toque para arrastar, rolar e deslizar, comandos que revelam
informagdes nos infograficos e nas fotografias. Nao ha interatividade participativa e a
interacao com autores pode ser feita apenas por e-mail, para o endereco da redagao
ou via formulario. O Memoria Viva mostra cronologicamente capas da revista Veja
impressa, usando elementos de texto e fotografias. Apresenta interatividade simulada.

Foi identificado um exemplo de interatividade hipertextual na matéria O 38°
presidente do Brasil, que contém um link para a pagina do Facebook de Jair
Bolsonaro, com o video de seu primeiro discurso apos ser eleito.

Nao ha uso de caracteristicas nativas dos dispositivos moveis além do sensor

touchscreen, nem produtos de midias imersivas.



Elemento

Fotografia

Video

Ocorréncia

Tablet
48

Celular
47

Ficha 1 - Multimidialidade

Como se processa

A tactilidade é aproveitada
para a visualizacdo de
fotografias (especialmente no
smartphone) e em galerias de
ambos 0s

fotos (em

dispositivos).

O 382 presidente do Brasil — o

video mostra o primeiro
discurso de Jair Bolsonaro apds
ser eleito, uma reproducdo do
post na pagina do candidato no

Facebook.

Caracteristicas nativas

Sensor touchscreen é a caracteristica nativa
usada em fotografias. Dois exemplos: na
matéria O grupo dos oito, no smartphone,
pode-se deslizar de uma foto para outra
com os dedos. No quadro O que atacar
primeiro, no tablet, a visualizacdo requer
deslizar a tela na horizontal e no
smartphone, é necessario clicar em cada
foto para

aparecer a opinido do

especialista.
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Diferengas entre tablet e smartphone

- Apenas o tablet apresenta sumario com uma
foto e links para as matérias;

- As fotografias no smartphone, em geral,
contém o icone +, que ao ser clicado mostra
as legendas. No tablet, as legendas estdo
sobre as fotos ou abaixo delas, um formato
gue se assemelha ao impresso;

- A forma de diagramacao varia entre tablet e
smartphone, em razao do tamanho da tela.
Exemplos: O grupo dos oito e o quadro O que
atacar primeiro (na matéria Os grandes
desafios) (Ver, na ficha de apoio da Analise de
Multimidialidade, o item 1.3 — Descri¢do);

- Galeria de imagens na matéria O deputado
que falava sozinho — no smartphone, ao clicar
em uma lupa, abre uma galeria com as
imagens em tamanho maior. No tablet, basta
deslizar as fotos na horizontal.



Audio 0
Infografico

Graficos e 2
mapas

llustragdes 15
estaticas

Animagao
Outros

TOTAL 68

67

Dois graficos estaticos com a
divisdo do Congresso apos as
eleicdes

Sensacionalista  traz  uma
colagem de notas publicadas
anteriormente sobre o
presidente eleito e uma tarja
preta sobreposta a elas. A
ilustracdo é estatica no tablet e
navegavel com os dedos no
smartphone.

A reportagem Os grandes
desafios traz seis ilustracdes,
uma para cada desafio do
Governo e o ensaio Em curto-
circuito, uma charge.

Rede Pindquio traz um quadro
com imagens de memes
(montagens) com noticias
faltas que circularam na
internet

Capa (1)

0 382 presidente do Brasil (1
captura de imagem de video)
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Montagem na secdo de humor
Sensacionalista - No smartphone, a pagina de
humor pode ser ampliada ao se clicar no icone
lupa e, ao amplia-la, é possivel ler as matérias
publicadas anteriormente. No tablet a pagina
é estdtica, sem o recurso da lupa mas, em
razdo do tamanho da tela, é possivel ler os
textos ou usar o movimento de pinca para
amplia-los.



Associagdo de recurso de multimidialidade com caracteristicas nativas dos dispositivos mdveis
Vibracdo

Possibilidade de ouvir os dudios em outros aparelhos usando o Bluetooth

Usa o GPS associado a fotos, videos ou outros recursos multimidia

Navegacdao em imagens com inclinacdo do dispositivo

Navegacao em imagens com os dedos

Dupla orientacao do layout

Nao
Sim
Nao
Nao
Sim
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1 - FOTOGRAFIAS
1.1) N° - Tablet — 48/ Celular - 47
1.2) Identificagao
e Capa (1)
e Sumatrio (1 — apenas no tablet);
e O caminho da Vitoria (4);
e O grupo dos oito (9);
e Os grandes desafios (8);
e O deputado que falava sozinho (6);
e Recatada, capitulo 2 (1);
e A vitéria do antipetismo (1);
e No fundo do pogo (3);
e Congresso pulverizado (3);
e O pleito das fake news (1);
e Em curto-circuito (3)

e Memobria viva (7);

1.3) Descrigao

As fotografias e galerias de imagens usam tactilidade como principal recurso
diferencial da plataforma. No smartphone, as fotos s&o clicaveis — abre-se a legenda
quando clica no icone +. No tablet, as legendas estdo diagramadas sobre as fotos ou
abaixo delas, um formato que se assemelha ao impresso. A forma de diagramacgao
varia entre tablet e smartphone, em razdo do tamanho da tela. Exemplo: em O grupo
dos oito, no tablet, as fotos dos conselheiros de Jair Bolsonaro formam um quadrado
com a legenda no meio e no smartphone, estdo sobrepostas e se alternam
automaticamente, mas pode-se também deslizar de uma para outra com os dedos.
No tablet, o quadro O que atacar primeiro, na matéria Os grandes desafios, foi
diagramado ao estilo de uma enquete e, para visualizar as opinides de todos os
especialistas, € preciso deslizar a tela na horizontal. No smartphone, € necessario
clicar em cada foto para aparecer a opinido do especialista.

Outra diferenga entre os dois dispositivos pode ser observada na galeria da
matéria O deputado que falava sozinho: no smartphone, ao clicar em uma lupa, abre
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uma galeria com as imagens em tamanho maior. No tablet, basta deslizar as fotos na
horizontal.

1.4) Uso de Recursos Nativos

a) Sao navegaveis pela tela touchscreen ou movendo o dispositivo?

Pela tela touchscreen.

b) Podem ser vistas na posicao vertical ou na horizontal?

Nao, apenas no sentido vertical.

2 - VIDEO
2.1) N°: 1
2.2) Identificagao:
e O 38° presidente do Brasil - discurso de Bolsonaro (1)

2.3) Apresentacao
E preciso clicar para iniciar o video. Ao clicar, o video é aberto na rede social
Facebook.
2.4) Recursos Nativos
N&o.
2.5) Descrigao

A revista apresenta um link para o Facebook, que por sua vez faz enlace com
o YouTube, onde o video esta hospedado. O video, mostrando o primeiro discurso do
presidente apoés ser eleito, foi gravado pela equipe de Bolsonaro e transmitido ao vivo
no Facebook.

3 - AUDIO

Nao tem.

4- INFOGRAFIA
Nao tem.

5 — GRAFICOS E MAPAS
51)N°-2
5.2) Identificagao

e Congresso pulverizado (2)
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5.3) Descrigao

A matéria Congresso pulverizado apresenta dois graficos estaticos, em formato
de semicirculo, com a representagao dos parlamentares na Camara dos Deputados e
no Senado de partidos aliados ao governo, de oposi¢ao e de outras siglas que nao

definiram posicionamento.

6 - ILUSTRAGOES ESTATICAS
6.1) N°-15
6.2) Identificagao
e O pleito das fake news (7 memes que circularam na internet)
e Em curto-circuito (1 charge);
e Sensacionalista (1 colagem);
e Os grandes desafios (6 ilustragdes)
6.5) Descrigao

O pleito das fake news traz sete ilustragbes de memes (montagens e capturas
de tela de video) que circularam na internet durante a campanha eleitoral.

A pagina de humor Sensacionalista traz uma colagem de notas publicadas
anteriormente sobre o presidente eleito e uma tarja preta sobreposta a elas, com os
dizeres: “Bolsonaro: nunca criticamos” e “Humor acima de tudo. Liberdade acima de
todos”. No smartphone, ao clicar no icone lupa, as notas aparecem em tamanho maior
e tornam-se navegaveis — pode-se deslizar os dedos em qualquer diregao,
possibilitando ler as matérias. No tablet, a pagina é estatica, no entanto, em raz&o do
tamanho da tela, € possivel ler as notas apenas usando o movimento de pincar para
ampliar a imagem.

A reportagem Os grandes desafios traz seis ilustragdes, uma para cada desafio

do Governo e o ensaio Em curto-circuito, uma charge.

7 - ANIMAGAO

7.1) N° -1

7.2) ldentificagao
e Capa

7.3) 2D ou 3D



2D.

7.4) Aliada a outros recursos? Quais?

N&o.
7.5) Descrigao
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Movimento de fade-in na fotografia da capa, seguida pelo nome da revista e titulo da

edicao.

Ficha 2 — Interatividade

Interatividade simulada
Infograficos e mapas interativos
Conteldo de multipla escolha

Chatbot
Tactilidade

Newsgame

Outros

Interagdo com autores ou outros
usuarios

E-mail dos repdrteres e editores
Envio de e-mail para a revista

Féruns de discussao, chats, etc.
Facilita o compartilhamento nas redes
sociais

Interatividade participativa

Publica contetdo produzido por
usuarios

Publica mensagens dos leitores
Responde publicamente as mensagens
recebidas (comentdrios, féruns, etc.)
Interatividade hipertextual

Ocorréncia

Nao

Nao
Sim

N3o
Sim

Descrigao

No tablet, o Memoria Viva é em forma de
roleta, e deve-se gira-la para ver as capas
das revistas. No smartphone, as datas estao
alinhadas  verticalmente em  ordem
cronoldégica, com o icone + ao lado de cada
ano—ao clicar sobre o icone, abre a capa da

revista.

Movimentos de pincar, arrastar, deslizar e
rolar especialmente nas imagens.

O icone @ no final de cada matéria leva a
um formulario para o envio de mensagens
gue contém, também, o e-mail da revista.
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Faz enlaces com outras Sim Conteldo no Facebook — video do
publicagdes/reportagens/conteldos primeiro discurso do presidente Jair
Bolsonaro

Ficha 3 - Midias Imersivas

Midias Imersivas Ocorréncia Descrigdo
Video 3602 / esférico N3o
Video Panoramico Ndo
Video 3D Ndo
Fotografia 3602 Nao
Fotografia Panoramica/ Cilindrica N3o
Imagem estatica 3D Ndo
Infografico Imersivo Ndo
Realidade Aumentada Ndo
Realidade Mista Ndo

Realidade Virtual Nado
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APENDICE L - Analise de Midias Imersivas - edi¢cdo n° 2503

Ne Titulo Data Tipo

2503 O império rachou forever 09/11/2016 Edicdo semanal

OBS.: A revista n° 2503 foi analisada somente quantos as midias imersivas.

RESUMO

Os dois videos da matéria Ensaio sobre a sujeira mostram cenas da regiao que
em novembro de 2015 foi atingida pelo rompimento da barragem da mineradora
Samarco, em Mariana, Minas Gerais. Gravados em 2016, cada video tem
aproximadamente cinco minutos.

O primeiro, Bento Rodrigues, a vila que deixou de existir, traz depoimento de
ex-moradores do subdistrito abandonado, depois de ser completamente destruido
pela lama. Usa notagdes em texto para identificar os entrevistados e os audios em off
do dia do rompimento da barragem. Entre os depoimentos de um morador e outro, o
som em off - telefonemas de funcionarios da Samarco e gravagdes das vozes dos
moradores diretamente do local dos acontecimentos, enquanto presenciavam o
desastre - aumenta imersao na cena, acrescentando um tom ainda mais dramatico as
memorias narradas. As imagens mostram entrevistas e o local onde eram suas casas.

O segundo video, Futuro interrompido, mostra imagens do que sobrou da
Escola Municipal de Paracatu de Baixo depois de soterrada pela lama. Trilha sonora,
som de agua e vozes de criangas e da professora ao fundo, além da narragdo em off
do poema Lira Itabirana, de Carlos Drumond de Andrade, compdem o audio.

As imagens podem ser exploradas com os dedos ou movendo o celular em
qualquer direcdo, ou seja, os sensores de nivelabilidade atuam para que o usuario
possa ver os diferentes angulos da cena movendo o aparelho no ar. Também é
possivel experimentar o video usando capacete de Realidade Virtual. Os audios dos
momentos tragédia aliados as imagens 360° tornam o video ainda mais imersivo,
embora o som n&o seja 3D.

O interagente nao pode explorar livremente o cenario, pois ndo pode se mover

dentro do ambiente nem controla os movimentos de camera, mas pode escolher o
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angulo de visdo, limitado a posicdo das cameras na hora da filmagem. Por ser um
video 360°, ndo pode influenciar a narrativa, como acontece em jogos de Realidade
Virtual. Em ambos se destaca a qualidade da narrativa, que contribui para a imersao
na histéria.

A mudancga entre uma cena e outra é lenta e suave, o interagente tem tempo
suficiente para explorar cada cenario e, sob esse aspecto, ha fluidez — enquanto
explora, ndo ha uma moldura que limita a cena, ha fluidez do movimento em 360°
dentro da imagem. No entanto, quando ha mudancga de locagéo, ha cortes na troca de
uma cena para outra. Portanto, n&o ha fluidez na cena - a fluidez requer continuidade

e, no caso desses videos, a montagem € perceptivel. Ainda assim, a narrativa é fluida

e imersiva.
Ficha 1 - Midias Imersivas
Midias Imersivas Ocorréncia Descrigdo

Os dois videos estdo na matéria Ensaio sobre a sujeira. O
primeiro mostra entrevistas com moradores de Bento

Video 3602 / esférico 5 Rodrigues (MG) um ano apds o rompimento da barragem
da mineradora Samarco e o segundo, a escola em
Paracatu de Baixo que permanecia destruida 12 meses
apos a tragédia.

Video Panoramico 0

Vide 3D 0

Fotografia 3602 0

Fotografia 0

Panoramica

Imagem estatica 3D 0

Infografico Imersivo 0

Realidade 0

Aumentada

Realidade Mista 0

Questionario de apoio a analise de Midias Imersivas

1 - O estilo grafico é realista ou abstrato?

Realista, sdo de imagens do mundo fisico.
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2 — Apresenta perspectiva tridimensional?

N&o, ndo é possivel ver os objetos sob uma perspectiva 3D.

3 — A pega é exploravel?

Sim. No celular ou tablet, os videos podem ser visualizados deslizando os dedos sobre a imagem ou
movendo o telefone no ar, em qualquer direcdo (janela magica). Também é possivel usar oculos
especiais, em que o movimento para explorar o video é feito com a cabeca.

4 — A imagem tem movimento?

Sim.

5 — O interagente controla os movimentos?

O usuario ndo controla os movimentos de cdmera, nem pode se mover dentro do ambiente, ele
apenas escolhe o dngulo de visdo.

6 — O interagente pode escolher o angulo da cena?

Sim, o interagente escolhe o angulo de visdo limitado a posicdo das cameras na hora da filmagem.

7 — Apresenta profundidade de campo (zoom)?

Ndo, o interagente ndo pode aproximar-se ou distanciar-se livremente nas cenas, nem dar zoom em
objetos ou lugares.

8 — Apresenta som continuo e ambiental?

Sim. Uma trilha sonora constante esta presente em toda a peca. O volume da trilha sonora diminui
enquanto os ex-moradores contam suas historias.

9 — O 4udio foi gravado diretamente da noticia?

Sim. Em algumas partes, o adudio traz os depoimentos dos ex-moradores diretamente do local da
filmagem, em outras, resgata telefonemas e gravacdes do som ambiente no momento do desastre,
ocorrido no ano anterior.

10 — Ha fluidez ou interrupgBes na narrativa/imagem/som?

N&o, uma vez que a fluidez requer continuidade e ndo montagens dos planos. No caso dos dois videos
em questdo, ha fluidez dentro de cada cena, ou seja, o usuario pode mudar sua percepcao visual
olhando em qualquer direcdo, mas ha interrupcdo na troca de uma cena para outra, quando ha
mudanca de locacdo, e a montagem é perceptivel. Por outro lado, ha fluidez da narrativa e do som.
10 — A agdo do interagente influencia a narrativa?

Nao.

11 — E necesséario o uso de 6culos de RV ou RA para acessar a experiéncia (transparéncia)?

N&o é obrigatdrio, mas é possivel.
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12 — A pega faz uso de caracteristicas nativas dos tablets e smartphones (como nivelabilidade ou
localibilidade)?

Sim, os sensores de nivelabilidade atuam para que o usuario possa ver os diferentes angulos da cena
movendo o aparelho no ar.

13 — O sistema responde adequadamente ao ambiente ou € uma barreira a imersdo?

O sistema responde adequadamente.
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APENDICE M - Analise de Midias Imersivas - edi¢do n° 2195

N@ Titulo Data Tipo

2195  3D: um novo jeito de ver o mundo 15/12/2010 Edicdo especial

OBS.: A revista n° 2195 foi analisada somente quantos as midias imersivas.
RESUMO

A edicdo especial 2195 foi a primeira feita especialmente para iPad, dai seu
carater experimental — €& uma revista essencialmente voltada as imagens,
privilegiando a técnica em detrimento da narrativa. O resultado € uma revista que
utiliza 3D mas nao é imersiva. O 3D foi usado para ilustrar uma possibilidade
tecnoldgica — as matérias abordam o sucesso dos filmes tridimensionais no cinema,
a filmagem e transmiss&o de jogos de futebol em 3D, a historia da estereoscopia e de
pessoas que ndo conseguem alcangar a ilusdo de otica das imagens tridimensionais
e indicam televisores, cameras, consoles de jogos, notebooks e 6culos que usam a
tecnologia.

Traz, também, duas se¢des com imagens em 3D, sem relagdo com reportagens
escritas: uma com oito fotos historicas que foram transformadas da
bidimensionalidade para tridimensionalidade e a se¢do Imagens, com uma captagéao
em fotogrametria do giro da bailarina no palco do Teatro Municipal do Rio de Janeiro,
um video com duas apresentagdes de artistas circenses e duas fotografias em 3D,
uma do jogador de futebol Neymar e outra do Circo dos Sonhos. Nenhum dos videos
€ volumétrico nem exploravel, portanto, ndo podem ser classificados como Realidade
Virtual. Eles n&o sincronizam com o movimento do usuario, nem usam 0s sensores
do tablet. Em outras palavras, se o interagente move a cabecga direita, esquerda, para
cima ou para baixo, a imagem n&o acompanha.

A unica pega com a qual o leitor pode interagir e, por isso, mais interessante
que as demais, é Na boca da cena, que mostra a potencialidade da fotogrametria ao
colocar uma bailarina no palco do Teatro Municipal do Rio de Janeiro. O a fluidez do
movimento, nesse caso, se da pela exploracdo de uma imagem cilindrica, que coloca
o interagente no centro da cena, assumindo a posi¢do do olhar da bailarina
(DOMINGUES, 2013).
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O movimento em fotografias panoramicas como a que Veja publicou do Rio de
Janeiro reside na possibilidade de explorar a cena por meio do zoom, porém, a
imagem do Rio de Janeiro ndo & exploravel. Ndo € possivel aproximar ou distanciar,
a unica possibilidade de movimento é lateral, mas sem o zoom, parece apenas uma

imagem grande que por si s6 n&o traz a sensacao de imersao.

Ficha 1 - Midias Imersivas

Midias Imersivas Ocorréncia Descrigdo
Video 3602 / esférico 0
Video Panoramico 0

Secdo Imagens — artistas do Circo dos Sonhos - camera

estatica, o leitor ndo interage com a imagem, apenas a
Video 3D 2 observa.

Espetdculo — “Pandora pura, bicho” - trailer do filme

brasileiro em 3D Brasil animado

Fotografia 3602 0
Imagens — foto de artistas do Circo dos Sonhos (1)
Imagens — A irreveréncia de Neymar (1)

Ideia — galeria de imagens em 3D da exposicdo “O mundo

mdgico de Escher” (3)

Primordios — Uma breve histéria da estereoscopia —

galeria de imagens fotos (5)

Espetdculo — Reinvengdo do cinema ou truque? — fotos
o dos filmes Tropa de Elite e Avatar (3)

Imagem estatica 3D 29 Espetdculo— O Duelo do 3D versus o 2D — infografico com
5 fotos em 3D dos filmes Avatar, Alice no pais das
maravilhas, Como treinar seu dragdo, Furia de titdis e Os
fantasmas de Scrooge (5)

Esportes — Gol, gol, gol (3)

Fotografia — Para ver de novo em 3D —fotos histéricas
refeitas em 3D. Para visualiza-las, é preciso virar o iPad
na horizontal (8)

Fotografia cilindrica — Imagens — bailarina no palco do

Fotografia 3 teatro rio de Janeiro

Panordamica/Cilindrica Fotografia panordmica — Imersdo panordmica — foto do
Rio de janeiro montada a partir 6.224 imagens (1)

Infografico Imersivo 0

Realidade Aumentada 0
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Realidade Mista 0
Realidade Virtual 0

Questionario de apoio a analise de Midias Imersivas

1 - O estilo grafico é realista ou abstrato?

Realista. A maioria das imagens foi capturada do mundo fisico, exceto as que se referem a filmes ou
obras artisticas. O trailer do filme Brasil animado, por exemplo, mostra dois personagens em desenho
animado em 2D que interagem com as imagens em 3D do mundo fisico. Os quadros fotografados da
exposicdo “O mundo magico de Escher” aproximam-se do estilo abstrato. As imagens estaticas em

3D dos filmes Avatar e Como treinar seu dragdo sado criacOes digitais.

2 — Apresenta perspectiva tridimensional?

Sim. As imagens apresentam profundidade de campo, saltam em direcdo ao leitor. No entanto,
diferente da Realidade Virtual, elas ndo sincronizam com o movimento do usuario. Em outras
palavras, se o interagente move a cabeca direita, esquerda, para cima ou para baixo, a imagem nao
acompanha.

3 — A pega é exploravel?

A maioria das pecas nado é exploravel, exceto o giro da bailarina no Teatro Municipal do Rio de Janeiro,
na secao Imagens.

4 — A imagem tem movimento?

A foto cilindrica da bailarina no Teatro Municipal do Rio de Janeiro, assim como os videos, apresenta
movimento. O movimento em fotografias panoramicas como a que Veja publicou do Rio de Janeiro
reside na possibilidade de explorar a cena por meio do zoom e, no caso de fotos cilindricas, como a
da bailarina, o movimento se da pela exploracdo em 3602 de uma imagem completamente esférica.

Porém, a imagem do Rio de Janeiro ndo é exploravel, por isso, ndo tem movimento.

5 — O interagente controla os movimentos?

O usuario ndo controla os movimentos de camera, nem pode se mover dentro do ambiente. Na peca
com a bailarina no palco do Teatro Municipal do Rio de Janeiro, o interagente escolhe o dngulo de
visdo, limitado ao espaco cilindrico.

6 — O interagente pode escolher o angulo da cena?
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Apenas na peca da bailarina o interagente pode escolher o dngulo de visdo, limitado a posicdo das

cameras na hora da fotografia, como se ele estivesse girando em torno da dancarina.

7 — Apresenta profundidade de campo (zoom)?

Ndo, o interagente ndo pode aproximar-se ou distanciar-se livremente nas cenas, nem dar zoom em
objetos ou lugares.

8 — Apresenta som continuo e ambiental?

Uma trilha sonora constante estd presente na peca com o rodopio da bailarina. O outro video
produzido por Veja, com os artistas do Circo dos Sonhos, a trilha sonora é interrompida quando um
ator sai de cena para entrar o seguinte.

9 — O 4udio foi gravado diretamente da noticia?

Néo. A trilha sonora foi sobreposta as imagens nos dois videos produzidos por Veja. O trailer de Brasil

animado mistura trechos do filmem a musica e narracdo em off do locutor.

10 — Ha fluidez ou interrupgBes na narrativa/imagem/som?

Na peca da bailarina, a fluidez do movimento ocorre pela exploracdo da imagem cilindrica. O som é
continuo e n3o ha cortes —a montagem cria a ilusdo de um espaco sem limites (DOMINGUEZ, 2013).
Nas demais pecas, ndo hd movimento de cdmera. No video com os artistas circenses, por exemplo, a
camera fica estatica, ocupando a posicdo da plateia diante do palco, e os personagens do circo vao

até ela.

10 — A agdo do interagente influencia a narrativa?
Nao.

11 — E necesséario o uso de 6culos de RV ou RA para acessar a experiéncia (transparéncia)?

N3o. E necessario uso de dculos anaglifos, com lentes azul e vermelha.

12 — A pega faz uso de caracteristicas nativas dos tablets e smartphones (como nivelabilidade ou
localibilidade)?

Ndo. Exceto a peca da bailarina, na secdo imagens, que usa o sensor touchscreen.

13 — O sistema responde adequadamente ao ambiente ou é uma barreira a imersdo?

O sistema é uma barreira a imersdo na maioria das pecas.

APENDICE N - Transcrigdes das entrevistas com Alexandre Salvador
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Re: estudo sobre o app da Veja = Caixa de entrada x & [

4. Alexandre Salvador <alexandre.salvador@abril.com.br> ter, 12 de fev 23.00 Yy 4
paraeu v

Ola Maria, tudo bem?

Em primeiro lugar, gostaria de agradecer pelo contato e pela escolha de nossa versao digital como o
"case-study" de seu Mestrado.

Sou o encarregado pelas versdes digitais da VEJA, para tablets e smartphones, desde outubro de
2013. Entdo tenho bastante a compartilhar.

Vamos a suas demandas:

1. Sobre a entrevista, ndo vejo problema algum em colaborar. Mas, por uma questao logistica, prefiro
que as nossas conversas sejam por telefone ou presenciais. Podemos combinar uma data adequada
para vocé e para mim, o que acha? A partir dal, podemos complementar por e-mail.

2. Sobre 0 acesso a edigdes antigas, € um pouco mais complicado. Tivemos constantes atualizagées
no aplicativo, o que deixam as primeiras edigoes com alguns problemas de compatibilidade. Deixa eu
checar como vocé poderia ter acesso a esse material e eu te retorno, ok?

Obrigado novamente pelo contato e boa sorte em sua pesquisa!l

Um abrago,
Alexandre

OBS.: Captura de tela de e-mail enviado por Alexandre Salvador em resposta a solicitacdo de
entrevista.
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Entrevista | com Alexandre Salvador, editor de Veja Digital, por mensagem de

audio via aplicativo WhatsApp, em 22 de fevereiro de 2019.

Eu gostaria de saber, primeiramente, sobre as versoées do app. Quantas e quais
as mudanc¢as de uma para a outra?

Bom, s6 para fazer uma recapitulagao rapida da minha histéria aqui no nucleo
de revistas digitais da Veja. Eu cheguei em 2013, em outubro de 2013, e na verdade
eu substitui a pessoa que criou ou, enfim, foi um dos idealizadores da primeira versao
da, inicialmente, Veja no iPad, que € o Rafael Corréa, que hoje é gerente de
comunicagado no Google. A Veja comegou em 2010 no iPad. Uma curiosidade € que
ela ndo foi a primeira revista a ser langada no iPad. Se eu ndo estou enganado, aqui
no Brasil a Epoca langou algumas matérias, eu ndo lembro em que tipo de plataforma
foi mas, enfim, a Epoca langou algumas matérias no iPad, enfim, uma verséo digital,
e ndés somos 0s primeiros a oferecer a revista completa, ou seja, 0 mesmo conteudo
que esta nas bancas é integralmente transplantado para o iPad e isso aconteceu em
setembro de 2010. Desde entdo, as mudangas de versdes do aplicativo aconteceram
— na da minha gestéo, pelo menos, desde 2013 — por uma atualizagao dos sistemas
da Adobe. A gente usa o DPS, Digital Publishing Services, e as atualizagbes
acontecem [conforme esse sistema € atualizado], com excegdo da penultima
atualizagdo, em 2016, que foi uma atualizac&o do projeto grafico da Veja que seguia
a atualizagao do projeto grafico da revista impressa. O Rafael Costa, o diretor de arte
na época, fez uma atualizagao no projeto grafico da revista impressa e por isso decidiu
transplantar as inovagdes no novo projeto. Acho que a grande mudanga significativa
que aconteceu foi em janeiro de 2014, quando nos langamos uma versao exclusiva,
totalmente preparada em funcao das telas dos smartphones.

Nos comegamos no iPhone, por uma questao técnica — era mais facil fazer a
adaptagao da Veja pro iPhone — e também por observar os numeros: embora a gente
saiba que os usuarios de sistemas Android sdo mais numerosos, no caso da Veja,
enfim, isso historicamente se comprova, a maior parte dos devices, na porcentagem
dos devices, o sistema iOS impera, posso te falar que respondem a quase 70% a 80%
do volume dos downloads, isso tanto para iPad como para iPhone. Entdo nos
decidimos, por uma questao estratégica e, também, de facilidade com a plataforma,
que responde melhor nos sistemas iOS, langar primeiro no iPhone, mas hoje ela esta
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disponivel também na Play Store, ou seja, para os sistemas Android. 1sso acontece
pela multiplicidade de fabricantes que usam o sistema Android — Samsung, Motorola,
enfim, se ndo me engano a Sony, LG, enfim, tem uma série de fabricantes que langam
devices e cada device responde da sua forma, inclusive tamanho de tela e tal. Entao
como o iPhone tem uma gama um pouco menor de hardware, € mais facil adaptar,
entdo foi essa nossa escolha. Entdo, eu acho que em termos de mudancgas,
significativas mesmo, desde que eu assumi, acho que foram basicamente trés e a
mais significativa foi essa mudanca em 2014, quando nds langamos a versao para
iPhone, para smartphones, enfim, e no restante as atualizagdes foram quase que
meramente de plataforma da Adobe, uma exigéncia de mudanga de banca, enfim,
uma coisa um pouco mais técnica. Se vocé quiser o detalhamento do que tinha em
cada uma das versodes eu realmente vou precisar consultar para te dar uma resposta

mais completa, ta.

Entrevista Il com Alexandre Salvador, editor de Veja Digital, por telefone, em 03
de junho de 2019.

A Editora Abril passou por varias mudangas recentemente. Vocé poderia me
dizer qual a estrutura da revista hoje?

Olha, vou fazer essa conta aqui cabeg¢a, mas eu imagino que na revista
impressa nos tenhamos, que a gente chama de jornalistas exclusivos para produgéo
da revista, em torno de 30 a 40 profissionais, acho que até um pouco mais, talvez 50.
Porque tém as sucursais, nos temos duas sucursais, uma em Brasilia e outra no Rio
de Janeiro, e a realizacao principal fica em Sao Paulo, onde também fica toda a equipe
de arte, de fotografia, de infografia e também obviamente a equipe que faz a revista
digital. Entdo, acho que se vocé for contar todo esse pessoal, pessoal da revisao
também, tratamento de imagens, entdo fazendo essa soma toda assim, acho que s&o
mais de 100 profissionais, 100 a 150 profissionais dedicados a revista. No portal da
Veja que também, hoje em dia existe uma integragdo, embora nido seja total, ainda
existam, digamos, equipes distintas que cuidam tanto da revista, quanto do site, do
nosso portal. Eu mesmo, por exemplo, fiz plantdo ontem para o nosso site, nos finais
de semana a gente colabora, faz um rodizio da equipe toda da redag&o. Eu imagino

qgue no portal devam ter mais umas 30 pessoas, mais ou menos, entao estou fazendo
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um calculo assim, aproximado, de cabeca. Entdo, umas 200 pessoas - acho que € um
numero confortavel para a gente trabalhar - de profissionais que trabalham na Veja.
Uma equipe um pouco maior na impressa, por todos esses processos. Tem processo
de revisao, de tratamento de imagens, tem de diagramacé&o, que ndo é uma coisa tao
automatizada quanto um publicador de internet que é uma coisa quase que
estandardizada, né? Vocé tem la o CMS que a gente chama Content Manager System
que, praticamente, vocé preenche casinhas e ele monta a pagina, n&o tem o trabalho
artistico. Ja na revista, n&do. A revista nés temos diagramadores, que publicam cada

matéria de uma maneira unica e especifica para aquela edicio.

E quantos profissionais trabalham na equipe responsavel pelo aplicativo da
Veja?

Sim. Olha, a gente tem na redagao, nesse grupo de 200 profissionais mais ou menos,
eu imagino que uns 10 a 15 profissionais dedicados ao digital. Eu vou explicar, fazer
um background rapidinho, acho que no trabalho da Juliana [SANTOS, 2012] vocé
deve ter tido uma nog¢do. Mas esse projeto comegou em 2010, com uma equipe
destacada da revista. Eram profissionais que trabalhavam na Veja, diagramadores
com mais de 10 anos de experiéncia na revista. Entao, foi uma equipe seleta que foi
destacada, ou seja, eles foram tirados do fechamento semanal para poder se dedicar
a um trabalho novo. Pensar em um conceito de uma revista que existiam
pouquissimas no mercado internacional e no Brasil ndo existia nenhuma. Entao,
imagina qual que foi esse processo de comegar do zero. Quando essa revista foi para
O ar ja em, se ndo me engano, em setembro de 2010, esses profissionais continuaram
[inaudivel] entdo, os profissionais que comegaram o processo da revista, eles
continuaram a se dedicar exclusivamente a revista digital, porque acho que pelo
trabalho da Juliana [SANTOS, 2012] deve ter ficado claro, vocé praticamente faz uma
nova revista. Obviamente o editorial € o mesmo, as reportagens sdo as mesmas, as
fotos sdo as mesmas, mas é uma revista diagramada de uma maneira totalmente
diferente. Entao, por isso eles tinham dedicagao total a esse projeto. E isso continuou
assim, eu vou te falar, até mais ou menos 2014, 2015. Acho que 2015, 2016. Final de
2015, comecgo de 2016 era um regime de dedicagao exclusiva a revista digital. Eram
os 10 profissionais que faziam, ai eu ja participava, nesta época eu ja estava no
projeto, entdo tinha dedicacédo exclusiva. A gente preparava ndo s6 as matérias,
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rediagramava as matérias, mas preparava o conteudo interativo extra que era
oferecido aos leitores. Preparar infograficos ou até mesmo conteudos que a gente
chamava, tinha até um nome anteriormente que era o "veja mais", o veja com o sinal
de positivo, de mais. Ent&o, a gente produzia conteudo exclusivo para essa plataforma
como um apoio, porque o papel evidentemente tem todas as limitacbes da midia
impressa. Entédo, tudo aquilo que era interativo, video, audio, uma galeria de foto
maior, a gente também oferecia no iPad e era a cargo dessa equipe de 10 a 15
pessoas que ficava esse trabalho.

Hoje essas 10, 15 pessoas que ainda trabalham na revista, sdo exclusivas da
revista digital?

N&o, elas trabalham justamente nas duas formas, tanto na revista impressa, ou seja,
eles preparam a revista impressa, eles que montam as paginagdes, eles que rabiscam
a revista. E depois que a revista esta finalizada, eles se dedicam a fazer uma nova
versao para o iPad, para o iPhone, para os tablets e smartphones. I1sso é possivel
porque por esses dez anos quase, nove anos de experiéncia. Uma equipe que se
manteve praticamente a mesma, com uma ou outra mudanga, mas sao profissionais
que ja estdo muito acostumados a fazer esse trabalho, entdo esse costume, essa
experiéncia deu velocidade ao trabalho. S6 para vocé ter uma nocgao, as revistas que
ficavam prontas, ndo s6 por uma questao de velocidade, mas também por uma razao
técnica, na manha do sabado, hoje ela fica pronta praticamente trés horas ou quatro
horas depois que o fechamento da revista acontece. Hoje o fechamento da revista
acontece as quintas-feiras, entdo ja na madrugada de sexta, la pela uma, duas da
manha, aqui do horario de Brasilia, a revista ja esta no ar para nosso assinante ou

para quem quiser comprar ela na banca digital.

E uma equipe multiprofissional, com designer, tem programador também na
equipe?

Sim. A gente ent&o... um dos nossos principais profissionais, ele era dessa equipe,
ele tem uma experiéncia na Abril. Ele esta na Abril acho desde 1997, ele € um cara
super, superexperiente que comegou na parte, digamos impressa, no analdgico, entao
ele conhece muito bem os processos, € ai ele foi se especializando. Primeiro se tornou

um diagramador, para passar para essa parte de experiéncia no design, e depois ele
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se especializou nessa parte de programacgao. Esse profissional esta comigo até hoje,
chama-se Ricardo Ferrari, ele € um dos caras que tem esse perfil hibrido. Tanto
diagramador, ou seja, ele pagina, pode paginar uma reportagem, uma matéria, como
qualquer diagramador, mas ele tem essa prerrogativa de ser um programador
também, ou seja, ele resolve varias questdes, [quando] a gente quer fazer uma
interatividade diferente, algo que nao esta disponivel no pacote que a Adobe, que é o
sistema que a gente usa hoje, nos oferece, ele vai la e cria uma solugao praticamente
do zero. Nos tinhamos dois profissionais, por uma questao de corte de custos, enfim,
uma reducao da equipe, um deles ndo trabalha mais conosco, mas temos sim um
profissional que tem esse perfil mais dedicado. Agora entre os designers, obviamente
nesse contexto de revistas digitais, nés temos hoje profissionais que tém habilidades
em outras areas também. Nos temos profissionais que tem especialidade em edicao
de video, ou seja, eles podem facilmente editar um clipe ou pegar um video que esteja
na internet, por exemplo. Vou te dar um exemplo que a gente fez essa semana: a
gente teve uma reportagem falando da cirurgia que o Mike Jagger fez do coragao,
pouquissimo tempo depois ele postou um video no Instagram que mostrava que ele
estava em 6timas condigdes de saude. Entdo a gente pegou esse video do Instagram,
fez uma edicao e colocou, substituiu a foto da matéria que era uma reprodugao - um
print screen do video - nos substituimos esse print screen por um video. Ou seja, isso
precisa de um editor de video que monte essa imagem, esse arquivo, para substituir
essa foto. Entdo, os nossos profissionais, esses 10 a 15, eles sao multitaskers nativos,
eles fazem tanto a func&o basica, que é paginar uma revista impressa, mas cada um
ali tem sua particularidade, sua especialidade. Um é especialista em programacgéao, o
outro em edi¢do de video e assim por diante.

Ainda ficou algum profissional exclusivo para o tablet e o smartphone? Vocé
ainda tem repoérter multimidia?

Eu tenho dois repodrteres, na verdade. Um que € um hibrido de um repdrter com
checador, o que a gente chama de checador de interatividades. Seria o fact-checker,
ou seja, aquela pessoa que pega a revista de cabo a rabo e vé se tem algum problema.
Ele faz isso com todos os botdes e todas as interatividades da revista, fora isso ele
prepara uma série de conteudos que sao exclusivos, hoje, para a revista. A gente ja

teve varios formatos desse conteudo exclusivo, a gente ja fez um quiz ao final da
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edicdo com perguntas sobre a edi¢cdo, para ver se a pessoa tinha lido com atengéo e
saber se ela tinha gravado as informagdes mais relevantes. E hoje nds preparamos,
quando a Veja completou 50 anos, que foi em setembro do ano passado, em setembro
de 2018, a gente comegou, um pouquinho antes disso, a publicar uma espécie de
tunel do tempo. A gente tem no nosso site uma segdo chamada acervo digital, que
oferece ali todo o conteudo da revista ao longo desses 50 anos em PDF, no formato
estatico, e a gente ali, meio que faz um tunel do tempo com edi¢cdes dos ultimos 50
anos. A gente pega as capas das edi¢des de 5, 10, 20, 30, 40 e 50 anos atras, ou
seja, sao seis capas, entdo a gente mostra para o nosso leitor o que a Veja falou
naquela época, qual era a reportagem de capa. Entdo a gente se dedica a produzir
um conteudo exclusivo para essa plataforma. Fora isso, a gente hoje conta com a
equipe do Estudio Abril, que é o estudio audiovisual da Abril, que reune os
profissionais de edi¢cdo de video, de captacdo de video, de After Effects. A gente
trabalha em parceria com eles, ou seja, toda matéria que por um acaso a redagéo
ache relevante ter um conteudo em video, que vai alimentar tanto essa revista digital,
quanto nossas redes sociais, a gente trabalha em parceria para que eles preparem
esse video e a gente publique. Antes, novamente, no inicio era uma equipe, digamos
quase que exclusiva que a gente tinha na redagédo, e hoje também por uma
reformulac&o de equipes, de realocagéo de profissionais, hoje eles ficam nesse nucleo
que atende toda a Editora, que chama Estudio Abril, mas antes eles trabalhavam
dentro da redagéo, hoje eles estdo atendendo todo mundo.

A quem que voceé responde diretamente?

Eu respondo ao Fabio Altman, que € um dos redatores-chefe da revista e um dos
idealizadores do projeto inicial do iPad la em 2010, ele esta desde o inicio dessa
caminhada. Antes, no meu lugar, havia o Rafael Corréa que também tinha longa
historia na revista, trabalhava na Veja, se ndo me engano, desde 2005, ele saiu em
2013 e hoje trabalha no Google. Eu entrei no lugar do Rafa para essa funcéo, eu ja
era reporter da revista. E estou la desde entdo, de 2013 para c4a, nessa fungao de
editor das revistas digitais e também acumulo outras responsabilidades na revista.
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Sobre a relagdao dos jornalistas com os profissionais das outras areas, os
designers, programadores... Vocé passa as demandas diretamente para cada
um? Como funciona a integragao entre os profissionais de diferentes areas?

Entdo, tem uma certa hierarquia por uma questao de processos, para que nao exista
um “telefone sem fio” e conversas que acabam ficando no ar. Geralmente, o processo
é basico, o editor, no caso, o jornalista, faz uma solicitagdo formal por e-mail para a
equipe de fotografia e para a equipe de arte: “olha a matéria vai ter tantas paginas, a
gente pretende fazer um infografico com essas informagdes e precisamos dessas
imagens para ilustrar”. Essas informagdes consolidadas, elas sdo passadas ao diretor
de arte, que € o Daniel Marucci. SO para vocé saber, ele era da equipe que
desenvolveu a revista digital, ou seja, ele foi um dos que também teve que acabar
migrando e fazer essa fungao hibrida, tanto de papel, quanto do digital. E € o Daniel
que passa essa demanda para os diagramadores, para os infografistas e também
para a equipe digital. Obviamente eu, como editor, ou jornalista responsavel pelo
conteudo extra, ou quando ja sei qual € o profissional, o infografista ou o diagramador
que vai fazer aquela matéria, eu alerto, ou por e-mail, ou até mesmo pessoalmente,
falo: “olha, nessa matéria provavelmente a gente vai ter um extra digital que vai ser
assim, assado”, entendeu? Entdo, € um processo que € hierarquizado, mas
obviamente nessa quest&o do digital eu, por ser o responsavel, vou até o profissional
que vai cuidar daquela matéria, ou daquela parte da matéria, para alerta-lo de que vai
ter um conteudo extra. Na fotografia também, a fotografia trabalha em parceria com a
gente, entdo, geralmente, os nossos fotografos - hoje em dia a gente seleciona
fotégrafos que também s&o produtores de video, ou seja, que tém a capacidade de
filmar e fazer pequenos materiais em video - e a partir desse material bruto, a gente

prepara o conteudo extra, os videos editados, dentro de casa.

Como a redacgao recebeu essa nova orientacao de que todos deveriam exercer
fungoes hibridas, no impresso, no site, no digital? Como foi recebida essa
mudang¢a na sua equipe?

Olha, assim, na minha equipe eu acho que é uma coisa de um job description, ou seja,
se vocé nao esta preparado para esse tipo de situagao hibrida, acho que vocé nao é
o profissional indicado. Como eu te falei, eu estou desde 2013 e nao peguei a fase

inicial, mas mesmo em 2013 quando eu iniciei, havia certa resisténcia, os profissionais
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ainda nao estavam acostumados com a necessidade de avisar na largada da
reportagem, ou de pensar junto com a equipe digital um conteudo extra. Mas acho
que hoje essa limitacdo ja foi claramente superada, porque eu acho que os
profissionais perceberam, todos os profissionais da revista perceberam - e aqui do
meu lado tenho um deles, meu parceiro da area de esportes, o Silvio Nascimento -
todos perceberam o beneficio de produzir conteudo digital, porque vocé consegue
divulgar sua matéria, o conteudo que vocé esta preparando, em mais plataformas. Ou
seja, se vocé nao pega aquele cara que Ié a revista na banca, vocé atinge ele [de
outra forma] seja no nosso site, nas nossas redes sociais que, eu acho que a Veja -
eu nao tenho certeza desse numero, ndo quero te passar um numero impreciso - mas
dos veiculos de imprensa, € a pagina que mais tem seguidores no Facebook. O nosso
Instagram também é um dos principais, um dos grandes players do mercado de
jornalismo. Ent&o, € uma situagédo benéfica para o profissional. Eu acho que embora
houvesse essa resisténcia la atras, hoje todos ja perceberam o beneficio de fazer seu
conteudo, sua reportagem, seu furo jornalistico, chegar a mais pessoas e,
obviamente, ter uma repercussdo muito maior do que quando era so a revista
impressa. E claro, tem gente ainda que prefere ler no impresso, ou acha que, até uma
questdo que nao é nem da redacao, € de fora: vocé conversa com assessores de
imprensa ou vai propor uma matéria, a primeira coisa que as pessoas perguntam é se
vai sair no impresso ou no site. Eles ainda tém essa visao, digamos, antiquada, de
que o impresso seria mais nobre, e de fato ele é mais “nobre”, entre aspas, por uma
questao de limitacdo de espago. Vocé nao tem a possibilidade de publicar quantas
paginas quiser, ou seja, as vezes as pessoas acabam achando que por ser um espago
restrito ele € mais nobre. Mas a gente ja ndo vé dessa forma, a gente vé justamente
conteudo que tem mais replicagdes. Ou seja, de uma matéria que tem versao para o
site, para as redes sociais, um teaser que seja, um video, um outro formato, e também,
o material que vai para o impresso, essa que € a matéria completa, essa que € a

matéria mais desejada.

O trabalho da Juliana Guarany [SANTOS, 2012] mostrou que, no inicio, a
integragao entre os jornalistas [dos produtos impresso e digital] era pequena e
com o site era inexistente. O Fabio Altman e o Rafael Corréa falam isso, que com

o site era praticamente inexistente.
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Entao, é justamente isso. Esse processo, quando eu cheguei em 2013, um pouquinho
depois desse trabalho ser publicado, ainda tinha essa resisténcia. Entdo, era um
trabalho quase que eu ia na mesa dos profissionais, dos reporteres, dos jornalistas,
falando “olha vocé vai fazer essa matéria”, porque eu sabia de antemao porque eu
participava da reunido de pauta da revista, entdo eu sabia quais seriam as matérias
que seriam publicadas naquela edigdo. Entdo, por uma iniciativa minha, eu ia até os
repodrteres e perguntava, “olha o que que vocé tem?”, “vocé tem um conteudo extra?”,
por exemplo. O Silvio Nascimento, que esta aqui do meu lado, € editor do site, ele
disse que fazia a mesma coisa com o pessoal da revista na época do site. O Silvio
esta no site desde o ano 2000, 2002 na verdade, entdo € um trabalho que o pessoal
digital sempre teve que fazer com a redagao. Hoje € muito diferente, porque vocé
imagina o tamanho que as redes sociais ganharam, o impacto do nosso trabalho. Hoje
se vocé nédo divulga uma matéria no Facebook ela tem uma repercusséo, se vocé
divulga s6 no site ela tem uma repercuss&do muito menor, o numero de acessos
naquela noticia [sera menor]. Entédo, a gente tem esse trabalho ativo, as redes sociais
se tornaram quase que uma plataforma de divulgagdo desse nosso conteudo, de
divulgacdo e disseminagao do conteudo jornalistico, seja do papel, seja do site e,
enfim, seja da nossa grade de videos. Acho que hoje o jornalista ja perdeu essa aura
de que “n&o preciso mais falar com ninguém”, entendeu? “Eu vou fazer meu conteudo
aqui e eu estou cumprindo minha fung&o”. Hoje, muito pelo contrario, o nosso
novissimo diretor de redacdo [Mauricio Lima], que assumiu ha menos de um més,
justamente prega essa integracdo total, a todo instante, inclusive dos profissionais
ditos da revista. Eles tém que produzir matérias para o site, quando tem uma noticia
exclusiva e que nao vai durar até a sexta-feira, que é quando a revista vai sair, tem
que dar no site antes. Ent&do, essa mentalidade mudou. Posso te garantir que desde
2012, quando esse material extenso que a Juliana [SANTOS, 2012] publicou, acho

que hoje € bem diferente a realidade.

A produgao para o site e para o aplicativo era voluntaria, inicialmente. Entao,
hoje, ha uma obrigacao em relagao a isso para os jornalistas do impresso...
Eu imagino que sim, ndo € uma obrigacao, digamos institucionalizada, mas acho que

quando o diretor de redagao [Mauricio Lima] passa essa orientagcdo de que essa
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integracdo digital € uma das prioridades da gestdo, dessa nova gestdo que ele

comega, € quase como se fosse uma ordem, ne?

Eu gostaria que vocé descrevesse detalhadamente como é a rotina de produgao
da edicao digital. Vocé tinha ja comentado que vocés comegam a semana com
uma reuniao de pauta dos editores, da qual vocé também participa, certo?

Sim, estou indo para ela agora. Comega as 11 da manha. [interrupgao]

A edicdo digital comega como a edigdo impressa, elas largam juntas, que é na reunido
de pauta, que € quando a gente discute os assuntos que vao ser tratados na revista.
Claro que, essa reunido ¢ inicial, ou seja, a gente larga a semana com aquilo, mas
evidentemente com os novos fatos que vao ocorrendo ao longo da semana, essa
edicao, esse espelho, que é como a gente chama a ordem das matérias, enfim, as
casinhas a serem preenchidas de paginas, elas vdo mudando ao longo da semana.
Mas comeca, inicialmente, nessa reunido de pauta na segunda-feira, onde se discute
principalmente os assuntos maiores da edicdo. As opgdes de capa, quais vao ser as
entrevistas que vao concorrer pelo espago das paginas amarelas, o que esta previsto
para ser publicado na edigdo de cultura e, obviamente, a gente tem uma ideia muito
inicial das matérias, do que a gente chama de caderno quente, que séo as ultimas
matérias a serem fechadas. Entdo, a gente tem o fechamento, acho que eu ja te
expliquei essa dinamica do papel: tem o fechamento em trés cadernos, a revista fecha
como se fosse em gomos. Um pedago da revista fecha na terga-feira a noite, na
verdade na madrugada de terga para quarta, as 6h da manha, se ndo me engano, que
o caderno vai para a grafica. Entdo, nds temos praticamente dois dias para finalizar
essas matérias que, provavelmente, ja estdo sendo produzidas. Nao € uma coisa
muito do zero, muito inédita que vai para o caderno de terga. A gente chama o caderno
de terga de caderno frio justamente por isso, sdo matérias que ndo dependem do calor
do momento. Entdo tem esse caderno que fecha na terga-feira, tem mais um que
fecha na quarta, que seria o0 da secao de cultura essencialmente, a maior parte do
caderno de cultura, que é aquele finalzinho da revista, da revista impressa e da digital
a mesma coisa, mantém a mesma ordem. E na quinta-feira, ai sim, € o caderno
quente. Todas as matérias que foram produzidas e apuradas e que o0s
desdobramentos foram mudando ao longo da semana, a gente tem até quinta-feira,

mais ou menos até umas seis da tarde, para ter essas matérias prontas. Entdo, o que
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manda praticamente na nossa rotina € o horario de grafica. A partir desse horario de
grafica, dessa matéria impressa sendo finalizada, ou seja, a matéria de terga-feira que
é finalizada no papel, na [inaudivel] os diagramadores, enquanto n&o estdo fazendo
as matérias do caderno do dia seguinte, ou seja, do caderno da quarta-feira, comegam
a, como eu te falei € uma equipe hibrida, a rabiscar ali e preparar os arquivos da
versao digital. Que é, basicamente, rediagramar, vocé adaptar um grafico, um
infografico, ver se aquela foto cabe daquela maneira e também, obviamente, se ja tem
o conteudo digital extra, ou que vai ser anexado a essa matéria, ele também é incluido,
ja é pensado nessa diagramacgéo. Entdo a nossa dinamica é basicamente essa. No
ultimo dia de fechamento, que é na quinta-feira a tarde, quando a revista acaba, o
papel, pessoal vai tomar um café, geralmente vai jantar e, comeca ali o trabalho de
preparagao da revista digital, da parte final. Ali acontecem os ajustes finos, a gente
passa por um processo de revisdo também separado, ou seja, a revista € duplamente
revisada, duplamente diagramada e essa revista vai ficar pronta, como eu te falei, nas
primeiras horas da sexta-feira, la pelas duas da manha, que é quando o nosso leitor
recebe um aviso via mensagem de push, aquela notificagdozinha que vocé habilita no

seu celular, que esta ali a nova edigcao para ser baixada.

Vocés conseguiram uma padronizagao da linguagem para o dispositivo mével,
ou vocés ainda estao em busca dessa linguagem?

Olha, eu acho que nés estamos em um momento de repensar esse formato. Existem
varias conversas internas de estudos, enfim, tem uma equipe que, obviamente ela
nasceu nas equipes de programadores do nosso site, das nossas faixas de internet...
E como evidentemente o universo da internet € massivamente, acho que mais de 80%
€ mobile - hoje uma parcela muito pequena acessa esse conteudo no desktop - mais
de 50%, muito mais de porcentagem acessa nossos conteudos de maneira movel,
pelo celular, a gente tem que pensar esse conteudo cada vez de uma maneira mais
integrada, seja tanto o conteudo do nosso site, quanto o da revista. Entdo claro,
existem estudos, alternativas que a gente estuda, mas eu posso te dizer com
segurancga, que nao existe um produto t&do personalizado, feito de uma maneira tao
especifica quanto o aplicativo da Veja. Eu falo isso, ndo € so por experiéncia e também
defendendo meu peixe, eu como estou dando essa entrevista para vocé, eu ja dei

algumas entrevistas para veiculos que cobrem a midia no setor de imprensa, e que
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conversando comigo, os jornalistas que me abordaram falaram, “olha eu acompanhei
aqui as revistas semanais, ou até mesmo as publicagdes que sao ditas revistas,
chamadas de revistas digitais, pouquissimas tém a experiéncia de leitura tao
confortavel quanto a da Veja”. Eu falo isso com muito orgulho e gosto de bater nessa
tecla, porque foi um processo de muito tempo e claro, a gente tem os nossos xodos
que sao os projetos especiais, que a gente acaba tendo, por serem projetos que nao
tém uma contrapartida no impresso, como eu te falei, aquela edicao das Olimpiadas,
a edicdo da Copa do Mundo, em que a gente pode criar. Entdo ali, digamos, é nosso
baldo de ensaio. A gente fazia nossas experiéncias, ou mesmo aquilo que a gente
nao conseguia fazer durante a semana por conta do tempo curto, a gente tentou fazer
nessas edigdes especiais e, eu particularmente gostei da grande maioria delas, acho
que sO nao peguei integralmente a das Olimpiadas de Londres, em 2012, mas
participei da preparacéo do conteudo extra como reporter, como jornalista. Mas depois
eu coordenei, participei das coberturas de 2014 da Copa do Mundo e nas Olimpiadas
de 2016, que foi assim, o apice da nossa produgao digital. A gente fez 15 revistas
exclusivas para o digital, que eram disponibilizadas de maneira gratuita para o nosso
leitor, em que a gente pirou, fez todas as experiéncias possiveis e imaginaveis. Por
exemplo, uma capa a gente pensava, “por que que a capa tem que ser estatica?”,
entdo todas as nossas capas dessas revistas digitais elas eram videos, animacgoes,
nao eram estaticas. Entdo o personagem de capa que, geralmente, posa para uma
foto, ele fazia uma passagem, ele fazia uma careta, que € quase um embrido do que
a gente tem hoje nos stories, os boomerangs. E um contetido que foi exclusivamente
pensado para essa plataforma e nasceu totalmente digital, nenhuma matéria ali era
totalmente ela era estatica. Evidentemente, tinha a parte estatica, era o texto, porque
tinha um texto que acompanhava, mas todo o conteudo que era visual, ele era
pensado de uma maneira que n&o precisava ser estatica. Algumas foram? Foram,
claro. Algumas matérias tinham foto, ou tinham componentes estaticos, mas
essencialmente pensadas para o digital primeiro, digital first. E a gente eventualmente
fazia alguma complementagao da revista, ou para chamar, um feaser chamando o

leitor para consumir aquele conteudo no tablet ou no smartphone.
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Eu vi varias revistas que vocés chegaram a experimentar [diferentes recursos],
teve inclusive uma edigao inteira em 3D. E eu vi que vocés experimentaram
diversos tipos de linguagens, o 360°...

Sim. Realidade Aumentada, nds fizemos experiéncias também, Realidade Virtual.

Sempre nas especiais?

E, porque se vocé imagina, Maria, se a gente comeca uma edicdo na segunda-feira,
€ praticamente impossivel, por uma questao de logistica, de tempo, vocé conseguir
preparar um material tdo sofisticado em poucos dias. Entdo, geralmente, o que
acontece, se tem algum conteudo que € um extra que € de maior monta, vocé pode
ter certeza que esse conteudo esta sendo preparado umas duas, trés semanas antes,
desde a captacao até a edicdo. Entdo, para uma revista de volume, producgao diaria,
nao tem acho que nenhum lugar, nenhum veiculo de imprensa no mundo que
conseguiu solucionar isso. Até mesmo se vocé for pensar aquela experiéncia que o
The New York Times fez, acho que de fazer um video de 360° por dia, vocé pode ter
certeza que aquele video estava sendo editado, em dois, trés dias, bem antes. Entéo,
eles tém ali, digamos umas gavetas, ou seja, um conteudo que foi gravado muito antes
e eles vao soltando um por dia, mas aquele material esta sendo editado ha muito
tempo, te garanto isso com absoluta certeza.

[Silvio responde, ao fundo]

20 por dia que eles fazem.

[Alexandre retoma a fala]

O Silvio que também pilota e faz algumas experiéncias nessa parte 360°, ele soube
que eles gravam mais de 20 videos por dia, ou seja, um é publicado, mas s&o 20
captados. Desses 20, eu imagino que a maioria, ou pelo menos a metade desses vao
para o ar, porque as vezes nao da certo e acaba o projeto ndo indo ao ar, mas para
vocé ver como o volume de produgao é, do que aquilo que é de fato entregue. Ou
seja, o tempo e também o material que é produzido, ele € muito maior e também muito
mais trabalhoso do que aquilo que a gente publica e oferece para o leitor no final das

contas.

Vocé consegue planejar, ainda que ao longo do tempo, algum material que se
adapte melhor ao [app para] dispositivo mével especificamente, nao s6 ao site?
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Por exemplo, um video 360° que use a inclinagao do aparelho ou outra
tecnologia.
Sim, a gente faz. A gente faz isso.

Mesmo nas semanais?

A gente faz isso, na edigdo semanal, a gente tem algumas experiéncias dessas, mas
a gente guarda essa “bala”, esse tiro que é algo que é custoso tanto em tempo, quanto
em recursos financeiros, a gente tenta preservar, ou separar esse tipo de conteudo
extra para as matérias que a gente considera mais relevantes. Vou te dar alguns
exemplos, a se¢ao de cultura, € uma seg¢ao muito proficua para esse tipo de conteudo.
Ou seja, uma exposicao, ou a gente vai falar com algum artista, a gente pensa, como
eu te falei, nessa largada, ou seja, quando o reporter vai ao editor de fotografia falar
que vai ter uma pauta sobre, sei la, vou te dar um exemplo, Lazaro Ramos, a gente
fez um perfil de capa dele com a Tais Araujo, “olha, n6s vamos ter momentos com o
Lazaro e com a Tais, vamos pensar aqui em um conceito de video?”, porque as
pessoas, evidentemente, estdo acostumadas a vé-los em live action, ou seja, ao vivo,
nao de uma maneira estatica, em um ensaio fotografico. Claro que isso vai acontecer
porque € a nossa hatureza, nds temos que publicar fotos e textos “no matter what”,
mas é claro que, como eu te falei daquela questao de atingir o publico onde ele esta,
ou atingir mais pessoas na plataforma onde elas prefiram, a gente prepara conteudos
que vao ser replicados em todas as nossas plataformas, ou seja, na matéria que esta,
eventualmente, publicada também no site, ou em teaser, ou em conteudo integral para
nosso assinante, ela pode ter um conteudo a mais, que a plataforma digital permite
ter. Eu acho que se a gente tivesse a chance de publicar nossos videos no impresso,
claramente nos fariamos, porque é tao sofisticado e tdo premium quanto aquele da
revista, € uma questao meramente tecnoldgica que nao € possivel, entdo a gente tenta
publicar esse material na nossa revista digital, que € o meio onde a gente consegue
fazer isso. Eu posso levantar depois para vocé alguns exemplos dessas edi¢cdes de
linha, aqui de cabega assim eu estou tentando lembrar de alguns. Por exemplo, agora
de Brumadinho a gente fez, de Mariana a gente fez conteudo com drone, com
captacado aérea e, obviamente, esse conteudo é replicado no site, nas redes sociais e
na revista digital, entdo ele acaba apoiando. Mas para vocé ver, sdo matérias
especiais, sdo aquelas matérias que a gente aposta com uma certa antecedéncia. Eu
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e o Silvio fizemos uma entrevista com o Pelé ha uns dois anos mais ou menos, acho
que foi em 2017, por ai, e ela foi pensada para ser uma entrevista de paginas
amarelas, foi publicada dessa forma. S6 que tanto trechos da entrevista, da conversa
que nos tivemos com o Pelé e também toda a exposicdo que existe em Santos,
permanente, do Museu Pelé, que é um espaco interativo, um saldo de trés andares
na regido portuaria de Santos, a gente pensou em fazer conteudo para o “cara” ter
uma imersao no Museu Pelé - que estava comegando, acho que tinha sido
reinaugurado ou uma ala nova que estava sendo preparada. Entdo a gente preparou
um conteudo estatico, ou seja, a entrevista, liberamos um apoio, digamos, dessa
entrevista, que foi justamente esses trechos em video - porque eu acho que as
pessoas tem curiosidade de ver falando, o Pelé falando ao vivo - e também,
preparamos um conteudo digital em 360° mostrando as salas do Museu Pelé e, mais
que isso, nés preparamos - o Pelé acho que ja deu umas cinco ou seis entrevistas de
paginas amarelas ao longo da historia da Veja, cada uma em uma década, essa foi a
da década de 2010, mas nos anos 2000 ele deu uma, nos anos 90, 80, 70. Ent&o, a
gente recuperou esse material também e mostrou ali os destaques. Ent&o tinha todo
um especial que foi feito ao longo, no hiato entre a publicagdo da matéria impressa e
o momento da entrevista. Nesse hiato, que ndo me lembro de quanto tempo foi, mas
deve ter sido umas trés semanas mais ou menos, a gente preparou todo esse material
para uma matéria que a gente tinha certeza que teria uma repercussao grande e a
gente queria bater - como a gente costuma dizer no jargao aqui - “bater tambor” de
que “olha, isso aqui é exclusivo, € nosso, a gente fez com carinho e queremos que

vocés acessem da maneira que for”, entendeu?

Eu notei que existem diferengas entre recursos usados no tablet e no
smartphone. Um exemplo pratico é aquela edigdo especial “Rio 2016, dez
grandes duelos” - tem video e animagao na abertura de cada pagina no iPad e
nao tem no smartphone. Vocés fazem versoes diferentes para o iOS e Android,
uma para o tablet, uma para o smartphone? Como é tomada essa decisao de
apresentar um video, um recurso, ou um grafico interativo, em um dispositivo e
nao em outro?

Vocé notou muito bem. Na verdade, é claro, existe essa preocupacdo com tamanho
de tela e com a experiéncia do usuario. Eu posso te dizer com 100% de certeza, a
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edicdo impressa semanal da Veja sai integralmente da mesma forma no iPad e no
iPhone, mas mesma forma eu quero dizer todo o conteudo, nenhum conteudo ali €
cortado por uma limitagao de espago, ele € adaptado. Ou seja, a gente quebra a
cabeca para fazer um infografico que cabia em uma pagina dupla de revista caber na
tela simples do iPad, que € um pouco menor e na tela do celular que é infinitamente
maior [menor]. O infografico é repensado, rediagramado, as vezes é quase feito do
zero, entdo, na revista semanal eu tenho certeza. Nas especiais, como eu te falei,
existe essa liberdade maior, a gente acaba optando por aquilo que fica mais
confortavel para o usuario. E tem também ai uma questao onde a diferenca basica é
o tamanho da tela, entdo assim [inaudivel]. Como eu te falei, a revista semanal, ou
seja, a versao digital ela € integralmente..., o conteudo n&o tem uma virgula publicada
no impresso que a gente ndo use no digital, seja no smartphone, seja no tablet. Agora
das edicbes especiais, a gente, como eu te falei, tem a liberdade de produzir sem a
necessidade de ter uma contrapartida em papel, entdo a gente acaba fazendo
algumas escolhas, justamente por essa questdo de experiéncia do usuario. Essa
diferencga de, as vezes, alguns recursos que nao estdo no smartphone, mas estao no
tablet, tem uma questdo que hoje esta sendo quase superada, que € a capacidade
dos aparelhos, ou seja, a capacidade de armazenamento de um de um iPhone ou de
um smartphone ha trés ou quatro anos era bem menor, bem reduzida e também tinha
a questdo da banda. A gente, evidentemente, recomendava que o usuario fizesse o
download da edigao pelo Wi-fi, para n&o ter que gastar o seu pacote de internet, que
€ uma realidade que, infelizmente, aqui no Brasil a gente tem que se atentar, que € o
consumo de dados e até o custo altissimo que € esse consumo de dados pela telefonia
movel. Entdo, as vezes, a gente tirava algum recurso para manter a edigao mais leve.
Essa edicdo mais leve tinha duas fung¢des, duas explicagdes para gente as vezes
cortar algum recurso: que € essa questdo da experiéncia do usuario, ou seja, que era
algo que naquela tela ndo funcionava, ndo fazia sentido ou a gente nao ficava
satisfeito com a adaptagédo para uma tela menor; ou, justamente, essa questdo do
tamanho dessa experiéncia, ou seja, um recurso que as vezes consumia so daquela
edicdo uns 20 megabytes. Hoje pode parecer pequeno, mas se vocé somar tudo
aquilo, a gente fazia isso quase que uma situagdo, cada diagramador tinha ali seu
telefone e a gente tentava baixar e cada um tem sua responsabilidade, uns tém filhos

pequenos entdo baixam muito conteudo e acabam consumindo esse espago, o outro
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€ fa de série e baixa todo o conteudo da série e acaba nao tendo espaco no celular.
Entdo a gente via nesses varios perfis de usuarios essa necessidade de nao
[inaudivel] entdo a gente tomava esse cuidado que era, justamente na edicdo do
Smartphone ter uma verséo, digamos, mais lite em termos de tamanho da edi¢do. Mas
0 que comecgou a substituir ou a compensar esse fato? A gente, observando que o
usuario tinha essa limitacdo de espaco, adotou uma alternativa de oferecer esses
videos ou até mesmo esses conteudos, que consumiriam muito espaco da edicao, a
gente comecgou a disponibilizar o conteudo online, porque o smartphone, por uma
questao 6bvia, ele vai estar conectado a internet [inaudivel] se ele quer consumir
aquele conteudo extra que seria pesado demais [inaudivel]. Entdo, acho que
basicamente essa que era nossa preocupagao, de ndo tornar a revista digital um
estorvo de tamanho para o usuario, ou seja, para que ele ndo consumisse toda o
tamanho do device dele com a revista, entdo a gente as vezes faz algumas
concessdes, diminui uma matéria, ou tira um recurso, ou disponibiliza ele de forma

online.

Eu analisei algumas edicoes de 2015 e 2016 e no iPad a revista fica perfeita, é
possivel visualizar todos os recursos. Mas no smartphone nao consigo ver
nenhum video, provavelmente por isso, talvez os links tenham sido perdidos.

Exato. A gente teve de fato uma migracao, ha alguns anos, do servidor. A gente tinha
um provedor de videos exclusivo para um servidor de videos, como se fosse um
hosting de videos, ou seja, um site onde a gente fazia os uploads dos nossos
conteudos que tinham nosso player exclusivo. E ha alguns anos, se eu nao estou
enganado, a partir de 2016 ou 2017, a gente encerrou nosso contrato com esse
fornecedor e comecgou a subir nossos conteudos no YouTube. Entdo esses videos
que vocé talvez ndo tenha conseguido acessar e, certamente se foi no iPhone € essa
a questdo, é que eles estavam online e perderam os links, mas vocé consegue
acessa-los no iPad, porque eles estao integrados a edi¢ao, ou seja, no momento que
vocé baixa toda a edigdo, vocé tem todo o conteudo ja offline, ou seja, vocé pode
entrar em um avido e consumir esse conteudo inteiro que vai estar tudo ali disponivel

para voceé.
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Entrevista lll com Alexandre Salvador, por telefone, em 4 de junho de 2019.

Sobre as edigdes especiais, existe um planejamento anual de quantas vao ser
langcadas? Como elas sao planejadas?

Olha, os especiais sao geralmente feitos com base em um pacote comercial. Por
exemplo, por que s&o escolhidos com bastante frequéncia esses eventos esportivos?
Porque s&o eventos que vocé sabe quando vao acontecer, ou seja, acontecem de
dois em dois anos, se vocé for analisar, Copa e Olimpiadas. Acontecem em um
periodo especifico do ano e, claro, geram um grande interesse. Para vocé ter uma
nogéo, a nossa audiéncia tanto digital - digital, eu quero dizer do sife - quanto das
edicoes de revista digital - elas batem picos de audiéncia, de interesse nessa época
do ano. Entdo a gente usa como base de nosso pacote comercial, com nossa equipe
de comercial e de marketing, eles usam essa edi¢ao digital como um atrativo para
anunciantes e, obviamente, € uma cadeia, uma roda. Quando vocé tem um numero
maior de anunciantes, quando se tem um aporte maior de dinheiro, vocé também tem
verba o suficiente para fazer revistas, mais revistas do que n6s normalmente fariamos.
A Veja sai em 50 semanas no ano, 55, 52, 53 edi¢des por ano, entado a gente precisa
também de um aporte financeiro para poder custear essas revistas. Mas existem
casos, é claro, que por uma decisao editorial, existem edi¢des que a gente chama de
edi¢cdes extras, quando acontece alguma coisa muito fora do comum, vou te dar um
exemplo, o Impeachment da presidente Dilma ou mesmo a eleicdo do presidente
Bolsonaro, mais recentemente, foram edigdes que embora estivessem mais ou menos
previstas, eu acredito que nao foi uma decisdo comercial de sair, foi uma decisao
editorial, que sdo momentos em que a Veja identifica que € um momento crucial para
historia. Tanto é que essas edi¢gbes recebem no topo a designagado de que € uma
“edigdo historica”, ou seja, € um momento histérico do Brasil que a revista decide

dedicar algumas paginas.

No caso das especiais das Olimpiadas, elas sairam s6 na edicao digital. Essas
outras duas, do Bolsonaro e do Impeachment, foram publicadas também em
impresso ou nao?

Foram feitas em impresso, exatamente, vocé tem raz&o. As edi¢des digitais a gente
decidiu, por essa razao, uma dupla estratégia, digamos assim. Os detalhes da decisao
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comercial eu nem sei se eu posso ou consigo te passar com precisao, porque eu nao
participei dessa decisao, eu fui o executor do projeto. Mas o0 que eu sei € que,
obviamente, por ser um assunto que atrai um publico mais jovem, normalmente os
assuntos ligados aos Jogos Olimpicos - a gente tem dados estatisticos - atrai um
publico mais jovem. Na Copa do Mundo, recentemente, nés tivemos um grande fluxo
de seguidores de Instagram, por exemplo, nas nossas contas nas redes sociais. E
esses seguidores evidentemente fazem parte de um publico mais jovem, mais jovem
inclusive do que o publico leitor da revista impressa. Entdo a gente tomou essa
decisdo de publicar uma edigdo exclusivamente digital, por essa razdo. Porque a
gente acreditava que era um publico que a gente gostaria de cativar nessa nova
plataforma e, € onde a gente imaginou que teria mais publico para nossa revista. E
como eu te falei, foi um especial pensado digital first, como aqui que a gente falou
sobre as decisdes de tirar um elemento que esta no smartphone e nao esta no tablet.
A gente ficaria muito frustrado de ter que dar uma edig&o que é totalmente pensada
para o digital - com as imagens e com as interatividades - que ela ficaria muito sem
graca no papel. Entdo, acho que ndo cumpriria sua fungéo que €, justamente, ter um
conteudo de, digamos, muita qualidade, de alta complexidade e que, claro, tem suas
particularidades do digital que, o papel tem um limitador que ndo consegue reproduzir

totalmente, entendeu?

Na versao digital ndo tem recursos de interatividade com o leitor, como por
exemplo, e-mail dos jornalistas que escrevem a revista, compartilhamento nas
redes sociais, chat, forum de discussao. Por que vocés optaram por nao utilizar
esse tipo de recurso?

Na verdade, eu acho que existe, sim, uma forma de se comunicar. Ao final de cada
matéria tem uma pequena arroba [@], que vOCcé consegue se comunicar com a
redacdo e a gente tem o controle de saber de qual matéria - se a pessoa nao
especifica na mensagem. E um campo como se fosse um campo de preenchimento,
um Google Forms, vocé preenche ali seu nome, seu endereco, enfim. E essa
interatividade ela serve tanto para abastecer a se¢ado de cartas da revista - que é a
secao Leitor, tradicionalissima da revista, acho que é uma das se¢des que nunca
deixaram de ser publicadas. Entdo, além de ela abastecer essa se¢ao importante da
revista - que € onde o leitor registra sua impressdo sobre a reportagem - a gente
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também tem o controle de saber quais reportagens receberam mais mensagens. A

questao do compartilhamento [...]

Se o leitor direciona um e-mail especificamente para um jornalista, ele costuma
responder?

Isso. Entdo, essas mensagens sdo concentradas por um profissional da redagao que
reune inclusive as cartas fisicas que, pode ser anacronico, mas ainda sao enviadas
para a redagdo. Tem o e-mail também, que é o veja@abril.com.br e, existe um
profissional que, obviamente, direciona essas cartas. Seja por uma reclamagao, um
pedido de direito de resposta, mas seja também um elogio, um complemento. Essas
cartas sao sim direcionadas para os profissionais da revista.

E em relagao as redes sociais?

Com relagédo ao compartilhamento, a gente fez alguns testes de interatividade com as
plataformas, s6 que como se trata de uma plataforma fechada - o sistema da Adobe
é fechado - a gente teria sempre que redirecionar o leitor para uma pagina fora do
aplicativo. Por uma questdo estratégica, a gente viu que, na verdade esse
redirecionamento gerava mais saida do aplicativo do que um aumento no fluxo de
leitura. O volume de interacbes era muito pequeno, se vocé pér o beneficio das
interagbes, do compartilhamento, digamos, do efeito viral desse compartilhamento,
ele era muito menor até do que o tempo de permanéncia no aplicativo. Entdo, por isso
e também por umas complicag¢des técnicas de, imagina a experiéncia do usuario, vocé
vai la e tem um botéo para compartilhar, por exemplo, via Facebook. Ai gera um pop-
up dentro do aplicativo, vocé gera uma pagina do Safari que abre, ou enfim, do seu
browser de preferéncia - se vocé usar Android. E ali vocé tem que fazer um login, ou
seja, na sua conta do Facebook - se vocé ja n&do esta logado. Ent&o, aquilo que até o
Steve Jobs brincava e, eu acho que com muita razdo, de que no desenvolvimento do
iPod ele queria que vocé conseguisse acessar qualquer funcionalidade do device em
trés etapas, e a gente viu que essas trés etapas eram muito complicadas e gerava ali
um ruido. Entéo foi um fator de eliminar esse ruido, que a gente pensou. Até porque,
Maria, ndo sei se vocé ja percebeu, ou sabe, as matérias da revista Veja, as matérias
do que vai no impresso, além de nds termos essa versao digital de revista, elas estao

disponiveis para o assinante da revista no site, ou seja, a pessoa poderia compartilhar
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de uma outra forma. As redes sociais servem para vocé compartilhar esse conteudo
de uma outra forma. E aquilo que eu falei para vocé, sobre estar presente em varias
plataformas. A gente tem, tanto a revista impressa, temos o nosso site, temos as
nossas redes sociais e temos também a nossa verséo digital da revista, s&o produtos
complementares. Até teve uma quarta plataforma, essa veio junto com o
desenvolvimento da revista no smartphone, que sao as matérias em audio. A gente
tem algumas reportagens da edicdo semanal, geralmente uma matéria de capa e
algumas outras reportagens principais que sdo narradas, ou seja, a gente contrata um
estudio de narradores profissionais, locutores e, eles fazem a leitura da reportagem e,
essa leitura - acho que vocé percebeu - esta tanto no aplicativo do smartphone que a
gente imaginou que seria o device mais adequado para apresentar esse tipo de
interatividade, quanto em uma plataforma parceira chamada YouBook - que é uma
plataforma de audiobooks que compartilha boa parte das matérias da Editora Abril -
tem parceria ndo s6 com a Veja, mas com a Exame, com a Superinteressante, entéo
€ 0 NOSSO parceiro estratégico que, vocé vé, € o mesmo [...] [inaudivel] que € 0 mesmo
parceiro que a gente tem na revista Exame, na revista Superinteressante, ou seja, é
uma outra plataforma em que o mesmo conteudo da revista impressa, ou seja, 0
trabalho daquele jornalista, foi publicado. Por isso, eu acho que hoje em dia, como a
gente falou, ndo existe mais essa barreira entre o impresso e o digital. Ou seja, o
conteudo que € produzido pelo jornalista da Veja, ele esta em varias plataformas,
inclusive nessa de audiobook, ou seja em uma versdo em audio do conteudo que foi

publicado no papel.

Existe a possibilidade técnica de linkar uma matéria com outra reportagem que
foi publicada anteriormente no aplicativo, duas ou trés edicoes atras? Vocés
fazem isso?

A gente tem essa opgao de remeter internamente na edi¢gdo, porque € uma questéo
técnica, para vocé entender cada edicdo da Veja € como se fosse um pequeno
arquivo, ou seja, um arquivo de, vamos ser bem simplistas, um de Word. Vocé nao
tem como remeter a um arquivo de Word diferente, naturalmente, a pessoa teria que
baixar a revista. O que a gente geralmente faz quando tem algum caso desse tipo, ou
opta por reproduzir o PDF, ou novamente, esse conteudo replicado dentro daquela

edicdo, ou seja, vocé inclui mais uma pagina digamos assim, dentro da matéria, ou a
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gente remete para um link externo. Essa opgao do link externo, ela geralmente é
adotada somente em casos que for para nossa propria revista. A gente
evidentemente, remete videos de YouTube, a listas do Spotify, por exemplo, mas &,
digamos assim, o nosso limite. A gente ndo remete para muitos outros sites, até
porque a gente ndo tem o controle desse conteudo, de repente a pessoa derruba o

video, ou derruba a matéria, muda seu conteudo, a gente ndo tem esse controle.

Quando o tablet surgiu, especificamente o iPad, parecia ser o suporte ideal para
a revista no mundo digital, pelo tamanho, pela qualidade da imagem, pela
portabilidade.

E verdade.

Vocé comentou que hoje se discute repensar o formato da revista digital. Houve
um recuo da direcdao da revista em investir no aplicativo, depois de uma
empolgacao inicial com o tablet?

Acho que a palavra certa ndo é recuo. Obviamente nesse universo digital, Maria, vocé
sabe mais do que ninguém, que existem mudangas. O universo se transforma muito
rapidamente, mas eu te falo com seguranga: a experiéncia de voceé ler a revista Veja
no tablet ainda € muito confortavel, ela € vanguardista no sentido de que oferece ali,
como poucas, uma experiéncia de leitura muito agradavel se vocé for comparar com
outros devices de leitura, seja o kindle ou seja o proprio smartphone, vocé tem um
conforto de leitura muito grande. E isso é atestado pelos nossos usuarios. Eu ndo
posso abrir totalmente os numeros, mas o numero de downloads da revista digital no
tablet € bastante expressivo. A gente tem um publico fiel, relevante e significante que,
justamente, se o produto ainda esta no mercado é porque ele ainda tem audiéncia,
tem seu publico. E, é um publico que nds ndo gostariamos de deixar desassistido. E
claro que existem estudos, como eu te falei, de novas versdes do aplicativo, estudar
mudanc¢a de um parceiro ou outro, uma forma de vocé fazer. Mas abandonar de vez
o tablet, embora como vocé bem pontuou, existia uma expectativa de que ele fosse a
grande sacada do mundo de midia e, de fato, esse “boom” da forma de midia, como
tudo acontece nesse universo digital, ndo ocorreu dessa forma tdo massiva, mas
ainda assim, para uma editora como a Editora Abril, o business de revistas digitais faz

muito sentido.
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Quais os recursos que vocé pode usar no aplicativo e que nao funcionam tao
bem na internet?

Poxa, pergunta dificil. Acho que nenhum. Vocé tem algum exemplo?

Por exemplo, recursos que aproveitam os sensores do celular e que talvez nao
funcionem tdo bem na web como no aplicativo...

Esse conteudo, invariavelmente, até por uma questdo tecnoldgica esta online.
Tivemos duas edi¢cbes digitais em 360° tanto uma revista sobre Olimpiada
(interrupgao). Nos fizemos alguns conteudos em 360° e esse conteudo, por uma
questao técnica, nao é nativo do aplicativo, ele esta online em um host de video que
suporta esse tipo de tecnologia. Claro, ele se comunica com os acelerédmetros, com

0s sensores que existem no device, entao ele é um video online.

Nao existe, entdo, nenhuma funcionalidade que vocé aproveitaria melhor por
estar em um aplicativo, algo que realmente diferencie do site web acessado pelo
celular?

Acho que o conforto, o problema da banda. Se vocé depende de uma conexao de
internet para acessar o conteudo, se vocé estiver em um avido, se bem que hoje em
dia tem aviao com wi-fi, enfim, se vocé estiver em um ambiente que vocé nao pode
acessar a internet, vocé ndo acessa aquele conteudo. Qual a vantagem de ter a
revista digital baixada no seu device? Além de controlar esse fator, eliminar essa
necessidade de uma conexdo permanente, vocé tem controle da qualidade da
experiéncia do usuario, ou seja, ndo vai ter aquela questdo da velocidade da internet,
nao vai ficar travando, [interrup¢ao] vai ter qualidade de imagem porque quem define
a qualidade da imagem é o tamanho do arquivo e se vocé baixou no seu device vai
ter esse conforto. No inicio, foi justamente essa uma dessas vantagens... [interrupgao]
porque se for pensar no iPhone, a gente procurou diminuir o tamanho da edigéo e
muitas funcionalidades, interatividades estao online, claro a chance [de o celular] estar
conectado permanentemente seja ao 3G, ao 4G ou ao wi-fi € muito maior que no
tablet.



415

O que é essencial para um candidato trabalhar como jornalista em uma equipe
como a sua?

Olha, eu acho que a criatividade &, evidentemente, muito importante. Porque como
nos falamos, a gente n&o produz conteudo. Uma brincadeira que nés fazemos aqui,
internamente na revista, é [dizer que] esse trabalho de escrever uma reportagem,
escrever um texto e selecionar boas imagens, isso nos da Veja fazemos com
exceléncia ha 50 anos - 51 esse ano. O que a gente busca é, justamente, um olhar
diferente para alguma alternativa. Enfim, alguém que esteja muito familiarizado com
novas tecnologias, sejam essas de Realidade Aumentada, Realidade Virtual, ou
mesmo um apreco pelo audiovisual maior para, justamente, sugerir conteudos extras.
Na minha equipe, entdo, eu busco esse tipo de perfil. Pessoas que possam trazer
complementos para as reportagens que vao para a revista. Nos temos equipes
dedicadas em cada uma das editorias, seja de politica, de cultura, de saude, de
esporte, nos temos profissionais muito capacitados, que realmente tém a noticia, eles
tém o fato. O que a gente faz na nossa equipe € levar esse fato para uma plataforma
que néo é tao 6bvia - que é a plataforma digital - que, ndo tem apenas a repercussao
de vocé escrever um texto. A gente tenta dar uma nova dimens&o a esse conteudo.
Seja um teaser, seja um conteudo complementar, ou pegar aquele mesmo conteudo
e transforma-lo em uma coisa diferente, por exemplo, um conteudo em audio, uma
espécie de um podcast. Entdo, o profissional que eu busco para trabalhar nessa area
digital é, justamente, um profissional que esteja acostumado com ideias frescas de
transformar um conteudo, uma apuragdo, uma reportagem jornalistica, em um outro

produto e em um outro tipo de consumo.

Na sua opiniao, qual é o futuro das revistas em plataformas moéveis?

Nossa, pergunta dificil. Acho que se a gente soubesse, enfim, a Abril talvez estivesse
em situagdo melhor. Mas o que eu acho dificil é, justamente, identificar como a pessoa
quer consumir o conteudo. O consumo de conteudo é cada vez maior, as pessoas
consomem muito mais informacéo e conteudo do que consumiam a cinco, dez anos.
A grande sacada é saber qual seria 0 prego que as pessoas estéo dispostas a pagar,
de que forma elas querem receber esse conteudo, de que forma elas querem
consumir e como seria uma forma de fazer esse conteudo ser replicado para mais

pessoas. Acho que esse € o desafio. Se vai ser um aplicativo, se vai ser uma revista,
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se vai ser uma plataforma ou uma rede social, eu acho que isso nao esta claro. O
grande desafio é, justamente saber como a pessoa quer consumir esse conteudo
[inaudivel]. Por exemplo, recentemente estava vendo uma matéria sobre a crise dos
Youtubers, porque agora eles estdo com muita dificuldade em monetizar os seus
conteudos, por bastantes razdes, mas a principal delas é de direitos autorais, que era
uma terra um pouco sem lei e agora o YouTube - acho que por uma questao de
determinacdo da Unido Europeia - esta sendo mais ativo na questao de zelar pelos
direitos autorais daquilo que é compartilhado. Entdo, esses caras estdo com
dificuldade de financiar seus projetos, entdo, assim, a questdo de quem paga essa
conta & muito relevante, em um momento inclusive que a publicidade migrou, a grande
maioria, para o universo digital, ou seja, para as redes sociais ou até mesmo Adwords
do Google. Ele “roubou”, claro, das empresas tradicionais de midia, ou seja, televisao,
radio, jornal, revista, essa verba por estar aqui, claro, era muito importante para fazer
esses produtos e foi justamente o que viabilizou e juntamente com o tripé dos
assinantes, a fazer esse tipo de projeto. Os tablets sugiram como a novidade digital,
mas também tem o direito comercial, de vocé atingir um publico que, ou ndo queria
consumir a revista na banca, enfim. E de fato, foi um publico que se consolidou dessa
forma. Agora, de fato, é preciso estudar e entender qual é a forma que essas pessoas
[querem consumir o conteudo] e quanto estdo querendo pagar também. Outros
veiculos grandes ao redor do globo também migraram para a estratégia digital. Talvez
seja esse o caminho, vocé ter uma base de assinantes digital que [inaudivel] te
garante o minimo para fazer, para continuar produzindo conteudo. Ai a forma como

esse conteudo vai ser distribuido...

[Ligacao é interrompida e a gravagao reinicia com a fala de Alexandre Salvador]

Em 2013 a equipe era naquela configuragdo original que eu te falei, de regime
exclusivo de dedicagao, uns 15 a 20, uns 15 profissionais nessa funcéo. No final de
2013 nos fomos eleitos pela Apple o melhor aplicativo, a Apple fazia uma eleicdo, ndo
sei se faz ainda hoje, mas o melhor aplicativo de noticias digital do ano de 2013, ou
seja, isso foi motivo de orgulho da redagao, uma coroagéo desse projeto que estava
sendo muito bem-sucedido. Inclusive fomentou, ja estava ali parte da estratégia, em
langar uma verséao para os smartphones. Entdo acho que em 2014, nos fizemos esse

langamento, momento muito importante que, de novo, mais uma experiéncia bem-
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sucedida. A gente fez durante a Copa do Mundo de 2014, nos fizemos, se eu ndo
estou enganado, 35 edigdes diarias da revista digital, ou seja, nds ali contratamos,
montamos uma redagdo paralela, ou seja, além da revista semanal que ja era feita
por uma equipe exclusiva, nés contratamos uma terceira redagao, que produzia uma
revista digital por dia. Esse sim foi uma das loucuras, digamos assim, que nos fizemos.
Do processo que, como nds conversamos, demora cinco dias, quatro dias, mais ou
menos para ficar pronto, a gente teve que antecipar isso tudo para um dia, enfim, para
fazer toda essa revista em um dia. E claro, se vocé for transformar em paginas acho
que nao daria 100, 150 paginas que a Veja tem semanalmente, é um conteudo menor,
mas vocé vai ver ali que a questdo das interatividades, da exceléncia [inaudivel]. E
acho que esse projeto ele foi um embrido das edi¢ées que nos fizemos durante 15
meses no periodo pré-olimpiada do Rio de Janeiro, que a gente tinha edi¢des
tematicas que foi até o que vocé conseguiu acessar na sua pesquisa, que essa sim
era o, digamos, o start de uma revista digital. Ela continha ali, ela foi pensada
inicialmente e exclusivamente como um produto digital, ndo era uma réplica de uma
revista impressa. [inaudivel]. E claro, eu acho que se vocé for acompanhando as
noticias, € claro que existe essa readequacao das redagdes, que aconteceu depois
desse periodo de 2016, de agosto de 2016, ele € um processo de readequacao do
tamanho das equipes. Vocé sabe que a [inaudivel] Abril passou por uma série de

reestruturagdes ao longo dos ultimos dois anos, ultimos trés anos [...]

Eu acompanbhei.

Entdo se vocé for pensar que em agosto de 2016 a empresa tinha quase mil
funcionarios a mais do que tem hoje, vocé imagina que isso, claro, tem um impacto
na redagao. E todas as reestruturagdes que foram feitas, infelizmente foram feitas por
uma questdo de custo, ndo por uma questdo de qualidade de trabalho, ou por uma
mudanca de mindset, uma mudanca que foi feita de dentro para fora, mas de fora para
dentro. A presséo financeira da Editora que nos obrigou a integrar as equipes, ou seja,
tivemos que dispensar, demitir alguns funcionarios e os outros que ficaram acabaram
por acumular fungdes. Entdo essa mudancga, ela € basicamente na ordem financeira,
na ordem comercial. Mas eu fico muito orgulhoso também de que com todos esses
problemas, com todas essas crises do mercado editorial, n6s ainda conseguimos

entregar um conteudo que € motivo de orgulho dentro da redacéo e € um sucesso de
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critica também. N6s recebemos solicitacdes de entrevistas e, acho que somos um das
poucas redacdes no Brasil e, posso até falar com alguma certeza, de algumas
redagdes do mundo, que se dedicam a fazer uma versao pensada para o digital e ndo
uma réplica, um PDF, ou mesmo um formato de como se fosse uma pagina de
internet.
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APENDICE O - Transcricdo da entrevista com Ricardo Ferrari

Caro Ricardo Ferrari,

Gostaria de |he convidar para participar como voluntario da pesquisa que estou
desenvolvendo no Mestrado em Comunicagdo da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul, sob orientagdo do prof. Dr. Gerson Luiz Martins. Minha pesquisa
explora o uso de elementos de multimidialidade, interatividade e imers@o em revistas
para dispositivos méveis. O objetivo & contribuir com o esforgo coletivo que se tem
feito para descobrir, aprimorar e refletir sobre a configuragdo da narrativa jornalistica
em novas plataformas.

Sua participagdo consiste em conceder entrevistas e informagdes sobre a
rotina de produgdo das versdes de Veja para tablet e smartphone. As entrevistas
serdo gravadas e transcritas na dissertagdo. Caso concorde em participar, vocé pode
ser entrevistado uma ou varias vezes. Cada entrevista sera previamente agendada em
data e horério que for conveniente para vocé e tera duragdo de aproximadamente 30
minutos.

Os resultados da pesquisa estarzo & sua disposicdo quando finalizada e eu
posso |he enviar uma cdpia da dissertagdo por e-mail. Seu nome e as informagoes
concedidas devem constar na dissertagdo e em materiais de cunho cientifico que
venham a ser produzidos. A pesquisa ficara disponivel para consulta publica em
Bibliotecas, no site da universidade e em outras instituicbes de divulgagdo de

trabalhos académicos.

Se houver quaisquer dividas sobre a pesquisa ou sobre a forma como seus
dados serdo usados, por favor entre em contato pelo telefone (44) 7450 434463 ou
pelo e-mail mariamatheus@gmail.com. Vocé também pode contatar meu orientador,

Dr. Gerson Luiz Martins, pelo enderego eletrdnico gerson.martins@ufms.br.

Se vocé concorda em participar da pesquisa de Mestrado mencionada, por
favor, assine abaixo, digitalize esta pagina e encaminhe para o e-mail
mariamatheus@gmail.com.

Obrigada.

Séo Paulo, 4 de junho de 2019.

o by T

Ricardo Ferrari

Pesquisadora Responsavel: Maria Matheus de Andrade Florence
Orientador: Dr. Gerson Luiz Marlins
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Entrevista com Ricardo Ferrari, designer e programador, por telefone, em 07
junho 2019.

Qual a sua formagao?
Eu sou formado em Ciéncias da Computagdo, com especializacdo em automacao e

controle.

E vocé trabalha na Veja ha muito tempo?
Eu trabalho ha cerca de 18 anos na Veja. Na Editora Abril, até mais tempo, 24 anos.

Eu comecei bem cedo la. Eu comecei com 14 [anos].

Entao vocé comegou na revista impressa. Antes da Veja vocé trabalhou onde?

Isso, comecei na impressa. Entédo, foi meu primeiro emprego, na verdade, a Editora
Abril. Eu comecei na industria grafica, no patio grafico. Na verdade, antes de tudo eu
me formei em Artes Graficas, entdo até por isso foi [inaudivel] o tablet porque eu pude
misturar o conhecimento que eu adquiri em computagao e também artes graficas. Mas

o primeiro emprego exatamente na Abril, foi na area de foto reproducao.

Vocé estava na primeira equipe que construiu o aplicativo da revista Veja?
Eu estava. Embora, na primeira equipe eu nédo estava tdo envolvido na criagao
artistica do conteudo. Eu fiquei cuidando de alguns detalhes técnicos, convertendo a

publicidade para a gente também inserir ela nessa nova midia.

Entao aqueles primeiros anuncios, nas primeiras edi¢cées, nao vieram daquele
jeito da agéncia, vocé colocou interatividade?

Isso. Na verdade, nao tinha nem interatividade, porque a interatividade depende de
aprovagao dos anunciantes. Entdo, a gente pegava e tentava adaptar o tamanho,
formato deles e inserir. Parecia um PDF na verdade, depois de algum tempo que
comecgou [a receber material das] as agéncias. Eu fiquei pouco tempo fazendo isso,
logo quando se iniciou o processo do iPad, eu fiquei um més ou dois fazendo isso,
depois o0 pessoal percebeu a necessidade de mais alguém na equipe e ja me
chamaram para participar produzindo conteudo editorial, mesmo, da revista.
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Antes de ter o aplicativo para iPad ja existia a revista para iPhone, né?

Na verdade, foi o contrario, a gente tinha antes para o iPad e depois de algum tempo
a gente comecgou a fazer para o iPhone. Talvez antes, tinha uma empresa Zinio,
mudou o nome para Digital Pages, que eles faziam uma versao em PDF da revista, ai
eu nao sei em quais dispositivos ela distribuia, mas n&o era ainda pensado para... 0
formato n&o era pensado para vocé ter um conforto na leitura no dispositivo. Era o
mesmo formato da revista s6 que em PDF que era apresentado na tela dos
dispositivos. Mas eu ndo me lembro exatamente a data, quando foi usado este
aplicativo, mas eu sei que na nossa equipe, a gente comecou a fazer o iPad cerca de

um ano depois [antes] que comecou a fazer conteudo para o iPhone.

E vocé saberia dizer quantas versées o aplicativo teve até hoje?

Entdo, grandes alteracdes graficas foram trés que eu me lembre. Agora de versoes,
ai eu nao sei te dizer. Porque a gente usa, na verdade, n&o € um aplicativo proprietario
da Abril, € um aplicativo da Adobe, entdo a Adobe constantemente fica buscando
encontrar bugs e toda vez que ela encontra, ela disponibiliza uma nova versao e a
gente “refatorava” esse aplicativo e ja botava para distribuir novamente. Entdo séo
muitas versdes se for contar todos os detalhes, todas as pequenas mudancas, sao
muitas versdes. Agora, maiores versdes, até inclusive da Adobe se ndo me engano,
chegou a numero 20 e alguma coisa, eu preciso confirmar este numero para te passar,

porque sao muitas versoes.

Em relagao as alteragoes graficas, o que mudou entre uma versao e outra?

O principal que eu me lembro é que, inicialmente, a gente podia personalizar a
aparéncia da banca, como o pessoal via a banca de revistas antes de vocé baixar, ai
personalizar e criar uma banca que eles queriam e, até entdo também, foi inserido o
processo de contas por assinantes. Entdo essas coisas novas, quando surgiram,
também surgiu a possibilidade de a gente modificar um pouco o aplicativo para
aproveitar também essa atualizagdo e mudar a aparéncia. Mas as modificacbes de
aparéncia, também, a gente ficava preso ao que a Adobe nos permitia, ela entregava
um aplicativo quase pronto e a gente mudava alguns detalhes dele. Entédo, a gente
ndo tinha uma grande assinatura, o fundo da banca, se vai aparecer uma estante ou

nao, a gente podia escolher isso. Uma segunda etapa foi para inserir também os
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smartphones. Ai comegou a incluir nesses banners essas informacgdes e, em uma
terceira a Adobe acabou que, nas ultimas versdes do aplicativo, a gente tem muito
menos liberdade de alteragdo. Entdo, agora a gente s6 consegue escolher qual
imagem que vai aparecer nesse banner. Nao consegue modificar nenhuma aparéncia,
a ndo ser cor, cor de botdo, essas coisas e 0 banner. As outras caracteristicas ja vém

todas pré-moldadas da Adobe.

Sao feitas versoes diferentes para o tablet e para o smartphone? E sistemas
Android, iOS, uma versao para cada dispositivo?

Sim, sdo basicamente trés versdes. Uma para o iPad, o iPad antes tinha uma, tem
ainda, uma certa padronizag¢ao no formato da tela que é mais ou menos a proporgao
3x4. Na hora de salvar os arquivos, a gente salva em trés formatos. Mas a outra versao
do smartphone também, a gente também s6 tem para o iPhone. Uma versao
especifica para o smartphone e o Android, tem essa outra versdo que é tanto para
tablet, quanto para smartphone Android. Uma grande diferenca entre elas é que -
inicialmente tinha uma diferenga, agora ja € mais parecido - mas o Android ele utilizava
PDF também de fundo, na verdade ele era um visualizador de PDF que também tinha
a insercao de interatividades e, o iPad, o iPhone, eles eram tratados de maneira
diferente, assim o nucleo do aplicativo usava imagens, na verdade, as paginas era
imagens e - esse &€ um detalhe mais técnico - porque assim, como o Android
trabalhava com o PDF, ele era um pouco mais lento, um pouco mais limitado também,
tinha algumas coisas que a gente tentava fazer que n&o funcionava tdo bem no
aplicativo para Android. Até porque demorou um pouco para a Adobe disponibilizar
essa versao para Android, eles ficaram tentando aproveitar esse aplicativo do iPad e
fazer uma versao para Android. Entdo, na verdade, era quase um visualizador. Nao
era HTML, era PDF, mas era um visualizador PDF adaptado para revista. Enquanto
que o iPad foi um aplicativo, e o iPhone foi um aplicativo totalmente feito pensando
em ser um aplicativo leitor de revista em smartphone, entao ele era muito mais fluido,
mais rapido. Agora, hoje em dia, pela leveza do arquivo PDF, eles conseguiram
melhorar os trés aplicativos e os trés usam na base o PDF. Entado se vocé for ver os
aplicativos que a gente faz upload para a Adobe, eles tém um PDF de fundo, que é a
base das paginas. Se tiver algum conteudo interativo, tem camadas que sobrepdem
esse PDF com imagens transparentes, por exemplo, um PNG com um slideshow de
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imagens que vem por cima desse PDF e videos também, eles vém separados. Ele
tem um arquivo esqueleto, um XML, de qual pagina contém qual interatividade, ent&o
na hora que a gente abre essa pagina ele sabe de onde buscar o PDF, que € a base,
e as interatividades, que eles chamam de “overlase”, que vao sobrepor esse PDF e

mostrar o contetido interativo. E basicamente isso.

Os softwares que vocés usam hoje para fazer essas trés versées do aplicativo
sao da Adobe, certo?

N&o, na verdade a gente usa, isso ai eu sei porque eu fiquei um pouco mais envolvido
com a parte técnica, mas para o usuario comum, na verdade ele s6 esta usando o
Adobe Indesign, s6 que esse Adobe Indesign tem um plugin de uma empresa que
chama Woodwing e, esse plugin, na verdade a gente ndo enxerga o que esta
acontecendo, mas ele cria trés artboards, a gente chama, entéo ele tem trés "abinhas"
que a gente escolhe se quer gerar para o iPad, para o iPhone ou para Android e, ele
cria um artboard, um frame, em volta da pagina mostrando o formado que vai ser a
saida. Todos tentam aproveitar o tamanho da pagina do iPad, a gente produz para o
tamanho do iPad e esse artboard mostra, por exemplo, o que vai sobrar de fundo ou
0 que ndo vai sobrar e, a gente consegue dar uma adaptada na paginacéo para ela
ficar boa para todos os dispositivos. Para o iPhone a gente faz um novo arquivo do
Indesign, mas a saida, a gente usa o Indesign e na hora que a gente fecha o arquivo
ele ja gera todo esse conteudo que eu falei, dos PDF, das imagens que vao sobrepor
a interatividade e, encapsula elas em um arquivo ZIP e envia para o servidor da
Adobe. Na verdade, ele ndo vai direto para o servidor. Quando a gente fecha o arquivo
ele fica em um servidor local aqui no Brasil, aqui na Editora Abril. Entdo a gente vai
fazendo a revista inteira e ele vai salvando esses pacotes de cada pagina no nosso
servidor. Cada pagina com seu XML, como eu disse, com seu esqueleto falando sobre
as interatividades de cada pagina e, ao final desse processo, a gente tem um pacote
com todas essas paginas da revista. No nosso servidor a gente tem também um
aplicativo para comandar essas agdes, a gente pede para fazer o upload para Adobe,
ai quando faz o upload, ele manda todos esses pacotes mais o XML falando também
sobre a ordem das paginas, o indice e, esses metadados sobre a revista inteira. Entao
ele fica ja no servidor, ai a gente ja tem a opg¢éao de publicar ou ndo publicar, adicionar
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preco na revista, se ela vai ser s6 para assinantes ou nao, isso tudo a gente configura

no servidor da Adobe.

Eu notei que no celular as paginas tém um pouco mais desse tipo de
interatividade de clicar e rolar, por exemplo, nas fotos. As fotos muitas vezes
sao diagramadas de uma forma que vocé clica para abrir a legenda e, no iPad, a
diagramacio é mais estatica, mais parecida com a da revista impressa. E para
otimizar o tempo? Como é tomada essa decisao?

Sim, antes tinha bem mais interatividade no iPad também. A gente, com o tempo, na
mudanca de projeto grafico também, o pessoal comegou a pensar na ergonomia e em
como usar o aplicativo. Porque no comego era muito legal ficar clicando, “scrollando’
[rolando] o texto, s6 que com o tempo o pessoal comegou a achar interessante
também diminuir esse numero de cliques do usuario enquanto ele esta lendo, tanto
para ver um texto, para “scrollar” um texto. Mas isso nem sempre € possivel no
smartphone, por a tela ser bem mais restrita, entdo a gente comecgou a tentar reduzir
o numero de interagdes do usuario exatamente pela questdo da ergonomia mesmo.
E esteticamente nem tanto, a gente s6 usa quando é necessario por conta da
informagéao, para manter por exemplo, as vezes no impresso tem duas fotos que usam
duas paginas e uma legenda e, o espaco fica dificil de ser utilizado dessa mesma
forma no tablet e no smartphone, ai a gente pde interatividade, pde botdes ou uma
area “scrollavel’ para conseguir visualizar as duas fotos e ainda manter esse /ink com
o texto. Mas foi principalmente para diminuir numero de cliques e ndo aborrecer o

usuario também.

Mas essa decisao foi tomada com base em pesquisas com leitores? Vocé
saberia dizer?

Sobre a pesquisa, eu ndo sei te dizer se houve uma pesquisa para consultar.

A partir de quando houve essa mudanga?
Tem mais uma questdo que eu esqueci também. O numero de interatividade teve uma
pequena reducio, também por conta da edicdo de equipe. A equipe passou por um

momento critico e, além de tudo, ainda tem a questido de n&o ter mado de obra
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suficiente para produzir tudo que a gente gostaria. Entdo, além de tudo, ainda tem

essa questao econdbmica do momento da empresa.

A sua rotina de trabalho foi muito alterada com essas mudancgas pelas quais
passou a Editora Abril?

Com essa questao financeira, ou vocé fala da migragéo para os tablets?

Com a questao financeira, as crises que Editora Abril tem enfrentado, e a
mudanca de dire¢do. O que isso alterou na sua rotina e na equipe com a qual
voceé trabalha?

Entdo, o que mudou na verdade, nossa que equipe que antes tinha... o principal ponto
qgue eu acho, é que nossa equipe antes tinha quase nove pessoas, para fazer a versao
digital, inclusive alguns trabalhando para o impresso e para o digital. Entdo s6 a arte
além disso, ndo sei se vocé ja falou com o Alexandre Salvador que € da parte editorial,
da criag&do de conteudo exclusivo, ele tinha, se eu ndo me engano, trés pessoas, trés
ou quatro pessoas. Hoje € praticamente sé ele, um jornalista que trabalha para o
impresso e para ele e um checador. E a gente tinha nove, hoje tem duas pessoas,
mas tem mais duas que trabalham no impresso que ficam mais para ajudar a gente
também. Entao teve uma reducédo de mais de 50% na equipe, acho que esse foi 0
grande impacto. Entdo a gente tentou facilitar um pouco as coisas para continuar

saindo a revista.

Essa redugao de interatividade aconteceu a partir de quando?

Ela vem sendo gradual, porque, eu até disse que eu n&do sou muito bom com datas,
mas em 2017 a equipe nao foi reduzida em 50% de uma vez s6. Se eu nao me engano
em 2016, 2017, ja teve uma pequena redugao entdo sairam duas pessoas, mesmo
assim a gente tentou manter um [inaudivel] da revista, sem diminuir interatividades.
So6 que vieram mais cortes, foi em 2018 e ano passado mais um grande corte que a
gente perdeu mais também, eu ndo lembro exatamente em porcentagem, a gente
perdeu mais duas pessoas também ano passado. E uma equipe que ja era restrita,
bom [inaudivel] o projeto eu preciso verificar também, quando houve a mudanga do
projeto, como a gente tinha um numero reduzido de pessoas a gente tentou adaptar

[inaudivel].
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Outra diferenga que notei entre as duas versoes, iPad e celular Android, foi em
relagao aos videos. Por exemplo, na abertura de algumas matérias, nas edigoes
especiais, principalmente, tinha videos em vez de foto e, na versao para o
Android, apenas fotos. Em uma matéria publicada recentemente em uma edicao
semanal, "Apertem os cintos”, no Android tem uma foto do presidente da
Argentina na abertura e no iPad, um video com um pronunciamento dele. Qual
o motivo de usar video em um e nao no outro?

E uma questdo técnica principalmente, porque o formato até a gente usa o..., como
eu disse, a gente tem aquela aba que ele mostra os artboards para cada dispositivo,
€ na mesma pagina que a gente insere essa interatividade. S6 que o grande problema
quanto ao Android € que tem muitos dispositivos diferentes, entdo a gente tem
também algumas para testar. E quando a gente quer colocar alguma coisa com
autoplay, para ele iniciar assim que vocé entra na pagina, principalmente nesse caso,
alguns Androids tem problema com isso. Na verdade, eu acho que isso até a Adobe
deveria arrumar, acho que € um bug do aplicativo, mas como tem um outro problema
também, que a Adobe nio esta mais prestando suporte para esse aplicativo, ele esta
guase sendo descontinuado, acho que ele vai ser descontinuado no meio do ano. E o
que acontece, a gente testava em todos os dispositivos Android e alguns quando a
gente inseria o autoplay era pior do que nao ter nada, porque ficava tela preta e ndo
tocava o video. A gente tentou usar outros codecs de video para ver se funcionava,
se era o tipo de codec e, a gente percebeu que, em alguns casos, era o codec mesmo,
s6 que tinha que reduzir muito a qualidade do video e o frame rate para que ele
conseguisse reproduzir, alguns celulares Android reproduzir esse videos embedado
na pagina assim com outro play. Por esse motivo, a gente tirou. Quando € animacao,
essas que vocé entra na pagina e ja vé algum movimento, a gente ndo tem [no
Android]. Tanto até na capa, talvez vocé tenha percebido também, todas as capas do
iPad a gente pde uma animacgaozinha no comec¢o, no Android a gente pde a capa
estatica e um botdo de play que € para o usuario conseguir ver também essa
animacao, se ela tiver alguma informagao importante, mas para ele ndo esta tocando
em autoplay. Mas & um problema técnico mesmo de alguns dispositivos nao

conseguirem visualizar o video em autoplay.
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Ricardo, vocé pode falar um pouquinho sobre qual é seu papel na equipe e
descrever sua rotina de trabalho? Vocés come¢am as segundas-feiras também?
Vocé faz parte da equipe de design, certo?

Certo. Bom a minha formagédo é em programacgéao e, quando surge algum conteudo
interativo como quiz, ou por exemplo, toda semana a gente tem uma roleta que vocé
gira e vé as edigbes antigas, eu fico cuidado desses detalhes interativos que exigem
conhecimento em programagao, HTML, Java Script e Css. Mas a gente € uma equipe
multitarefas, entdo, eu também fico ajudando com os /layouts e, outra fungéo que eu
incorporei nesse periodo, foi a de producgéo de video. Entdo eu também trabalho com
After Effects, fazendo alguns conteudos, como por exemplo a capa toda semana, as
vezes alguma animagdo em alguma matéria, alguns graficos animados que a gente
esta fazendo agora para a Copa América por exemplo. Mas no geral, assim, a maior
parte do tempo durante a semana eu estou trabalhando com /layout, com design, e
esses conteudos interativos como também tiveram uma queda que vocé percebeu, eu
estou fazendo eles também, mas ficou meio que restrito, aparece as vezes alguma
coisa por semana de programacgéao, outra semana nem aparece, entdo ficou um pouco
mais reduzido. No comec¢o das edigdes, eu ficava sobrecarregado, eu ficava s6 com
programacgao e ainda trabalhava muito. Hoje, a gente também ja esta com a equipe
mais restrita, mas ai reduziram esse conteudo, essas interatividades, entdo ficou
equilibrado, embora agora eu tenha que fazer muito mais o trabalho de designer. E é
de segunda a quinta, de segunda até quarta a gente trabalha praticamente oito horas
por dia e, na quinta a gente tem horario muito [inaudivel], depende muito da revista.
Como a gente ainda tem que esperar o fechamento do impresso para poder aplicar
essas coisas no digital, entdo a gente tem que aguardar, se tiver algum conteudo
muito complexo nas matérias que fecham na sexta, também a gente acaba atrasando
mais ainda para fechar a versao digital. Entdo, a gente acaba chegando cedo e saindo
tarde, fazendo algumas horas extras. S6 que na sexta também a gente [inaudivel] a
gente fica até muito tarde, na sexta geralmente ndo tem nenhum conteudo para
adiantar [inaudivel], por enquanto, talvez mude agora, porque antes o fechamento era

na sexta, agora é na quinta, entdo abrindo essa possibilidade de [inaudivel] na sexta.

E como comega sua semana? Na segunda-feira, por exemplo, vocé faz a roleta

que sai no final das edigoes?
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Isso. Como a gente tem essas matérias fixas, a gente ja deixa preparado na segunda.
Essa por exemplo, da roleta, eu ja deixo tudo pronto, a gente ja tem um gabarito da
programacao, eu busco as capas no acervo e ja modifico as datas, elas ficam
aguardando o texto. O texto infelizmente também n&o chega na segunda, ai, as vezes,
se vai ter um conteudo interativo eles também tentam avisar o mais cedo possivel, na
segunda. Antigamente as vezes tinha, quando tinha um conteudo muito complexo, as
vezes eu tinha trabalhos que demoravam trés semanas para serem feitos, alguma
coisa bem complexa mesmo, hoje em dia a gente esta evitando coisas desse tipo.
Geralmente essas interatividades sao coisas feitas em uma semana no maximo, o
conteudo interativo. Mas comega segunda mesmo. Na terca, quarta a gente ja tem
conteudo do impresso sendo fechado, entao a gente ja tem layout para fazer. Na sexta
€ o grande fechamento, tem a interatividade da capa, o texto também, o conteudo
geralmente na sexta chega, os audios também, vocé ja deve ter reparado, tem
algumas matérias que sao narradas e, esses audios dependem do texto fechar para
o pessoal do estudio mandar para gente. Entdo € uma das ultimas coisas que a gente
faz na quinta-feira, as vezes chega até na sexta de madrugada, entdo € mais ou
menos essa a rotina. O ultimo conteudo interativo, ultimamente, estdo sendo os audios

dessas narragdes da revista.

Vocé esta na equipe do Daniel, certo? Vocés trabalham todos no mesmo
ambiente fisico do restante da equipe da Veja digital e da impressa?
Isso todo mundo junto. Eu fico inclusive de frente com o pessoal do impresso, a

mesma mesa. E o Daniel também fica bem proximo da gente.

E tem outro profissional de Tl, além de vocé?

Entdo, da producdo mesmo s6 eu. Mas tem outras pessoas, tem uma estagiaria agora
que também programa em HTML, entdo, por exemplo, nas minhas férias ela pode
continuar fazendo, eu passei as coisas que a gente fazia fixas toda semana e ela
continuou, mas algumas coisas, s6 eu [fa¢o]. Por exemplo, um projeto que a gente
esta fazendo um grafico programado - sé que isso ndo era para os tablets, eles
querem aproveitar também nos tablets, mas vai ser usado no site também - entédo é
um grafico de barras que com base em um arquivo XML ele vai se moldando com a

linha do tempo. Entao isso ai, até nas minhas férias eu tentei adiantar para ficar pronto
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quando eu voltei, ai eu finalizei também, mas eles ficaram esperando eu voltar. Esta

bem limitada a equipe.

O software que vocés trabalham é o Adobe [Digital Publishing] Suite, que
incorporou o WoodWing, né?

Isso. Esse detalhe eu também nao te falei, antes era sé o aplicativo, essa foi uma das
grandes mudancgas de versdes, agora que vocé falou consegui até lembrar melhor,
era um aplicativo da WoodWing e até a WoodWing possibilitava a gente a customizar
mais o aplicativo. Ela fornecia um plugin para inserir no Adobe Indesign. Ai a Adobe
incorporou, pegou esse aplicativo para ela, passou a ser proprietario da Adobe, mas
os plugins ainda s&o da WoodWing, essa Suite que eles chamam, eles chamam de
Adobe DPS - Digital Publishing Suite. A gente esta usando até hoje, so que ele ja esta
bem ultrapassado, a Adobe parou de fazer alteragdes, parou de prestar suporte. Se a
gente precisa de qualquer detalhe, o pessoal abre chamado la e tem que esperar um
més as vezes com algum problema, ou até mais, mas eles deixaram bem de lado,

eles vao descontinuar, ja foi até avisado.

E vocés ja sabem qual vai substituir?

Entdo a gente esta agora nesse momento dificil, de expectativa. A Abril esta pensando
em produzir, por que a Abril agora tem um GoRead, n&o sei se vocé ja ouviu e, esse
GoRead o aplicativo é da Abril, entdo eles estdo pensando em desenvolver uma
solugdo que a gente possa usar também o Indesign ou um PDF e, publicar no
GoRead, ou em um aplicativo que use essa base do GoRead para a Veja. [...] Agora,
esse ano, como eles estdo planejando modificar esse funcionamento, ou esse
aplicativo proprietario, entdo a gente, na verdade, ndo sabe o que vai ser feito, a gente
depende da equipe de desenvolvimento nos dar um norte, para a gente saber o que
fazer. Aléem da gente também ter que ajudar eles para eles saberem o que fazer,
também tem que pensar em algo que facilita nossa vida. Porque da forma que a gente
faz hoje, a gente usa o Indesign, a gente aproveita o texto que ja esta la também. A
gente tem o sistema de publishing para o impresso, entao ja fica facil pegar o texto, ja
esta no Indesign, a gente so6 vai modificando o formato para as midias digitais. Agora
essa solugcdo completa tem que ser repensada, esse futuro € meio incerto, eu nao sei

dizer.
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O Adobe s6 anunciou que vai parar o aplicativo e nao anunciou se vai substituir
por outro, entao?

Ela vai parar o DPS, o outro se eu ndo me engano € Adobe AEN, eu tenho que
confirmar, a gente pode se falar posteriormente por e-mail. Porque tinha um nome
antes, era Jupiter ai mudou. Esse vai continuar, s6 que a Abril, como eu disse, esta
pensando em nao continuar com a Adobe, eu acho que os custos estdo muito altos,
talvez ela mude para essa solugao proprietaria. Entdo o grande problema néo € so a

Adobe, tem uma questao de software e uma questéo financeira também envolvida.

Sintetizando, os softwares que vocé usa no seu dia a dia sdao o After Effects, o
Adobe Photoshop, o Suite...

Isso. O Suite na verdade ele €, para nés, um pacote de plugins do Indesign, esse
Adobe Suite. Entdo, eu também uso o Dreamweaver quando tem programacgéo,
muitas vezes a gente também legenda trailer, ou faz algum corte de edi¢do a gente
usa o Adobe Premiere também.

Mas as capas e as animagoes em 3D, por exemplo, aquelas medalhas que se
movimentam...

After Effects, principalmente, na verdade quando tem 3D a gente usa o Maya, mas ai
nao sou eu. Algumas em 3D agora a gente tem que pedir para alguém fazer, antes a
gente tinha um profissional s6 de 3D para os tablets. Mas 3D mesmo, se tiver hoje, a
gente pede para o pessoal da ilustragao, da infografia ou contrata um freela. Mas esse
profissional que trabalhava com a gente, ele usava muito o Maya.

Vocé trabalha também na revista impressa?

Hoje, ndo. Ha algum tempo atras eu também ajudava, mas agora eu fiquei focado,
quando ficou muito restrito 0 numero de pessoas, eu € mais uma pessoa ficamos sé
focados na versao digital, muito raramente a gente faz algum pequeno favor, mas n&o

é usual. Nosso usual de toda a semana é trabalhar s6 para o digital.

Diante da experiéncia que vocé teve durante esses anos na revista digital, o que

voceé viu que melhor funciona no iPad e smartphone? Vocés testaram o 360°, o
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3D, infograficos interativos, enfim e, também perceberam que o excesso de
cliques pode ser prejudicial, pode atrapalhar a leitura. E o que vocé acha que
nao funciona tao bem?

Uma coisa que algumas pessoas reclamarem também é a questdo, ndo de
interatividade, de leitura ou conforto da leitura. Até que eu falei de diminuir cliques,
uma coisa que a gente parou de usar muito € por exemplo, scroll de texto com uma
area de scroll muito pequena, entdo a pessoa tinha que fazer muitos toques nesse
pequeno espaco para ‘scrollar’ um texto relativamente grande. Isso € uma das coisas
que a gente decidiu ndo fazer mais, porque realmente € desconfortavel. Na verdade,
o pessoal gosta muito quando tem essas coisas interativas, 360°... 360° a gente parou
principalmente por conta de limitacbes técnicas [da versdo do aplicativo], porque,
geralmente, essas interatividades sdo um HTML embutido na revista, entdo o que
acontece, o aplicativo fornecesse uma area, uma janela que a gente coloca esse
HTML, s6 que essa versao do aplicativo, como ela esta antiga, algumas coisas novas
que vem surgindo para programagao web, como por exemplo o WebGL, Web Audio,
que permitem conteudos 3D, trabalhar melhor com o som, elas nao foram atualizadas
também no aplicativo. Essa area do aplicativo que a gente usa para inserir conteudo
interativo ndo suporta coisas tao pesadas. Outro problema é a variedade de
dispositivos. Os dispositivos de alguns usuarios estdo ficando obsoletos. Alguns
usuarios usam iPad 2, iPad 1... [inaudivel] Dependendo dos numeros, a gente tenta
manter um conteudo mais leve, para essas pessoas, para esse aplicativo conseguir
rodar essas interatividades. A gente tenta fazer com que todo [conteudo] interativo,
além de ser legal, também funcione em diversas plataformas, funcione para o maior
numero de usuarios possivel. Mas o que mais funcionou para gente, que a gente faz
hoje na pratica, que viu que funcionou melhor e com velocidade, € a animagédo em
video mesmo, usar o After Effects para animar por exemplo, grafico, embora dé um
pouco mais trabalho do que se a gente tivesse ferramentas ja, porque o software o
Digital Publishing tem algumas interatividades que a gente pode criar, por exemplo,
criar slideshow de fotos, inserir o préprio video, inserir audio... Se tivesse todas essas
fung¢des nativas do software seria mais eficiente. Algumas coisas que a gente precisa
ou gostaria de fazer e ndo estao disponiveis a gente faz programagao via HTML, mas,
em alguns casos elas ficam muito pesadas. O que a gente percebeu com o passar do

tempo é que fazer um video, e em alguns casos, fazer um HTML que controla um
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video. Essa foi uma solugdo melhor para funcionar em todos os dispositivos e
funcionar rapido. Mas também ja tem um tempo que a gente ndo faz esse video
controlado via HTML, mas era uma opg¢éo. Mas agora esta dificil fazer, basicamente
se tem alguma coisa a gente ou anima um video, ou HTML, quando tem coisas que
exigem mesmo, ndo tem opgao. Por exemplo, quiz, esse tipo de coisa, alguma coisa

que exige a interagdo do usuario mais uma animagao.

E diante de tudo isso, como que vocé imagina o futuro das revistas digitais?

Eu espero que o pessoal comece a ler mais. Eu gostaria que fosse nos tablets, mas
pelo que eu percebi a mudanca vai ser para os smartphones mesmo. E também, o
formato de revista que a gente estava habituado, de folhear as paginas e ter uma
matéria completa sobre um tema, ele ndo esta tdo em uso hoje em dia para os jovens,
eles se preocupam com pesquisas rapidas. [...] Mas 0 que eu espero € que a revista
continue com matérias completas, porque € legal a gente poder trabalhar mais e
dedicar um tempo maior construindo e produzindo alguma coisa interessante sobre

um tema e n&o tdo efémero como o que sai no blog ou no Facebook.

[Agradecimentos e despedida]
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APENDICE P - Entrevista com Daniel Marucci

Caro Daniel Marucci,

Gostaria de lhe convidar para participar como voluntario da pesquisa que estou desenvolvendo no
Mestrado em Comunicagao da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, sob orientag@o do prof. Dr.
Gerson Luiz Martins. Minha pesquisa explora o uso de elementos de multimidialidade, interatividade e
imersao em revistas para dispositivos méveis. O objetivo & contribuir com o esforgo coletivo que se tem
feito para descobrir, aprimorar e refletir sobre a configuragdo da narrativa jornalistica em novas
plataformas.

Sua participagao consiste em conceder entrevistas e informagdes sobre a rotina de produgéo das
versdes de Veja para tablet e smartphone. As entrevistas serdo gravadas e transcritas na dissertagdo.
Caso concorde em participar, vocé pode ser entrevistado uma ou varias vezes. Cada entrevista sera
previamente agendada em data e horario que for conveniente para vocé e tera duragdo de
aproximadamente 30 minutos.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposigdo quando finalizada e eu posso |he enviar uma
copia da dissertagdo por e-mail. Seu nome e as informagdes concedidas devem constar na dissertagdo
e em materiais de cunho cientifico que venham a ser produzidos. A pesquisa ficara disponivel para
consulta publica em Bibliotecas, no site da universidade e em outras instituicoes de divulgagao de
trabalhos académicos.

Se houver quaisquer dlvidas sobre a pesquisa ou sobre a forma como seus dados serdo
usados, por favor entre em contato pelo telefone (44) 7450 434463 ou pelo e-mail
mariamatheus@gmail.com. Vocé também pode contatar meu orientador, Dr. Gerson Luiz Martins, pelo

enderego eletrénico gerson.martins@ufms.br.
Se vocé concorda em participar da pesquisa de Mesfrado mencionada, por favor, assine abaixo,
digitalize esta pagina e encaminhe para o e-mail mariamatheus@gmail.com.

Obrigada.

Sao Paulo, 4 de junho de 2019.

Daniel Marucci

Pesquisadora Responsavel: Maria Matheus de Andrade Florence
Orientador: Dr. Gerson Luiz Martins

Fone: (44) 7450 434463

E-mail: mariamatheus@gmail.com
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Entrevista com Daniel Marucci, editor de Arte, por e-mail, recebido em 27 de
junho de 2019.

Ha quanto tempo vocé trabalha na Editora Abril? Conte sobre sua atuacdo na
revista Veja.

Este ano completo 20 anos em Veja. Entrei como diagramador, recebia a pauta do
editor de arte e criava as paginas, depois 0 cargo mudou para designer, mas a
mudanga foi s6 no nome. Em 2016 fui promovido a editor de arte, comando uma
equipe de seis designers, um programador e trés infografistas.

Vocé implementou alguma mudanga na versao para o aplicativo desde que
assumiu a diregao de arte? Quais suas fontes de inspiragao?

N&o sou diretor de arte, hoje na revista ndo existe este cargo. Em 2010 eu e mais dois
designers saimos provisoriamente da equipe que produzia a revista impressa para
criar todo o projeto grafico da edigdo para tablets, além de criar um fluxo de
fechamento e a implantacdo da equipe que faria a edigdo digital. Depois criamos o
projeto para smartphones com a mesma equipe. As mudangas no aplicativo ocorreram
sempre pela necessidade da troca da plataforma de producéo e publicagdo que nos
era fornecido. E as mudangas graficas acompanharam as mudangas do projeto da
revista impressa. Sempre usamos como referéncia - e nao inspiragdo, pois eram
projetos muito distintos - as revistas Popular Mechanics e a Sports lllustrated. Eles
tinham uns infograficos sempre muito bem elaborados e as matérias [tinham] um

layout bem fluido.

Como é a rotina de trabalho da sua equipe, da pauta a entrega do produto?

Nao existe uma rotina, normalmente cada editor durante a reunido de pauta “brifa” sua
matéria. Resumindo bem, funciona assim: o editor de cada sec¢ao solicita a foto com
a equipe de fotografia. Depois me passa a estrutura: quantas fotos teremos, qual é a
foto principal, se teremos algum box ou algum infografico. A partir dai eu passo para
o designer que estiver livre, quando é uma matéria maior e mais complicada eu fago
um “rafi” [esbog¢o] ou eu mesmo acabo paginando, mas as menores ficam a critério
dos designers. Depois de paginado eles passam para eu aprovar, se eu ndo achar
nada fora do projeto ou do combinado na pauta eu libero para eles aprovarem com o
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editor da sec¢ao e depois para o diretor de redagdo. Com tudo aprovado, liberamos o
arquivo para o PEV (produgéo editorial de VEJA) que cuida de aplicar o texto final, da

checagem e revisdo das matérias.

Todos os designers da sua equipe atuam também no aplicativo?

Os que fazem o impresso todos ajudam no digital, pois depois das demissdes que
afetaram toda a Editora Abril, fiquei apenas com um designer e um programador que
séo exclusivos para a edic¢ao digital.

Ao longo desses anos, vocé teve a oportunidade de observar o que funciona
melhor em termos de recursos para revistas digitais. Vocé poderia compartilhar
0 que aprendeu sobre isso?

O que agrada sao os audios das matérias que sdo narradas e quando temos o quiz e
os de comportamento ou saude sdo melhores recebidos.

E o que nao funciona?
As reclamacgdes giram em torno do tamanho da revista e quando os videos sdo em

stream e o leitor esta na rua e tem que usar seu 4G.

A decisao de manter um grafico estatico, incluir uma foto panoramica em vez de
estatica, depende de tempo para a producgao, do dia que foi finalizada aquela
matéria? E sua essa decisido?

Isso depende de varios fatores. Infografico estatico: partimos do principio de que tudo
caiba na tela, caso isso ndo seja possivel partimos para alguma interatividade. Pois
além do tempo, curto estamos com a equipe reduzida. Foto panoramica: Este recurso
depende muito do fotografo que foi pautado e se ele tem uma camera que faga essa
foto. Em ultimo caso, se for algo muito relevante para a matéria, buscamos em bancos

de imagem, sempre que o orgamento permita.

Eu observei que a diagramacgao no celular privilegia a interatividade via cliques
em botées e rolagem da pagina, enquanto no tablet a diagramag¢ao é mais
parecida com a revista impressa e, portanto, mais estatica. Comente sobre isso.
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Quando surgiu a oportunidade de criar o projeto para tablets o unico pedido foi que a
revista seguisse o formato de leitura da revista impressa. Depois chegou o pedido
para smartphones, e neste caso foi impossivel manter a leitura horizontal pelo
tamanho da tela ser tdo reduzida. Uma matéria teria muitas paginas e se o leitor n&o
quisesse ler sobre ela teria que passar por todas as paginas, por isso intercalamos o
tipo de leitura, “para ler, role para baixo” e “para ver a proxima matéria, role para a

direita”.

Vocés fizeram experiéncias com recursos imersivos. Eu gostaria que vocé
falasse um pouco sobre as experiéncias com essas tecnologias, como
Realidade Aumentada, videos 360 graus, fotografia e video panoramico.

Tentamos por um tempo usar a realidade aumentada, mas nao foi muito bem aceita
porque nao ofereciamos recursos produzidos para isto, apenas acrescentavamos
outras fotos como galeria ou um video que nem era exclusivo. Os pouquissimos

materiais exclusivos que fizemos usando esse recurso até que repercutiram bem.

Vocé acredita que encontraram uma linguagem para comunicar nesse formato
ou a busca por uma linguagem para as revistas digitais continua?
Claro que essa linguagem nunca sera alcangada, esta tudo muito dindmico e temos

que correr atras o tempo todo.

Eu gostaria que vocé falasse sobre as mudangas graficas pelas quais o app
passou. O que mudou de uma versao para outra?

Nossa, foram varias mudancgas ou adaptacdes, como eu prefiro chamar, comegando
pelas plataformas diferentes que tivermos que usar para produzir a revista ao longo
desses anos. Citando algumas que, eu acho, sdo as principais:

- O modo como sao aplicadas as interatividades, isso mudava a cada mudancga de
ferramenta;

- Eliminamos a versé&o horizontal para tablets, antes o leitor escolhia se iria ler com o
tablet deitado ou em pé;

- E a ultima foi a reformulagéo do projeto grafico da revista impressa, que foi passado
também para o digital.
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Como vocé imagina as revistas digitais no futuro?

Sinceramente, eu ndo vejo revistas digitais, eu vejo portais de noticia (infelizmente).



APENDICE Q - Transcrigdo da entrevista com Natalia Luz

Cara Natalia Luz,

Gostaria de Ihe convidar para participar como voluntaria da pesquisa que estou
desenvolvendo no Mestrado em Comunicagéo da Universidade Federal de Mato Grosso
do Sul, sob orientagao do prof. Dr. Gerson Luiz Martins. Minha pesquisa explora o uso
de elementos de multimidialidade, interatividade e imersdo em revistas para dispositivos
méveis. O objetivo ¢ contribuir com o esforgo coletivo que se tem feito para descobrir,
aprimorar e refletir sobre a configuracéo da narrativa jornalistica em novas plataformas.

Sua participagdo consiste em conceder entrevistas e informagdes sobre a rotina
de produgdo das versdes de Veja para tablet e smartphone. As entrevistas serao
gravadas e transcritas na dissertagao.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢ao quando finalizada e eu
posso |he enviar uma cépia da dissertagéo por e-mail. Seu nome e as informagoes
concedidas devem constar na dissertagdo e em materiais de cunho cientifico que
venham a ser produzidos. A pesquisa ficara disponivel para consulta publica em
Bibliotecas, no site da universidade e em outras instituigdes de divulgagéo de trabalhos
académicos.

Se houver quaisquer ddvidas sobre a pesquisa ou sobre a forma como seus
dados serao usados, por favor entre em contato pelo telefone (44) 7450 434463 ou pelo

e-mail mariamatheus@gmail.com. Vocé também pode contatar meu orientador, Dr.

Gerson Luiz Martins, pelo endereco eletronico gerson.martins@ufms.br.
Se vocé concorda em participar da pesquisa de Mestrado mencionada, por favor,
assine abaixo, digitalize esta pagina e encaminhe para o e-mail

mariamatheus@gmail.com.

Obrigada.

Londres, 12 de junho de 2019.

\(\a@l

\ Natalia Luz

Pesquisadora Responsavel: Maria Matheus de Andrade Florence
Orientador: Dr. Gerson Luiz Martins

Fone: (44) 7450 434463

E-mail: mariamatheus@gmail.com
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Entrevista com Natalia Luz, ex-reporter de Veja Digital, por telefone, em 12 de
junho de 2019.

Qual era seu papel na revista, Natalia?

Entdo basicamente, no comeg¢o meu papel era um e depois mudou completamente
até o dia em que eu sai. Quando eu entrei, fui contratada como reporter para as
edices digitais, ou seja, eu criava conteudos extras, conteudo mesmo, para as
matérias que iam sair no papel. Existia muita colaboragao entre os jornalistas, eu e os
outros, das editorias. A Veja ela € bem divididinha, tem cada nucleozinho, digamos,
de assunto, tem internacional, tem Brasil, tem esporte, enfim, entdo sempre tinha essa
colaboracdo. A gente recebia o espelho, no comego da semana tinha a reunido de
pauta que os chefes iam, e vinha o espelho para gente - que era uma prévia do que
ia sair na revista da semana. Com essa prévia eu e o0 meu editor da época, que nao
era o Alé [Alexandre Salvador], era o Rafael Corréa, que agora ele trabalha no Google,
a gente ia conversar com os reporteres [da versdo impressa] para pensar em
conteudos extras. Porque a nossa ideia era tentar engajar o publico do digital com,
nao € um apelo, mas um "por que a pessoa compraria a edi¢ao digital sendo que ela
vai ter o mesmo conteudo do papel?", entendeu? Entdo, a gente queria fazer uma
coisa diferente, a gente queria engajar as pessoas para o digital porque a gente vé
um futuro nisso. A gente achava que poderia atingir muitas pessoas desse jeito, entdo
a gente comecgou a fazer em 2012. Eu fiquei fazendo isso, eu acho que uns 2 anos,
s6 que para ser bem sincera, a minha “pegada” nunca foi escrever, eu ndo curtia muito
essa parte do jornalismo, eu preferia fazer coisas multimidia, preferia fazer
infograficos, video, fotografia, coisas mais relacionadas a imagem. E quando trocou a
chefia, que entrou o Alé - acho que tu conversaste ja com ele, eu tive ainda mais

oportunidade de trabalhar com video.

Vocé comecou a ter mais oportunidades de fazer videos?

Sim. Depois que trocou a chefia, sim. Eu adorava trabalhar com o Rafa, o Rafa [Rafael
Corréa] me puxou muito esse lado de jornalista, s6 que como eu gostava muito de
video o Alé [Alexandre Salvador] ele viu uma possibilidade de incluir video em nossas
edicbes também. Entdo eu comecei fazendo pequenas edi¢des, coisinhas muito

simples, legendar alguma entrevista, comecei a fazer conteudos que eu achava que
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iam agregar nas reportagens. Ent&do a gente até, na época, adotou um método que lia
as matérias e ia sugerindo em cada matéria o que a gente poderia fazer de conteudo
extra, tanto de texto, quanto de video. A parte de texto o Alé comegava a pegar mais

um pouco e eu comecei a deixar de fazer isso.

O que é, por exemplo, conteudo extra de texto? Que tipo de texto vocés faziam?
Era muito frequente acontecer de n&o caber nas paginas [da revista impressa] alguma
coisa, por exemplo alguma entrevista ficou de fora, derrubaram algum personagem
porque nao cabia. Entdo nosso conteudo extra era muito baseado no que os proprios
repdrteres conseguiam, por isso que eu digo que tinha uma colaborac&o entre nos,
porque eles passavam para a gente todo esse material e a gente trabalhava em cima.

Entao quando alguma coisa nao cabia na revista impressa vocés readaptavam?

A gente colocava no digital.

Isso foi em qual fase da revista, mais ou menos no inicio em 2012, 2013?

Foi no comeco. 2012 até 2014, 2015. Depois disso a gente ainda fazia no final,
enquanto eu ainda estava la, mas era uma coisa mais pontual. Eu ndo estava mais
fazendo isso, geralmente era o proprio reporter que ja sabia, ja estava meio treinado,
eles vinham até nos e falavam: "Olha, a gente tem essa entrevista que caiu, ela esta
superforte, vamos colocar no site e nas edi¢gbes digitais". Entdo a gente colocava,

diagramava tudo bonitinho e colocava um selinho de conteudo extra.

Isso parece que ja foi uma mudancga da primeira fase do aplicativo porque na
entrevista que o Neri - que era o diretor de arte - deu para a Juliana Guarany
[SANTOS, 2012] em 2012 ele comenta que eles nao usavam conteudos que
tivessem sido excluidos do impresso. Entao isso que vocé esta me contando ja
foi uma mudancga em relagao a essa primeira...

Para ser sincera eu n&o sei como era antes, mas eu sei que da minha fase tinha isso
sim. Tinha conteudo extra e tinha conteudo também que a gente criava. Por exemplo,
teve uma vez que, esse me marcou muito que foi bem no comeco e foi a primeira

grande entrevista que eu fiz para a Veja. Conhece o filme Prometheus?
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Sim.

Naquela época o meu chefe, o Rafa, ele falou assim: "Nati, a gente podia criar um
infografico com o que a Nasa tem de tecnologia hoje em dia que se compara ao que
acontece no filme", tecnologia de viagem interespacial, enfim essas coisas. Ai eu
lembro que ele falou: "Liga para um brasileiro que trabalha na Nasa e vamos bolar um
infografico". E eu achei superlegal porque era um conteudo superinteressantes que
nao tinha nada a ver com o que estava sendo escrito na revista, tinha conexao por
causa que o link era o filme, mas a gente bolou todo um conteudo extra exclusivo,
entdo isso era muito legal que a gente fazia. S6 que n&o era com tudo que a gente
conseguia fazer isso, a gente s6 conseguia fazer isso com matéria fria, com matéria

quente n&o dava.

Nao dava tempo...
A gente praticamente esquecia [as se¢des] Brasil, Internacional a gente nunca fazia,

porque ndo dava. E uma revista semanal, é muito corrido.

Vocé ja fazia video nessa época com o Rafael?

Nao, ndo fazia. Inclusive o Rafa falava para eu nio fazer video, porque nao era a
minha func&o. Existia uma equipe de video na época que fazia isso, ainda existe até
hoje essa equipe de video. Mas |a para 2014 e 2015, eles ficaram muito atarefados e
para desafogar eu comecei a me oferecer: "eu posso ajudar vocé?". Porque o grande
motivo de eu ter entrado no Jornalismo foi porque eu queria trabalhar com cinema,
entdo eu sempre fui muito apaixonada por video, por multimidia, sempre gostei muito.
Entdo eu me oferecia meio que para ndo me enferrujar, porque eu ja fazia video antes,
eu parei esses dois anos por causa da Veja, e eu queria voltar a seguir isso porque
eu achava que cabia, dentro da nossa realidade, cabia fazer video também. Eu
comecei a me oferecer, eles comegaram a gostar e comegou a chegar, porque a Veja
€ uma revista que € muito cheia de coisa para fazer o tempo todo, entdo eles gostaram
quando eu me ofereci. "Ok, a Nati faz", "A Nati pode fazer", "por que ndo mandar a
Nati?". Entdo comecaram a me mandar para fazer video e o Alé nunca se op0s, entao,

quando ele assumiu o digital, ele super incentivou a gente a inserir video na revista.
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Essa foi a principal mudanga ou tiveram outras que aconteceram nessa fase,
nessa alteragao de coordenagao do aplicativo?

Foi. Nao, eu acho que principalmente foi que a gente comegou a inserir video nas
digitais, porque até entdo nao tinha. A gente tinha alguma coisa que vinha do site, s6
que a Abril ou a Veja, enfim, nunca foi muito conectada impresso e digital, e a gente
querendo ou nao, trabalhava para o impresso. Era digital, mas era impresso, entende?
E complicado. A gente n&o era do site, a gente era da revista. Entdo, nunca houve
uma colaboragéo geral da revista.

Do site para com a revista digital?

Do site com a gente, sempre foi muito separado. E naquela época, quando eu comecei
a trabalhar com a equipe de video, meio que aproximou. A gente comegou a colaborar
entre nos, entdo a gente até tinha alguma, 1a no comego em 2012, 2013, a gente até
tinha alguma coisa de video, mas geralmente era alguma critica de cinema [inaudivel],
ou alguma coisa pontual. Depois que a gente comegou a fazer video de fato, a gente
comegou a criar pautas em video para fazer [inaudivel] baseados sempre no que ia

sair na revista, no papel.

Vocés tentaram video 360°, né? Era muito complicado de postar?

Sim. N&o. Teve uma fase, a gente tentou duas coisas, uma foi um drone, mas o drone,
o drone foi uma coisa que aconteceu na época do Rafa. A [Editora] Abril comprou um
drone para a gente, s6 que a gente nunca de fato usou ele para nada, ele ficou
encalhado 13, esta |a até hoje eu acho, ninguém usa. E a segunda coisa foi que nossos
fotégrafos que prestam servigo para gente, comegaram a perceber a necessidade da
revista de inovar. Eles também precisavam se colocar de uma forma que eles ainda
fossem necessarios para a revista, porque com todas as agéncias, eu acredito que
eles queriam inovar também, e ai eles comegaram a oferecer para a gente 360°, eles
comecgaram a oferecer videos. Porque € muito comum, a Veja faz quase todas as
fotos que saem na revista, a ndo ser que seja um negaocio de cinema, ou alguma coisa
assim, mas tudo que sai do caderno quente, quente e frio, algumas matérias especiais
séo feitas por fotografos que prestam servigos para eles, e esses fotografos quando
eles vao fazer essas fotos eles ja levavam algum assistente, alguma equipe e ja faziam

video. Entdo ja nessa fase final minha na Veja, o que mais acontecia era que os
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fotégrafos mesmos estavam captando reportagens extras para a gente. Também
nessa ultima fase, passou a ter uma colaboragdo muito maior entre o site e a gente,
entdo tudo que os fotografos produziam a gente editava e era publicado tanto na
digital, quanto no site. Entdo, comegou a acontecer uma colaboragdo maior, e,
também, nas redes sociais. O Facebook da Veja é muito forte.

E vocés ja questionaram se talvez uma ligagao maior com as redes sociais nao
poderia aumentar a audiéncia na revista digital também? Ja existiu alguma
conversa nesse sentido?

Na verdade, eu acho que ndo. Eu lembro que nossa briga maior era a gente participar
da reunido de pauta, porque nem isso acontecia, entendeu? Hoje em dia acontece,
hoje em dia o digital, a revista digital esta na reunido de pauta. Eu nunca vi, por
exemplo, uma chamada no Facebook para um conteudo extra que a gente veiculou

no digital.

Eu vi na revista impressa uma pagina que fazia uma chamada para as redes
sociais e para o site, mas nao falava da edicao digital e ...

Entdo, teve uma época, eu nao sei precisar quando foi, mas teve uma época que a
gente tentou fazer isso no papel. Quando tinha uma coisa muito especial que a gente
produzia para o digital, entrava na pagina Veja.com, que € uma segédo que tem [na
revista impressa) com as coisas que s&o do site. Quando era uma coisa muito especial
do iPad, dos apps, entrava [inaudivel]. E também teve uma época que no indice a
gente colocava um selinho, colocava um codigo, era um QRCode que tu baixavas um
aplicativo, a gente tinha uma parceria com uma empresa que chamava Blippar. 1sso
a gente tentou e € uma coisa meio que recente, deve ser de 2016, 2017, essa parceria
com esse aplicativo. S6 que o problema que nao deu certo € que a pessoa tinha que
baixar um aplicativo que chama Blippar e nao era no aplicativo da Veja, entéo isso

dava uma confusdo e ninguém acabava usando.

E ao app de Realidade Aumentada que vocé se refere?
E, isso. Tu apontavas o celular para a pagina, ai o aplicativo reconhecia a pagina e
abria o conteudo extra.
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Comegou em 2016 e foi até quando?

N&o tem mais, a gente até desfez a parceria. Eu preciso confirmar as datas, porque
eu ndo lembro de cabega, porque ja tem um tempo que acabou, n&do é uma coisa
recente. Isso acabou também por causa da crise um tempo atras, que teve que

desfazer algumas parcerias e acabou desfazendo a parceria com a Blippar.

Em que periodo, mais ou menos, vocés comegaram a sentir na redagao os
efeitos da crise pela qual a Abril esta passando?

A primeira crise foi em 2014, s6 que essa crise n&o atingiu a Veja. A Veja era uma
bolha, quando estourou a nossa bolha é que a gente percebeu que estava feia a coisa,
entendeu? Porque ninguém nunca mexia na Veja, a Veja era a joia da Abril, ainda é.
Ninguém mexia na Veja em termos de demitir, ai eu acho que em 2015 comegou a

pegar na gente também, e ai teve a primeira demisséo.

A equipe do aplicativo ja foi reduzida em 2015?

N&o, ndo. Demorou muito para mexer na equipe, eu senti que eles estavam segurando
a gente ao maximo, sabe? A nossa equipe na verdade foi bem pouco mexida, até
hoje, eu sai porque eu quis. Tirando eu, sairam designers, mais ai eram designers da

revista.

Que faziam trabalho também no aplicativo.

Faziam trabalho no aplicativo. Eles tinham jornada dupla, alguns deles trabalhavam
na revista e no iPad, tinha alguns que trabalhavam so6 no iPad. Tanto que, assim, a
gente nem era considerado jornalista, a gente trabalhava com a arte. A minha equipe
mesmo era de pessoas da arte. Mas € isso, eu preciso confirmar s6 que ano que foi
que a gente desfez com a Blippar, acho que foi em 2017. Mas eu lembro que a gente
tentou isso, era uma ideia que eu achei na época muito boa, eu falei: "Nossa
finalmente agora nossos conteudos véo ser destacados na revista". Porque a gente
trabalhava e n&o via o resultado. Entdo, a gente colocava os selinhos e no indice

também tinha selinho, um selinho em cada matéria que tinha conteudo extra.

No indice do impresso ou da...
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Do impresso. Saia no impresso. Se vocé pegar uma revista dessa época vai ter os
selinhos 14, e vai ter o cédigo para escanear a pagina e abrir o conteudo extra. Entao
assim, os conteudos variavam muito, eram infograficos que a gente trabalhava direto
com a arte, eram textos que a gente trabalhava direto com os jornalistas, e videos que

eu fazia também.

E além de vocé e do editor, tinha outro jornalista na equipe?

Tinha. Primeiro tinha a Renata, que ela entrou na revista como estagiaria e foi
contratada, ela trabalhou la até 2016 e agora ela esta na Globo. E hoje em dia depois
que a Renata saiu, entrou o [Alexandre] Senechal, ele esta la até hoje, mas pelo que
eu vi ele ndo esta mais no digital, ele esta trabalhando s6 com stories, agora. Ele é

um jornalista bem raiz, de escrever.

Entao eram sé vocé e a Renata, como reporteres?
Sim.

E qual que era o papel dela?

A Ré cuidava mais da parte de texto dos extras. Porque nessa época comecgou a ter
uma transicdo, ela comegou a pegar mais textos e eu comecei a pegar mais video
nessa época que ela foi contratada. Entdo, ela meio que fazia essa ponte que eu
estava fazendo la em 2012, 2013 com os jornalistas.

Natalia, talvez vocé repita um pouco do que vocé ja me falou, mas queria saber
com mais detalhes como era sua rotina de trabalho. Na segunda-feira acontecia
a reuniao de pauta da redagao, né? Vocé disse que primeiramente vocés nao
participavam, entdo quem que trazia o que estava sendo feito para vocés,
quando vocés recebiam esse material? Enfim, como era - de segunda-feira até
a sexta - o dia a dia de produgao?

No comecgo, quem ia nas reunides de pauta era o Fabio Altman que era a pessoa
acima do Rafael, ele esta la até hoje, ele é redator-chefe. Ele trazia para gente e a
gente também ia na arte e pegava os espelhos, e ai, conforme o que estava escrito

no espelho, a gente comegava a conversar com os jornalistas.



446

Isso ja na segunda-feira?

Ja na segunda-feira. Segunda e terca eram dias de produgédo da gente, mas eram
dias bem calmos, pegava muito quarta e quinta. O final da semana comecgava a pegar,
quarta, quinta e sexta. Era muito pesado porque a gente tinha que ficar até tarde para
conseguir terminar tudo. Mas basicamente, segunda: reunido de pauta, segunda e
terca: produgdo, comegava a gente a bolar o que a gente ia fazer, quarta, quinta e
sexta: a gente também ia fazendo, porque assim revista muda todo o tempo, toda
hora, muda muito, pauta que cai, pauta que volta, faz esse trem de novo, outra
reunido. Entdo vai mudando muito rapido. Eu ndo posso dizer que eu tinha uma rotina
certinha. Eu sei que a gente comegava com a reunido de pauta e fechava a revista,
nos ultimos tempos, na quinta-feira a noite. Quando eu entrei fechava na sexta. E ai
na quinta a noite era o pior dia, porque era o dia em que a gente se dedicava
totalmente ao iPad, a montar a revista e a checar ela, ver se esta toda certinha, se
todos os links estavam funcionando, enfim, isso ia madrugada adentro quando a gente
terminava. Entao de rotina, eu ndo sei muito bem como colocar isso em palavras, por

que a gente ndo tinha muito.

Uma rotina fixa...

N&o, muda muito.

Existia alguém especificamente que fazia checagem de interatividade, né? Era
um jornalista também?

Sim, o Gabi. Nao, ele fez Historia. Ele € um menino que é muito detalhista, muito
dedicado, muito certinho, ele checava toda a revista para ver se tinha algum problema,
se algum bot&do ndo estava funcionando. Esse tipo de coisa.

Isso geralmente na sexta-feira?

Ele comecava a checar na quarta, porque a revista fecha por cadernos, tem o caderno
de quarta, quinta e sexta, entdo ele comecgava a fechar a partir de quarta. Tanto que
no comego ele nem vinha trabalhar segunda e terga, ele trabalhava s6 de quarta a

sexta.
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E na linguagem da revista para o iPad, o que mudou nesses seis anos que vocé
participou do projeto? Eu senti que reduziu um pouco a interatividade. Vocé
pode falar um pouquinho sobre isso?

Tinha. Com o tempo, eu pessoalmente, falando da minha experiéncia la, eu comecei
a desligar, a sair um pouco do iPad. A Abril ndo estava mais tdo bem e a gente nao
se sentia tdo motivado. Entdo eu comecei buscar coisas que me deixavam mais

motivada, por exemplo fazer videos para o site.

Entao vocé comecgou a buscar fazer videos para o site.

Comecei a fazer mais videos para o site. E com o tempo, também... € que era muito
dificil, assim, porque a gente queria fazer conteudos. Eu nunca parei para pensar
nisso, honestamente, eu estou pensando nisso tudo agora. Mas, na época que a gente
criava conteudo para a revista era muito dificil, porque tu dependes 100% da
colaboracao de outras pessoas, e quando as outras pessoas estao atoladas com as
suas proprias coisas € muito dificil conseguir sair do lugar. Entdo, a gente tinha muito
problema de querer fazer as coisas, mas a gente nio tinha acesso aos dados que
precisava, as fontes que precisava e a gente ndo podia também passar por cima dos
jornalistas, dos donos das matérias. Entdo era sempre muito dificil, a gente queria
fazer uma coisa, "ah ndo da", porque "ah ndo da tempo", porque "ah néo sei o que".
A gente acabou deixando de lado muitos conteudos extras, infograficos. Naquela
época era muito complicado a gente conseguir fazer alguma coisa, tem muito
jornalista que nao esta a fim, que para eles, eles falavam que o trabalho deles era o
papel, e que nao queriam fazer trabalho extra. E acontecia muito isso no comeco e ai
a gente meio que foi deixando de lado, entendeu? Também néo tinha uma exigéncia
muito grande da chefia, de nenhuma chefia, do alto também nao. Entdo a gente
acabou se dedicando a coisas que traziam mais resultados e que a gente poderia
fazer por n6s mesmos. Entéo a gente comecgou essa colaboragdo com os fotografos,
porque os fotografos sempre foram muito engajados em criar conteudos para nos,
porque sao pessoas que estdo prestando servigo, entdo eles querem ser mais
dedicados. Eles sempre vinham, teve a época do 360°, sempre tinha um 360° na

revista, entdo é mais ou menos isso.



448

Teve mudanca em quantidade de pessoas que trabalhavam na equipe? Me
parece que no inicio, la em 2012, eram em torno de 10 pessoas. Isso alterou com
o tempo?

Nao, foi mais ou menos a mesma coisa até eu sair da equipe.

E vocé escrevia para o site ou para a revista impressa? Ou era bem separado
esse trabalho?

N&o, era bem separado. E eu ndo senti uma abertura. Assim, se eu quisesse, fizesse
um baita de um esforgo, se fosse meu sonho, eu conseguiria escrever para a revista
ou para o site, mas eu nunca quis, porque n&do era uma coisa que eu achava que era
bom para mim, pessoalmente. Como eu falei antes, eu sempre gostei mais de

multimidia, entdo eu nao fazia questdo de escrever.

E vocé acompanhava os jornalistas para gravar video?

Varias, varias, varias vezes. Eu fiz muitos videos assim, que o jornalista ia até a gente
e falava: "olha a gente vai fazer tal matéria, seria muito legal se tivesse um video".
Porque o jornalista viu um video que saiu de outra matéria, "é legal entdo vamos fazer
também", e como a equipe de video mesmo estava sempre atolada com o estudio,

eles vinham até mim porque eu tinha uma flexibilidade.

Mas isso também foi reduzido com o tempo? Essas suas saidas com os
reporteres para gravar?

N&o, eu soO n&o ia quando... Na maioria das vezes quem ia eram os fotografos, eu ia
para tapar buraco, quando alguém estava sem fotografo, ou quando era uma matéria
exclusivamente pensada para o site, ai era eu. Porque teve uma época na revista, eu
nao sei também precisar exatamente quando foi, talvez 2015, 2016, que houve uma
movimentagado da chefia para unir papel e site. E ai eles meio que estavam fazendo
todos os reporteres do papel pensarem matérias para o site também. Nessa época
comegou a surgir muita coisa que era exclusiva para o site. E eu, pessoalmente, tinha
muito interesse de cobrir certos assuntos e eu me oferecia para as editorias, falava:
"Olha, eu adoraria trabalhar com vocés, vamos bolar algum material juntos”, entao eu

sempre me oferecia também para as editorias que eu tinha mais afinidade.



449

Vocé acredita que a equipe encontrou uma linguagem que funciona melhor para
a revista digital, por exemplo de video, que é a area que vocé mais gosta?

Eu acho que a gente fez um trabalho muito bom Ia, muito bom mesmo. Eu acho que
a gente fez coisas que n&o encontra em nenhuma revista do mundo. Eu gostava
muito, eu achava muito legal quando a gente tinha as paginas de conteudos extras e,
que tinham chamadas na revista impressa, eu achava que isso traria mais
engajamento. Mas eu acho que houve uma falha em buscar esse publico que vem
pelo digital. E que ai ndo é minha area, mas talvez uma acg&o melhor, eu n&o sei, ndo
sei dizer. Eu também acho que talvez as revistas estejam perdendo um pouco o
interesse das pessoas, eu nao sei, € complicado. Esta ai uma boa pesquisa, eu nao
sei, eu ndo sei dizer mesmo. Eu sei que a gente fazia um trabalho que eu tinha muito

orgulho.

Vocé saiu da revista em 2018, né?
E, em agosto.

E como que foi esse ultimo ano que vocé estava na revista, qual eram as
diferencgas do inicio para esse ultimo ano? Vocé poderia falar um pouquinho
sobre isso?

No ultimo ano eu estava completamente dedicada a video, 100%. Eu nao fazia mais
pensando no digital, a gente ja estava completamente focado em site, a gente ainda
pegava pautas do papel e colocava sempre os videos na revista, mas o meu trabalho
era totalmente video. As vezes era uma matéria que vinha dos fotégrafos para a gente,
eu editava, a gente botava no ar no digital e também no site. A gente até aproveitava
para colocar no site, para tentar chamar para a matéria, a gente colocava como um
sneak peek [uma prévia], sabe? Uma chamada. Nesse ultimo ano, a Abril comecgou a
cobrar para ler a matéria no site, entdo a gente usava os videos como uma forma de

chamar as pessoas para entrar no site e pagar para ler a matéria.

[Agradecimentos e despedida]



