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RESUMO

Em um cenério de constantes mudangas na comunicacdo e no jornalismo, em
especial em funcdo da internet e da tecnologia, este trabalho tenta compreender a
tecnocultura dos novos meios (MANOVICH, 2001, 2013) abordando especificamente
o jornalismo audiovisual na web. Neste sentido, a problematizacéo é feita atraves da
intuicdo em Bergson (2006) que levou a formulacdo do jornalismo audiovisual como
um virtual que se atualiza em diversas midias e particularmente na web. Esta pesquisa
tem como objetivo compreender que sentidos sdo dados ao jornalismo audiovisual na
web através da analise dos portais do New York Times e do BuzzFeed feita com a
metodologia das molduras (KILPP, 2010). Na desconstrucéo das imagens percebeu-
se caminhos diferentes nas tentativas da apropriacdo do meio em um estagio
transitorio da técnica que ao mesmo tempo em que experimenta as logicas da rede
recicla os imaginarios mais tradicionais de construcdo do jornalismo tendo o
audiovisual no centro desses processos.

Palavras-chave: Jornalismo audiovisual. Audiovisualidade. Jornalismo digital. New
York Times. BuzzFeed.



ABSTRACT

It is a time of constant changes in communication and journalism, especially with
internet and technology. This research intends to understand technoculture of new
media (MANOVICH, 2001, 2013) on audiovisual journalism on web. The problems
were based on the method of intuition (BERGSON, 2006) that lead to the
understanding of audiovisual journalism as a virtual that updated itself on several
media, particularly on web. This paper aims to understand what senses are given to
audiovisual journalism on web through the analysis of New York Times and BuzzFeed
with the frame method (KILPP, 2010). In the deconstructing of images, it was realized
different paths on the attempts of ownership of the medium in a transitory stage of the
technique that at the same time experiments network logic and recycles traditional
imaginaries of the journalism construction having the audiovisual as center of these
process.

Keywords: Audiovisual journalism. Audiovisuality. Digital journalism. The New York
Times. BuzzFeed.
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1 INTRODUCAO

A popularizagéo da internet e o desenvolvimento de tecnologias digitais vém
mudando o panorama da comunicac¢do consideravelmente nas ultimas décadas. O
usuario hoje tem a sua frente televisdo, radio, smartphone, computador, tablet,
inumeras telas. O fenbmeno é pensado por diversos autores. Entre eles, Jenkins
(2008) o chama de convergéncia de midias, apontando ndo apenas uma mudanca na
tecnologia, mas sim um fenémeno que altera a relagdo entre outras tecnologias,
veiculos de imprensa, o mercado da comunicag&o e também o publico e as linguagens
utilizadas.

Com este cenario, veiculos de comunicacdo como jornais, revistas, emissoras
de radio ou televisdo, ja tendo trabalhado na digitalizacdo de suas redagdes nos
altimos anos, comegam a buscar outras linguagens e formatos para atuar no ambiente
digital. O compartilhamento de imagens e videos ja € grande parte do trafego de
informacado na web, portanto um dos principais interesses das redacdes jornalisticas,
parecem ser de investimento na producao e curadoria de conteudo audiovisual.

A transformacéo das tecnologias digitais e da web vem fazendo com que os
meios passem por transformacdes de linguagem, de enunciacdo e de formas de
consumo do publico. Conforme Santaella (2003), os processos de hibridizacdo dos
meios atuam como propulsores para o0 crescimento das linguagens, pois surge a
necessidade de adaptar a informacéo dentro de cada plataforma.

Deste cenario do jornalismo atual, surgiu o interesse desta pesquisa: 0
jornalismo audiovisual na web. Denominacdo que se entende aqui como os produtos
audiovisuais de jornalismo na web, produzidos e publicados no ambiente digital. Este
jornalismo audiovisual esta compreendido neste trabalho como a interface completa
dos objetos analisados, ou seja, diversos elementos que compde as paginas como
videos, fotos, textos e links.

Os objetos empiricos desta pesquisa séo distintos, no sentido de identificar
caracteristicas e materialidades deste jornalismo audiovisual em ambientes
diferentes. S&o eles: o jornal americano New York Times (NYT), com larga experiéncia
em jornalismo offline no século XX — e o portal americano BuzzFeed.

Partindo de uma premissa basica do que se pretende estudar inicialmente, foi

preciso refletir quanto ao porqué desta escolha prévia e como ela foi amadurecendo.
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No inicio do programa de pés-graduacao, existia apenas a vontade de estudar o New
York Times, puramente pela crenca de que o veiculo pratica um jornalismo ‘de ponta’,
‘de primeiro mundo’. Dando um passo atras, pensou-se em como as tecnologias
modificaram e ainda modificam a l6gica de producdo do meio jornalistico. Também
em como a popularizacdo da internet interferiu na redacao, alterou o relacionamento
com o publico, inclusive de maneira a transforma-lo em co-produtores e curadores das
noticias. Estas transformacfes foram ocorrendo na pratica jornalistica no ambito
operacional, de forma e formato e também de conteddo. Entretanto, as
transformacdes nos processos de producédo e consumo do jornalismo audiovisual e
todo tipo de conteudo na web era s6 uma parte do processo. Ao longo do trabalho foi-
se percebendo que o jornalismo, nos modos como se da na web esta sendo
ressignificado por uma série de processos técnicos, estéticos e culturais.

Em busca de um outro viés, buscou-se um objeto de pesquisa nativo da web,
gue nao possuisse carga historia no jornalismo offline. Fora dos padrfes tradicionais
encontrados nos veiculos com tradicdo em jornalismo impresso, foi selecionado o
Buzzfeed, um portal criado em 2006 como um laboratério de captacdo de virais na
web. De acordo com o proprio site, na secdo onde conta sua historia e de seus
colaboradores, possui mais de 200 milhdes de visitantes Unicos por més e vem
apostando em conteudo em diferentes formatos e assuntos diversos.

Durante a elaboracdo desta pesquisa, houve iniumeros movimentos de
desconstrucao dos objetos empiricos e de conceitos-chave para que entdo fosse dado
0 pontapé inicial. Este tempo de maturagdo também possibilitou com que o projeto
conversasse cada vez mais com o Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagdo da
Unisinos, em sua area de concentracdo, linha de pesquisa (Midias e Processos
Audiovisuais) e grupo de pesquisa Audiovisualidades e Tecnocultura: comunicacgao,
memoria e design (TCAv).

O interesse desta pesquisa se relaciona também a minha trajetéria. De um
trabalho de concluséo de graduacéo em jornalismo sobre fotografia e de uma atuacéo
em veiculo de imprensa desde 2011, especificamente na producdo e montagem de
reportagens em video para o portal online do jornal Zero Hora, surgiu o interesse em
produtos audiovisuais jornalisticos na internet. Desde 0 inicio da vivéncia na redacao
do jornal, fiz parte de uma equipe nomeada de “producdo multimidia”, focada em dar
suporte aos redatores do site e em produzir conteldo especificamente para a

plataforma de videos do jornal.
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Naquele momento, discussdes sobre formatos adequados ou né&o, certos ou
errados e experimentagdes passaram a surgir constantemente nas reunides de pauta.
Apontamentos acerca de semelhancas e diferencas com a televisao, de padrbes de
canais de videos da web, se linguagem documental ou cinematogréfica, os tipos de
montagem. Este ambiente de incertezas e experiéncias foi o grande motivador para
esta pesquisa, levando em conta que estava diretamente inserida nele. A partir deste
ambiente, passei a pensar nas provocacdes em cima da ideia de que este jornalismo
audiovisual, este audiovisual na web no ambito jornalistico e informativo, compreende
mais do que estava sendo especulado pelos jornalistas.

Inserido no campo das interacdes mediadas por tecnologia, o jornalismo
audiovisual € um fenbmeno comunicacional, que possui caracteristicas praticas,
culturais e interacionais. No primeiro momento da pesquisa, o foco se dava em video,
aguele espaco que geralmente esta delimitado por um player, e tentava pensar as
molduras e moldurac¢des (KILPP, 2010) do video. Mas conforme foi-se avan¢cando nos
conceitos da linha de pesquisa, percebeu-se a interface completa como audiovisual e
como algo necesséario a ser olhado. Sendo a interface compreendida como um
ambiente composto por diversos elementos que coexistem em uma Unica imagem,
sao eles textos, fotografias, videos, links, destacados como molduras.

Para manter o estudo dentro do ambiente de estudos comunicacionais, €
preciso que se atente para o tensionamento das regras, dos codigos, das inferéncias
e do carater transformativo da comunicagcdo. Ao invés de aplicar teorias prontas que
objetivam alcancar respostas também prontas, a constante reflexdo do campo e dos
objetos vem sendo mais construtiva nesta pesquisa. Olhar para os interesses e
objetos através de sua relacdo com o campo da comunicacdo foi um movimento
importante, ainda mais pelo momento de desconstrucdo do jornalismo que se
identifica atualmente e que é percebido, por exemplo, nas faculdades de jornalismo
demandando a necessidade de reformas curriculares.

O jornalismo € uma questéo importante que ndo s6 motivou esta pesquisa, mas
acompanhou todo o desenvolvimento dela. Porque junto com a convergéncia de
tecnologias e formatos, ha fatores que configuram a necessidade de uma reinvencao

do jornalismo. Bentes (2010), em entrevista ao site do IHU (Instituto Humanistas
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Unisinos)?, define o cenario atual da comunicacdo como de "p6s-midia de massa" e a
internet como um ambiente de desconfiguracéo do jornalismo. Ela afirma que o fim da
obrigatoriedade do diploma para o exercicio do jornalismo, aliado a facilidade de
apropriacdo das tecnologias e das linguagens pela sociedade vem mudando o
panorama do ramo. "A Internet, que tem potencial livre, participativo e colaborativo,
demanda outra logica, ndo hierarquizada, ndo centralizada, polifénica” (BENTES,
2010).

Para a autora é preciso entender a relacao social mediada por imagens:

Vivemos com as imagens e entre imagens. E preciso entender o estatuto e
nossa relacéo vital com as imagens. A imagem nunca foi investida de tanto
valor, real e simbdlico. A imagem-publicitéria, a imagem-capital, as imagens
produzidas no campo da arte, que podem atingir valores irracionais. Mas
também o valor afetivo incomensuravel de certas imagens com as quais nos
relacionamos, que tém uma duracao, que sobrevivem ao fluxo aniquilante, ao
"esgoto publico das imagens" que nos atravessa (BENTES, 2010, p.14).

Além disso, é uma época em que estdo em queda as receitas financeiras de
veiculos de comunicacdo tradicionais (de radio, revista, televisdo) e se passa a buscar
esta receita em outras midias, € uma época propicia para conceber os elementos de
estudo, construir e expandir o conhecimento do campo da comunicag¢ao, em especial
o caréter e potencial transformador que ele possui.

Um dos conceitos-chave desta pesquisa é o de audiovisualidades. Os estudos
das audiovisualidades foram propostos pelo Grupo de Pesquisa Audiovisualidades e
Tecnocultura: Comunicacdo, Memoria e Design (TCAv). Busca-se analisar objetos
audiovisuais sobre outra perspectiva, pensando o audiovisual como uma virtualidade
(BERGSON, 2006) que se atualiza nas midias e as transcende.

O préximo capitulo trata dos conceitos de audiovisualidade e tecnocultura,
como perspectiva teérico-metodoldgico desta pesquisa, baseada na metodologia das
molduras, em Kilpp (2010). Esta reflexdo ocupou os primeiros meses do programa de
pés-graduacédo e foi imprescindivel para que se pudesse pensar nos objetos sobre
outra perspectiva e criar os reais problemas de pesquisa. O uso da intuicdo como

método (BERGSON, 2006), também sera aprofundado, de maneira a explicitar a

1 Disponivel em http://www.ihu.unisinos.br/entrevistas/29083-a-era-pos-midia-de-massa-a-
desconfiguracao-e-descentralizacao-da-comunicacao-entrevista-especial-com-ivana-bentes- ,
acessado em 2015.
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proposta de olhar para os objetos a partir de conceitos de bergsonianos de
problematizagéo.

O terceiro capitulo trata do jornalismo audiovisual e sobre a construcéao dele na
web, partindo da ideia de que o jornalismo audiovisual esta presente em plataformas
anteriores a web, como o cinejornalismo e o telejornalismo. Neste momento da
pesquisa, serdo abordadas perspectivas sobre como o jornalismo foi construido no
ambiente digital, como foi a transi¢cdo de outras midias para esta interface. Este passo
foi de extrema importancia no sentido de que o jornalismo audiovisual é pensado, aqui,
como um construto, ou seja, uma imagem audiovisual técnica e esteticamente
construida, ou nas palavras de Flusser (1985) uma imagem técnica, superficies que
nao sao janelas para o0 mundo e sim conceitos do mundo: conceitos de jornalismo, de
audiovisual, de noticia, do wusuario. Este contexto €& importante para que,
posteriormente, fosse possivel analisar esta construcdo nos objetos empiricos
escolhidos nesta pesquisa.

No quarto capitulo, construiu-se uma base tedrica para pensar na web como o
meio, um meio, alias, em estagio provisorio, ainda com muitas marcas dos meios
anteriores. Contudo, as potencialidades que este meio propde em relacdo a formatos
e experimentacdes no audiovisual foram determinantes para a escolha e construcéo
desta pesquisa

Pensou-se, entdo, ha web como meio a partir de conceitos de McLuhan (1964)
e a partir dos questionamentos da influéncia das novas tecnologias em produtos de
midia de Manovich (2001, 2013). Este momento da pesquisa fez com que fosse
possivel avancar nos objetos em si, a partir da construcdo de uma boa base teérica
sobre as novas midias, sobre como a computadorizacdo da sociedade influencia na
linguagem e nos formatos das midias, sobre como a logica do software propde
sentidos e constréi uma interface cultural de uma sociedade que vive determinado
momento em relacdo a tecnologia.

Todo este caminho é importante para compreender os dois objetos empiricos
desta pesquisa. Identifica-se, nestas interfaces, mais enuncia¢des sobre o jornalismo
audiovisual e sobre o jornalismo na web do que outros. Deste contexto, foram
delimitadas as seguintes perguntas que constituem meu problema de pesquisa: como
o jornalismo audiovisual se atualiza na web, particularmente nas interfaces do NY
Times e do Buzzfeed? Que sentidos sdo dados ao jornalismo audiovisual e quais as

molduras e moldura¢gdes mais usadas para produzir esses sentidos? O que as duas
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experiéncias enunciam sobre e o jornalismo online, sobre a audiovisualizacdo do
jornalismo e sobre a web como meio?

O objeto desta pesquisa, portanto, o jornalismo audiovisual, € pensado como
uma audiovisualidade e, por consequéncia, como uma virtualidade que se atualiza
nas midias especificas escolhidas: as interfaces do New York Times e do Buzzfeed,
mas também que se atualizam no cinema, na TV, em tantos outros espacos da web e

nos mais diversos contextos midiaticos e culturais.
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2 AUDIOVISUALIDADES E TECNOCULTURA: PERSPECTIVA TEO RICO-
METODOLOGICA

Os conceitos de audiovisualidades e tecnocultura foram visitados durante toda
esta pesquisa. Eles nos levaram a escolha da metodologia das molduras (KILPP,
2010) para analisar os objetos. E € na esteira deste percurso que este capitulo se
constroi.

Para Rosério e Kilpp (2009), séo trés aspectos que circulam os estudos de
audiovisualidades:

a) Estudos centrados nos devires de cultura e nos devires tedrico-

metodoldgicos;

b) Estudo dos processos de produgcdo audiovisual, marcados pela

convergéncia tecnoldgica e hibridismo de formatos;

c) Estudo das linguagens audiovisuais.

A partir disto, foram propostas trés dimensfes para o0s estudos das

audiovisualidades:

A primeira dimensdo objetiva encontrar e analisar audiovisualidades em
contextos ndo reconhecidamente audiovisuais [...] A segunda dimenséo
entende o audiovisual como um campo contemporaneo de convergéncia de
formatos, suportes e tecnologias, resguardadas as especificidades do
cinema, da televisdo, do video e das midias digitais [...] A terceira dimensao
gue concorre para conceituar o audiovisual é a das linguagens, sejam
gramaticais, sejam agramaticais, sua configuracdo, usos e apropriacdes
(SILVA, ROSSINI, ROSARIO, KILPP, 2009, p.7-8).

A perspectiva foi formulada sob influéncia de Einsenstein (2002) e seus
conceitos de imagicidade e cinematismo, de Bergson (2006) e seu conceito de
duracédo, de Deleuze (1990) e seus conceitos de virtualidade e de Guattari (1989) e
seu conceito de pos-midia.

O ponto de partida desta pesquisa, conforme apontado na introdugcéao, € como
se constroi o jornalismo audiovisual na web. Estamos chamando aqui de web e néo
internet para nos referir ao ambiente onde se atualizam o0s objetos empiricos desta
pesquisa. A internet € a rede de computadores, que interliga outras redes, que interliga
outras redes e assim por diante.

A internet é a rede de computadores, uma infraestrutura utilizada para conectar
computadores. Ja a expressao web, vem de WWW (World Wide Web), que € um

modelo de compartilhamento de arquivos pelo qual se acessam arquivos e aplicativos
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para transferéncia de dados (sites, emails, etc). Conforme Dias (2000), a World Wide
Web foi criada em 1989 por Tim Berners-Lee, R Cailliou, J.F Groff e B. Pollerman. E
descrita por Berners-Lee: “A web foi desenvolvida para ser um repositério do
conhecimento humano, permitindo a partilha de ideias e de todos os aspectos de um
projeto comum aos colaboradores em sitios remotos" (Berners-Lee et al. apud DIAS,
2000, p 140).

Ou seja, a internet configura um ambiente infinitamente maior do que a web.
Conforme Dias (2000), a web criou um sistema de suporte de informacdes que facilita
a transferéncia de arquivos de quaisquer tipos (audios, videos, fotos, textos)
associada a possibilidade de interacao direta com os contetdos por parte do usuario.
Portanto, neste trabalho, o objeto de interesse esta inserido na web, ja que se tratam
de paginas. Nao serao olhados aplicativos para celular ou quaisquer materiais fora
das paginas dos objetos em questdo (New York Times e BuzzFeed), a ndo ser como
molduras quando presentes nas paginas dos objetos que aqui abordamos.

2.1 Novas midias e a tecnocultura

O conceito de audiovisualidades é compreendido de diversas formas por
diversos autores conforme também a midia que estdo estudando. Montafio (2012),
por exemplo, tenta compreender as audiovisualidades das plataformas de video e
entende como no ambito do audiovisual na web, os videos nunca estdo sozinhos. Os
videos, as interfaces 0s usos e os ambientes fariam, todos, parte de uma rede junto a
outros elementos e dessa forma se atualiza o audiovisual da web.

Olhando também para a natureza da web devemos levar em conta que, embora
vemos diversos formatos: o texto, o video, a fotografia, tudo parte de um codigo
binario, ou seja é uma natureza numeérica programada para ser vista como video,
como fotografia ou como texto. Kilpp (2011), ao abordar o impacto das novas midias
nas imagens, discorre sobre a questao dos codigos:

Tanto as imagens, quanto textos que vemos, resultam de cédigos binarios
programados para serem vistos como uma coisa ou outra, em que, tanto
imagem, quanto texto, sdo virtualidades que se realizam como tais.

Tecnicamente, ambos s&o algoritmos ou informagfes que produzem efeitos
de imagem ou efeitos de texto (p. 7).
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Estes elementos que compfe o audiovisual da web podem ser melhor
pensados a partir dos estudos de Manovich (2001 e 2013) acerca das novas midias e
tecnocultura. Para ele, as “novas midias” sdo os dispositivos comunicacionais que
utilizam softwares como metameio e operam de modo integrado em um ambiente
digital. O autor se refere as midias atuais como as “novas midias” e aponta a
importancia imagética do cinema para a construcao visual delas, no sentido de que
uma midia sempre faz referéncia a uma midia anterior. Em Software Takes Comand
(2013), Manovich traz apontamentos em relacdo a remediacdo de conteudos em
diferentes midias e, para isso, traz Bolter e Grusin:

De acordo com o argumento deles, uma nova midia sempre remedia a antiga,
portanto deveriamos esperar que computadores funcionassem assim
também. Essa perspectiva enfatiza a continuidade entre midias de
computador e midias anteriores. [...] A Unica diferenca entre computadores e

outras midias esta em como e o que elas estdo remediando (MANOVICH,
2013, p. 59, traducdo nossa).?

Conforme Manovich, ainda que o conteddo destas novas midias possa parecer
semelhante ao de seus antecessores “ndo devemos nos deixar enganar por esta
semelhanca. A novidade néo reside no conteido, mas em ferramentas de softwares,
usados para criar, editar, visualizar, distribuir e compatrtilhar este conteado (2013, p.
85, traducéo nossa)®”.

Pensar em como a tecnologia infere nas imagens nao € uma novidade, na
verdade. Walter Benjamin, 1& em 1934, em seu texto sobre a obra de arte na era da
reprodutibilidade técnica, ja observava algumas mudancas de paradigmas quanto a
reproducéao e distribuicdo de imagens. Para ele, também, o advento da tecnologia (a
fotografia e o cinema) modificou esse panorama. Logo no inicio do texto ele cita a
evolugcdo da xilogravura, depois a litografia, depois o surgimento da fotografia na
imprensa, o cinema falado:

[...] a reproducéo técnica atingiu tal padrédo de qualidade que ela ndo somente
podia transformar em seus objetos a totalidade das obras de arte tradicionais,

submetendo-as a transformacdes profundas, como conquistar para si um
lugar préprio entre os procedimentos artisticos" (BENJAMIN, 1994, p. 166).

2 According to their argument, new media Always remediate old ones and therefore we should not expect
that computers would function any differently. This perspective emphasizes the continuity between
computional media and earlier media [...] The only difference between computers and other media lies
in how and what the remediate.

8 So, while today the content of these new media may often look the same as that of its predecessors,
we should not be fooled by similarity. The newness lies not in the content but in the software tools use
to create, edit, view, distribute and share this content.
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Ainda que Benjamin trate de obras de arte e que seu enfoque seja o impacto
gue nela provoca ada reprodutibilidade técnica, principalmente no desaparecimento
de sua aura, ele estende sua reflexdo as midias contemporaneas (o cinema, o teatro,
o radio) por estar no cerne da discussao da reprodutibilidade técnica.

Nesse sentido, podemos dialogar também com Flusser que refletiu
especificamente sobre como as tecnologias transformam e constroem as imagens.
Para Flusser (1985) imagens-técnicas sdo imagens produzidas atraves da mediacao
de aparelhos e de codigos:

Imagens sdo superficies que pretendem representar algo. Na maioria dos
casos, algo que se encontra la fora no espago e no tempo. As imagens sao,
portanto, resultado do esforco de se abstrair duas das quatro dimensdes

espaco-temporais, para que se conservem apenas as dimensdes do plano
(1985, p.7).

O autor também discorre sobre como vivenciar o mundo através de um conjunto

de cenas, afirmando que as imagens agem como mediacfes entre 0 homem e o

mundo, que elas tém o propdsito de representar o mundo, mas que elas acabam se
tornando um biombo entre n6s e o0 mundo:

[...] interpdem-se entre mundo e homem. Seu propésito € serem mapas do

mundo, mas passam a ser biombos. O homem [...] ndo mais decifra as cenas

da imagem como significados do mundo, mas o préprio mundo vai sendo
vivenciado como conjunto de cenas (FLUSSER, 2002, p. 9).

Na perspectiva de Flusser entédo, a partir de nossa capacidade de codificar o
mundo em forma de imagens vamos mudando nossa percepcao cultural do lugar
dessas imagens: ndo mais estao ai para explicar o mundo como no caso da pintura
rupestre e sim parece que o mundo esta ai para explicar as imagens. Codificamos o
mundo - um gesto com a cabeca significa sim, ou uma cor da sinaleira significa “pare”
- mas depois esquecemos que sdo codigos, esquecemos da artificialidade das
imagens codificadas:

Os codigos (e simbolos que os constituem) tornam-se uma espécie de
segunda natureza e o mundo codificado e cheio de significados em que
vivemos (0o mundo dos fenémenos significativos, tais como o anuir com a

cabeca, a sinalizacao de transito e os moveis) nos faz esquecer o mundo da
primeira natureza (FLUSSER, 1985, p. 90).
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Ou seja, o audiovisual, a fotografia e o cinema abrem espago para uma outra
experiéncia humana da realidade, aumentam a capacidade de perceber o mundo. E
estes questionamentos todos parecem ser potencializados quando pensados dentro
da web. Pois, se com o cinema e a fotografia foram abertos novos espacos para
experiéncia, com a internet e as novas tecnologias este campo é ainda mais
expandido.

E importante compreender o dito até aqui relacionado ao objeto de nosso
estudo. O BuzFeed e o NYT na web sédo imagens técnicas, mundos codificados numa
determinada época, num determinado estagio da técnica e numa cultura que
compartilha desses cédigos, mas que esquece que sao cddigos e olha para elas como
se fossem janela da realidade.

Podemos entender melhor a técnica das imagens com Machado (1997),
quando afirma que a imagem no universo do video ja ndo € mais uma representacao
pictérica no sentido tradicional. Em cada intervalo minimo de tempo o0 que existe na
tela ndo é uma imagem, mas um pixel, um ponto de luz.

A imagem completa - o quadro videogréfico - ja ndo existe no espaco, e, sim,
na duracdo de uma varredura completa da tela, portanto, no tempo. Ao
contrario de todas as imagens anteriores, que correspondiam sempre a uma
inscricdo no espago, a ocupacado de um quadro, a imagem eletrénica € mais

propriamente uma sintese temporal de um conjunto de formas em mutagéo
(Machado, 1997, p.247).

Nesta perspectiva, mais do que o contetdo propriamente dito, interessam as
relacbes que as interfaces promovem entre outras interfaces, entre o usuario e a
interface, entre o usuario e o computador, entre o video e os outros elementos da
interface, enfim: as montagens. Manovich (2001) considera significativas as maneiras
como a tecnologia da computacgéo se apresenta e propde que se reflita em relacdo as
transformacdes culturais da sociedade pensando na softwarizacdo dela. E é neste
contexto que se passou a olhar para a construgéo do jornalismo audiovisual na web a
partir das interfaces com as quais se apresenta, pois seriam, conforme o autor,
interfaces culturais.

Considerando as interfaces da web como culturais, se pensa nelas como
articulagbes oriundas do impresso, do cinema e da interacdo humano-computador
(MANOVICH, 2001). Ou seja, seriam reflexos culturais de uma sociedade
completamente influenciada pela tecnologia, pelas possibilidades técnicas no

ambiente digital. Conforme Manovich (2001), as interfaces culturais sé&o
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materialidades digitais que interferem no ambiente cultural e s&o elementos que
compdem a tecnocultura. Numa reflexdo sobre o termo tecnocultura e as diversas

abordagens no cenario académico, Fischer (2013) explica que seria:

[...] um terreno de disputas de percepgdes. Também nos asseguram uma
discussdo mais recortada numa perspectiva industrial/pds-industrial,
articulada com o incremento da presenca da computacéo por um lado e das
midias, por outro, na vida cotidiana. Assim temos, de um lado, a identificacao
de um conjunto de abordagens que vinculam as grandes questfes que se
colocam os autores que discutem as caracteristicas da pés-modernidade ao
entendimento de tecnocultura (ou pelo lado do entusiasmo do podemos tudo
ou pela angustia de um ciber self). Por outro, temos algumas aproximacdes
um pouco mais convidativas ao nosso terreno de elaboragfes sobre a técnica
e estética e das audiovisualidades nos nossos materiais midiaticos online,
guando sao consideradas as tecnologias midiaticas e aquelas que ofertam
tensionamentos de pensar o papel do hipertexto/hipermidia via aplicativos
computacionais (FISCHER, 2013, p. 7)

Quando Fischer (2012), reflete sobre tecnocultura em relacdo as
especificidades da web, aponta trés abordagens que convivem e se tensionam nesse
meio: banco de dados, midia e ambiente de relacionamento.

Sobre banco de dados, a ideia de buscar/salvar arquivos e dados permanece
desde o surgimento da internet, e vem sendo reforcada com a evolugéo da experiéncia
da navegacao digital, partindo de mecanismos de busca, como o Google, por

exemplo. Em relacédo a midia, de acordo com Fischer (2012):

[...] a faceta midia da web apresentaria-se nas versdes online para produtos
midiaticos convencionais, como jornais impressos, por exemplo. Mas a web
€, sem duvida, muito mais vasta que estes produtos e com variagcdes de
género, de linguagem, de audiéncia, para mencionar alguns aspectos pelo
menos (FISCHER, 2012, p.3)

Esta abordagem, ou faceta como se refere o autor, € relevante para pensar
neste trabalho. Porque séo os produtos audiovisuais espalhados pela web, percebidos
em diferentes formatos e em diferentes portais noticiosos (no caso o New York Times
e 0 BuzzFeed), que estdo sendo olhados para compreender o jornalismo audiovisual
sendo construido na web.

O terceiro elemento apontado por Fischer (2012), de ambiente de
relacionamento, que diz respeito a compreender as dinadmicas de relacionamento que
se construiu na web. S&o caracteristicas potencializadas pelas redes sociais e sites

de relacionamento que propde um novo fluxo de informacdes e de interacdes
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pessoais. Esta questdo sera abordada melhor no préximo capitulo, quando serdo
utilizados conceitos de sociedade em rede para pensar no jornalismo em rede.

A construcdo deste terreno inicial, pensado em cima dos estudos das
audiovisualidades e da tecnocultura, € a base para nos aproximar do jornalismo
audiovisual nesta pesquisa. Nesse contexto todo, pensamos o jornalismo audiovisual
da web como um construto, como uma ethicidade (KILPP, 2010), uma construcéo
tecno-estético que da sentidos identitarios.

Para tentar compreender o que € o audiovisual na web, ou, no caso desta
pesquisa, o jornalismo audiovisual na web, foi preciso olhar com mais atencao para a
producdo e edicdo de conteudos em imagem de inumeros veiculos jornalisticos
dispostos na internet. Mas, depois, foi necessario encontrar uma maneira de olhar
para todos aqueles materiais e formular um problema de pesquisa. E nesse momento
que o método da intuicdo bergsoniana se tornou fundamental. A necessidade de fazer
isso surgiu ndo sé da problematizagdo dos objetos, como seré explicado melhor na
sequéncia, mas também da provocacao acerca da experiéncia humana do audiovisual
e da tecnocultura. E através da intuicdo que se propde compreender o jornalismo
audiovisual como uma virtualidade e encontrar sua duragdo. O conceito de duracéo
proposto por Bergson (2006), indica o virtual como algo que esta por vir e o atual como
algo que se atualiza.

A duracgdo, neste caso, € a constru¢ao do jornalismo audiovisual na web. Pois
sendo jornalismo audiovisual pensado como uma virtualidade, como algo sempre em
vias de se transformar, se busca refletir sobre a sua atualiza¢do, sobre o processo de

diferenciacdo que ocorre ao se atualizar em diversos atuais, neste caso na web.

2.2 O problema de pesquisa e a intuicdo como método

A problematizacdo do objeto geral de interesse deste trabalho, o jornalismo
audiovisual na web e a consequente reflexdo sobre os objetos especificos — 0 New
York Times e o0 BuzzFeed — se deu com a aplicacéo da intuicdo de Bergson (2006),
como ja apontado anteriormente. Para que isso pudesse ser feito, foi preciso
apropriar-se um pouco dos conceitos do autor.

A filosofia “bergsoniana” se apoia em quatro principais conceitos: memoria,

duracéo, intuicao e elan vital.
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O élan vital faz a duracao fluir pela matéria, assumindo assim uma
multiplicidade de formas nas quais se congela. Nesses mistos de tempo e
espaco as duas diferentes naturezas das coisas encontram-se numa relacao
tensa: a matéria querendo durar e a duracdo querendo libertar-se da forma
(KILPP, 2009, p.2).

O tempo, em Bergson (2006), ndo se pode apreender, é indivisivel, € um
movente, algo que ndo possui inicio, nem fim, apenas movimento. Para o autor, a
transicao dos instantaneos captados é a duracdo. Trata-se de uma memoaria interior a
mudanca. O tempo real, para Bergson (2006), desempenha o papel principal nas
filosofias de evolugcéo e sua esséncia consiste em apenas passar, hdo permanecer.

Ou seja, a sobreposicao de uma parte por outra, tendo em vista a mensuracao,
€ impossivel, inimaginavel, inconcebivel. O tempo é mobilidade. A linha é algo ja feito,
o tempo € aquilo que se faz. A medida do tempo nunca se refere a duracdo enquanto
duracédo. Conta-se apenas um determinado niumero de extremidades em intervalos ou
de momentos, em suma, paradas virtuais do tempo.

Bergson (2006) afirma que a percepc¢ao € ativada através da memoria e entédo
é relacionada com a acao do presente, encadeando esta percep¢ao com imagens-
lembrancas que estdo na memoria. Quando se fala em tempo e duracéo, se pensa na
medida da duracdo e ndo na prépria duracao. O tempo possui valor psicolégico sobre
0 espaco e a duracdo humana vem de fatos experimentados, sendo um unico tempo
real, "vivo e consciente"”, os outros tempos relativos sao dependentes do meio e do
ambiente.

Quando se estabelece que um determinado acontecimento ira ser produzido
em um tempo, exprime-se que até o fim dele, se tera contado um numero de
simultaneidades de um certo tipo. Entre estas simultaneidades, pode ocorrer tudo o

que se quiser.

Sua imaginacao tlvez lhes evoque o movimento a ser executado; mas acerca
daquilo que pensardo e experimentardo ao executa-lo, vocés nada podem
saber hoje, uma vez que seu estado de alma conterd amanha toda a vida que
vocés até terdo entdo vivido com, além disso, aquilo que lhe sera
acrescentado por esse momento particular (BERGSON, 2006, p.17).

Para entender o que é esta virtualidade a que o autor se refere, Deleuze (1996)
aponta a teoria das multiplicidades. E a filosofia que implica que todos os objetos

possuem uma maneira de ser (virtuais) e de agir (atuais).
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Todo atual rodeia-se de uma névoa de imagens virtuais. Essa névoa eleva-
se de circuitos coexistentes mais ou menos extensos, sobre os quais se
distribuem e correm imagens virtuais. E assim que uma particula atual emite
e absorve virtuais mais ou menos préximos, de diferentes ordens (DELEUZE,
1996, p.49).

Ou seja, as imagens virtuais ndo podem ser separadas do objeto atual e nem
vice-versa. O virtual reage sobre o atual, formando um circulo continuo. Deleuze
(1996) também explica que a atualizacao do virtual é sua singularidade e que o atual
em si € a individualidade deste virtual.

Objeto atual e imagem virtual, objeto tornado virtual e imagem tornada atual:
séo essas as figuras que ja aparecem na oOptica elementar. Mas, em todos os
casos, a distingdo entre o virtual e o atual corresponde a cisdo mais
fundamental do Tempo, quando ele avanca diferenciando-se segundo duas

grandes vias: fazer passar o presente e conservar o passado (DELEUZE,
1996, p. 54)

Transpor toda esta reflexdo para compreender como o jornalismo audiovisual
se constroi na web foi um exercicio de bastante complexidade. No sentido de pensar
nele como uma virtualidade, como tendéncia que se refere ao tempo e entendido como
duracdo. A duracao é caracterizada como continuidade, como algo que esta em fluxo,
gue se move e que se diferencia. E essa diferenciacdo sé pode ser encontrada neste
fluxo, neste movimento que parte do virtual para todos os seus atuais. Haveria alguma
coisa que faz o jornalismo audiovisual ser ele préprio um ela vital e se atualizar em
inUmeras experiéncias cinematograficas, televisuais, na web, mas também em outros

contextos culturais.

Sua imaginacdo talvez Ihes evoque o movimento a ser executado; mas
acerca daquilo que pensardo e experimentardo ao executa-lo, vocés nada
podem saber hoje, uma vez que seu estado de alma contera amanha toda a
vida que vocés até terdo entdo vivido com, além disso, aquilo que lhe sera
acrescentado por esse momento particular (BERGSON, 2006, p.17).

A partir desta l6gica que se propde a olhar o jornalismo audiovisual em midias
anteriores, ndo em busca de algum sentido histérico ou sequencial deste objeto, mas
sim de maneira a entrar neste fluxo, neste movimento e compreender a duracao dele:
sua virtualidade a partir de suas atualiza¢des nos objetos empiricos desta dissertacado.
Eles, por sua vez, contém novas virtualidades, como algo sempre em vias de se
diferenciar. E um circulo continuo, que prop&e que se pense no objeto como um devir.

E esse é para Bergson (2006) o movimento da vida, da cria¢do, da evolucéo criadora.
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Este devir estd em avancar o passado e no presente ao mesmo tempo. Um
movimento que estd na duracdo e conectado com percepcdo e memoria. Conforme
Deleuze (1996), o virtual existe como poténcia, ele ndo pode ser apreendido, ele
rodeia o atual e problematiza o atual.

Em direcdo semelhante, podemos pensar com Didi-Hubermann (2013), as
imagens como transportadoras da meméria. O autor traz um encadeamento na
questao da importancia da montagem dialética destas imagens, trazendo uma ideia
de tempo néo espacial. Porque a imagem (inclusive e sobretudo, as imagens da web
gue nos interessam) é outra coisa que um simples corte praticado no mundo dos
aspectos visiveis. E uma impress&o, um rastro, um traco visual do tempo que quis
tocar, mas também de outros tempos. Ou seja, nos objetos desta pesquisa,
pretendeu-se observar suas imagens como transportadoras de outros tempos que
coexistem nas imagens, tempos que chocam entre si dando e tensionando sentidos
uns aos outros.

A imagem, entdo, € pensada aqui como um construto que pode ser analisado
quanto a suas molduras, molduracdes e emolduramentos. Desde o século XIX, o
Realismo, que eclodiu em um movimento de oposi¢cdo ao idealismo classico e a
perspectiva romantica, e influenciou largamente na pintura, j& se pensava na imagem
como um construto. Kilpp (2009) apontou alguns exemplos de artistas que produziram
obras extremamente espelhadas no real, como Gustave Caoubert, chamado de
realista por pintar um homem comum, ou Caravaggio, por ter pintado Sdo Mateus com
0S pés sujos.

Em artigo sobre as “Novas Figuras do Tempo na Televisao", Kilpp (2008)

explica porque aproxima a pintura quando fala da imagem:

Se desde a Grécia Classica, e depois 0 Renascimento até o Realismo as
artes haviam perseguido a verossimilhangca em suas figuras, dai em diante o
foco do debate deslocou-se rapidamente [...] liberada pela fotografia da
funcdo documental classica, a pintura passou a sugerir expressamente
olhares sobre a matéria, intervencdes obre ela (KILPP, 2008, p. 30).

Mas o que o Realismo e a arte roméantica tém a ver com o jornalismo audiovisual
na web no século XIX? Neste trabalho, propbe-se que o audiovisual seja pensado
como um construto, a imagem € pensada como um construto técnico, estético,
cultural, politico. Com o surgimento da Fotografia, a pintura libertou-se de certa forma

desta funcéo de retratar o real e passou a sugerir expressoes, nas formas, nas cores,
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interferindo na matéria retratada. Surgiram ai movimentos como Impressionismo, o
Pds-Impressionismo, o Fauvismo, o Expressionismo e o Cubismo, que atuaram no
sentido de decompor a realidade e a matéria em planos que eram depois remontados
segundo a imaginacao do artista.

Este movimento abre um precedente para séculos de experimentagdo no que
diz respeito ao audiovisual, as imagens. Isso é potencializado com a softwarizagédo da
sociedade, como ja apontado anteriormente com Manovich (2001, 2013), que
inclusive aponta como o software passa a desenvolver algumas das praticas que eram
proprias das vanguardas de inicio do século 20 tragando uma comparacao entre o
surrealismo e o programa Photoshop, por exemplo.

A questdo, no caso deste trabalho, € que a softwarizagcdo da cultura que
enuncia o usuario como centro dela ressignifica o jornalismo, o audiovisual, a web e
todas suas relagdes gerando um numero muito maior de linguagens, formatos e
codigos para serem percebidos de diferentes formas.

Kilpp (2009), quando escreveu sobre panoramas televisivos, afirmou que estes
seriam as durac¢des e imagens nas quais se podem ver uma composicéo de quadros
de experiéncias e significagdes sobrepostas. Ainda que essa composi¢édo de molduras
seja bastante comum, o usudrio ndo percebe, tanto pela intencdo da montagem
quanto pelo espectador estar acostumado. A autora explica que a atencao das
pessoas fica sempre nas imagens sintéticas - um conceito de Derrida (1998) para se
referir a imagens editadas -, ndo deixando espaco para a percepcao das

sobreposicdes e modo de produgéo daquelas imagens.

Para descobri-la é preciso um esforco de desencantamento. Para descobri-
la é preciso que tenhamos com as imagens sintese mais do que uma relacao
de ordem tétil, pois em relacdo as imagens montadas é sempre preciso que
nos habituemos a elas - e as montagens - para chegarmos a percepcgao oOtica
(KILPP, 2009, p.2).

Com este contexto apresentado conforme a problematizagdo foi feita no
primeiro momento desta pesquisa, surgiu a necessidade de aplicacdo de uma
metodologia para que fosse possivel analisar e compreender os objetos de interesse.
Esta percepcao superficial vem do hébito de olhar sem realmente olhar, por isso foi
preciso um processo de desabituacdo que desnaturalize o olhar habitual para

enxergar além ou para enxergar o que esta a frente, mas ndo enxergamos porque 0
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habito nos cega. E, para isso, foi preciso aplicar a metodolodia das molduras (KILPP,
2010).

2.3 Metodologia das molduras

A metodologia das molduras, em Kilpp (2010), consiste na dissecacao de
molduras e molduracgfes, propondo a analisar os quadros sobrepostos e, a0 mesmo
tempo, os enquadramentos, cortes, montagens, etc, tentando perceber os efeitos de
sentido produzidos. No caso do jornalismo audiovisual na web, se pode buscar

suporte na definicdo de Kilpp e Montafio (2012), quando explicam o método:

No caso de audiovisualidades na web, as molduras mais sélidas sao aquelas
gue permanecem na tela do computador conectado; entre outras, elas sdo: o
navegador, os links ofertados a navegacao, o design da interface, o sistema
operacional, as barras de navegacéo, o menu (KILPP, MONTANO, 2012,
p.132).

A aplicacdo deste método permitiu adentrar nas imagens, no seu fluxo, a fim
de dissecé-las. E um método que compreende o audiovisual construido por quadros
de experiéncia e significacdo, através da sobreposicédo de sentidos instaurados nas
telas. O objetivo €, ao retirar as imagens do seu fluxo, enxergar além daquilo que foi
proposto na montagem inicial. A metodologia das molduras implica em trés eixos:
molduras, ethicidades e imaginarios.

O eixo das ethicidades, de acordo com Kilpp (2010), seria o das subjetividades

virtuais.

As ethicidades atualizam-se em diferentes molduras e molduracdes e seus
sentidos s8o negociados (emoldurados) em diferentes instancias entre
emissor e receptor (ou consumidor, ou espectador, tanto faz), que ainda
compartilham, de modo desigual e diferenciado — mas minimamente — de
certos imaginarios que tornam os sentidos comunicaveis (KILPP, 2010, p.18).

O eixo das molduras, molduragdes e emolduramentos € explicado pelo conceito
destes trés elementos. As molduras sdo quadros e territorios de significagdo. As
molduracdes sdo procedimentos de ordem técnica e estética que realizam certas
montagens no interior das molduras. E as molduracdes sdo agenciamentos de

sentido, que seriam pessoal e culturalmente referenciadas (KILPP, 2010, p.18). O eixo
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dos imaginarios seria aquele que permite a comunicagado dos sentidos, entendendo-
se imaginario como conjunto de marcas de enunciagéo das identidades coletivas.

A metodologia contém forte inspiracdo na intuicdo em Bergson (2006), que,
conforme apontado anteriormente, busca enxergar os modos de ser e de agir dos
objetos, descartar os falsos problema da pesquisa e delimitar os verdadeiros. Portanto
foi um exercicio inicial de se aproximar e se afastar do objeto e aplicar os
guestionamentos do autor para dar o pontapé inicial na pesquisa.

Kilpp prop6e, também, o uso cartografia benjaminiana em um momento do
método das molduras.

[...] a cartografia proposta como parte da metodologia das molduras se
constitui, inicialmente, de um transitar de maneira aleatéria entre audiovisuais
de tevé [...]. Ao perambular nesse dominio, o pesquisador deve estar pautado
(por cota do método intuitivo) por suas afeccdes, sem levar em conta,

necessariamente, as percepcbes habituadas das hegemonias,
predominancias, destaques (2010, p. 28).

Ou seja, € preciso, apos aplicar a intuicdo para problematizar e construir o
objeto de interesse em cima dos reais problemas de pesquisa, os empiricos foram
cartografados conforme interesses especifico. Por afeccdo foram cartografadas
constelacbes para, entdo, aplicar a terceira parte do método: as molduras. As
molduras sao territorios de experiéncia e significacdo de ethicidades. Ethicidades,
para a autora, sdo os construtos midiaticos do elemento, que no caso de sua pesquisa,
era a televisdo. Pessoas, fatos, acontecimentos, duracdes, objetos que a TV mostra,
tudo séo construtos

Montafio (2012) aponta diferengcas no modo de operar da metodologia na
televisdo e no audiovisual da web, por conta de uma diferenciacéo de natureza das
imagens de cada midia. A autora, baseada em Couchot (2007) compara a havegacao
na web mais do que com as midias tradicionais, com simuladores de realidade virtual,
onde o piloto opera de maneira isolada, imerso em seu proprio espaco virtual.

Ele percebe a imagem realista de uma realidade simulada, mas pode agir
sobre essa imagem por meio de interfaces que reproduzem os comandos do
navio, do veiculo ou do avido. Ele emite informacdes em direcdo a maquina.
O condutor &, por conseguinte, ao mesmo tempo, e ndo de modo alternado,

receptor e emissor, enquanto, por sua parte, a maquina responde a sua acéo
e a devolve em imagens (2012, p. 26).

Dessa forma, a andlise e dissecacéo ou retirada do fluxo de ambos os tipos de

imagem é diferente. A dissecacdo em TV percebe elementos como a logomarca, que
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€ retirada em comerciais e que parando o fluxo das imagens pode-se perceber
elementos, no modo como aparecem nas montagens. Enquanto que, nas imagens da
web "o seu fluxo é diferente ao da TV ou do cinema. As imagens aparentemente nao
demandam muito mais do que um clique para estar em movimento" (2012, p. 27).

Para diferenciar o fluxo das duas midias, Montafio traz Couchot (2007) para
questionar temporalidade de quem navega na web, que o autor chama de operador.
Os acontecimentos virtuais seriam indefinidamente reiteraveis. Ou seja, o "operador
pode reajustar-se sobre um tempo inicial e reviver o cenario mais ou menos diferente
segundo seu comportamento" (COUCHOT apud MONTANO, 2012).

Na web, entéo, haveria dois fluxos temporais: o proprio vivido pelo operador e
0 proprio da maquina que desenvolve o programa. O cruzamento destes dois fluxos
resultaria em um tempo hibrido, fora do tempo, chamado de U-crénico por Couchot
(2007), que seria um tempo em poténcia, que se atualiza durante a interacdo em
instantes, duracgfes, simultaneidades singulares. Seria um “tempo né&o-linear que se
expande ou se contrai em inumeros encadeamentos ou bifurcacfes de causas e de
efeitos” (COUCHOT apud MONTANO, 2012, p.28). O fluxo audiovisual seria, neste
sentido, uma temporalidade multidirecional.

Estas reflexdes tém por objetivo entender e tentar apreender o fluxo audiovisual
nos dois objetos empiricos deste trabalho. Afim de compreender os sentidos dados
ao jornalismo audiovisual construido na web, por eles. Dito isso, 0s objetivos
especificos desta dissertacao sao:

a) Analisar a construgéo do jornalismo audiovisual nas interfaces do New York

Times e do Buzzfeed;

b) Perceber as audiovisualidades que dao sentido a este jornalismo

audiovisual na web;

c) Compreender quais as molduras e molduragdes mais usadas para produzir

esses sentidos;

d) Compreender o que estas ethicidades audiovisuais enunciam sobre o

jornalismo, sobre a web e sobre o0 audiovisual.

Estes objetivos especificos pretendem contribuir para atingir o objetivo geral da
dissertacdo que € refletir sobre os sentidos identitdrios dados ao jornalismo
audiovisual nos confins da web, principalmente nas paginas do NYT e do BuzFeed.
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3 O JORNALISMO AUDIOVISUAL

O cenario de mudancas do jornalismo, da transposicdo do jornalismo
tradicional impresso, televisivo ou de radio para o ambiente web, sob varios aspectos,
pode ser encarado como uma crise do jornalismo tradicional. Henn (2011) discorre
sobre esta crise, atribuindo-a as transformacdes que passam pela descoberta de um
novo meio (a web) que precisa dar conta de hipertextualidade, multimidialidade e
interatividade.

Do ponto de vista da linguagem ja ha um consenso de que nédo se trata do
mero transporte do que sempre foi feito no jornalismo impresso, mas do

momento de exploracdo das propriedades especificas que o meio oferece
(HENN, 2011, p.4)

O intuito desta pesquisa, conforme ja apontado anteriormente, € pensar no
jornalismo audiovisual como um construto, como uma virtualidade que vem se
atualizando e se diferenciando em diferentes midias. Refletindo, em um primeiro
momento, acerca do ambiente no qual este trabalho se situa: a web. O jornalismo na
web é tratado por diversas terminagdes, como jornalismo online, jornalismo digital,
webjornalismo e jornalismo em rede, ciberjornalismo.

Independente da nomenclatura adotada, o contexto de jornalismo ambientado
na web tem como objetivo contextualizar o cenario em que o New York Times e o
Buzzfeed, os objetos desta pesquisa, estdo inseridos atualmente, levando em
consideracéo as transformagfes que ocorreram no jornalismo nas ultimas décadas. A
reflexdo quanto a este cenario de mudanca do jornalismo € um movimento inicial
importante, pois permite a construcédo de um terreno para pensar os objetos empiricos
desta pesquisa e suas interfaces.

Palacios (2002) discute termos como “jornalismo online”, “jornalismo digital”,
“webjornalismo” entre outros. Para ele, estas expressfes servem para "denominar a
producéo jornalistica que utiliza como suporte a WWW (World Wide Web) da internet
(p. 1).

Neste capitulo, sera abordado o contexto do jornalismo audiovisual, as
transformacdes que vem ocorrendo em fungcéo das novas midias e novas tecnologias.
E em como ja é possivel identificar estes elementos propostos acima, mesmo em

outras midias (televisdo, cinema, jornal).
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3.1 O impacto dos novos meios no jornalismo

O jornalismo web surgiu baseado nas premissas do jornalismo impresso no
momento em surgiu e se espalhou a internet pelo mundo. Uma época em que 0s
jornais ja possuiam suas matérias digitalizadas, em funcdo das redacbes
computadorizadas, portanto ficou facil e barato ter edi¢cdes online (CANAVILHAS,
2007).

Neste momento de digitalizacdo, o que ocorria era apenas uma replicacao de
conteudo do impresso para o digital. As premissas e a linguagem continuavam as
mesmas do dito jornalismo tradicional, com a ressalva de que, na web, o0 espaco é
ilimitado, diferente da versdo papel, onde é preciso editar e limitar nUmero de
caracteres dos textos e tamanho e quantidade das imagens.

As premissas de construcdo do texto jornalistico € um aspecto pontual e a
discusséo gerada em cima disto € um elemento menor para este trabalho de pesquisa.
Entretanto, no sentido de que o espaco ampliado que é proporcionado para o
jornalismo na web modifica questdes de tempo/espaco, cabe trazer alguns aspectos
da construcéo do texto no jornalismo.

Para Franco (2001), o jornalismo tradicional, impresso, se apoia no conceito da
Piramide Invertida, que se constitui em quatro elementos:

a) O lead, que é o primeiro paragrafo e abarca as principais informacgfes da

noticia (o0 que, quem, quando, onde, como e por que);

b) O sub-lead, que pode ser uma explicacdo mais extensa do como e por que;

c) Paragrafos de contextualizagao;

d) Conteludos secundarios ou irrelevantes para a compreensao da noticia.

Este € um dos modos em que a noticia se construiu no jornalismo mais forte
nos meios na web. Canavilhas (2007) aponta que a técnica da piramide invertida tem
sido questionada como técnica fundamental do jornalismo, pois com o aparecimento
do jornalismo web, alguns dos pressupostos que levaram jornalistas a adotar técnicas
de redacéo, deixam de fazer sentido devido as caracteristicas da web (p.25).

Dentre estas caracteristicas, est4 o fato de que o espaco disponivel na web é
infinito, portanto ndo € mais necessaria a preocupacao acerca do corte no texto para

encaixar em tantos centimetros.
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Usar a técnica da piramide invertida na web é cercear o webjornalismo de
uma das suas potencialidades mais interessantes: a adopcdo de uma
arquitectura noticiosa aberta e de livre navegagéo [...]JEm lugar de uma noticia
fechada entre as quatro margens de uma pagina, o jornalista pode oferecer
novos horizontes imediatos de leitura através de ligagcdes entre pequenos
textos e outros elementos multimédia organizados em camadas de
informacédo (CANAVILHAS, 2007, p. 30).

Barbosa (2001) também discorre sobre a questdo da limitagdo de espaco,
apontando que a supresséao dos limites de espaco e tempo estiveram presentes nédo
s6 nos jornais impressos, mas também na televisdo e no radio. E que o avanco dos
limites de espaco, assim como o hipertexto e o link, sdo elementos inovadores que
contribuem para a constru¢cdo de uma nova narrativa de escrita digital.

Palacios (2002) dividiu estas transformacdes em fases, que chamou de “fases
do jornalismo online”. De acordo com o autor, seriam trés. Primeiro a transferéncia de
conteuado do jornal impresso para o ambiente online, sem acréscimo de recursos
digitais. Depois, a fase ele chama de metafora, que seria um momento em que mesmo
atrelado ao modelo impresso, passou-se a explorar caracteristicas como hiperlink e
também a criagdo de secbes web como 'Ultimas Noticias' ou 'Plant&o’, onde passam
a ser produzidas matérias em tempo real sobre fatos diarios.

O terceiro cenario seria 0 que se vive atualmente, quando as empresas

jornalisticas passam a investir em producao editorial exclusiva para a web.

Sao sites jornalisticos que extrapolam a ideia de uma versdo para a web de
um jornal impresso, constituindo, assim, o webjornalismo [...] esse terceiro e
atual momento também corresponde a um estagio mais avancado de toda
uma estrutura técnica relativa as redes telematicas e aos microcomputadores
pessoais, permitindo a transmissdo mais rapida de sons e imagens
(PALACIOS, 2002, p 3-4).

Ainda que esta descricdo tenha sido feita ha mais de uma década, a
transformacao do jornalismo impresso para a web, nestas trés fases descritas, mostra
um movimento de audiovisualizacdo do jornalismo, de valorizacdo de imagens e sons
em decorréncia das mudancgas da tecnologia.

Nogueira (2004) vai ao encontro da teoria de Palacios (2002) e também
descreve as mesmas trés fases, mas com o foco no ambito de noticias audiovisuais.

A autora identificou a fase da transposicao de programas televisivos para a web, de
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maneira a apenas oferecer os programas para a audiéncia acessar em horarios
diferentes do disponibilizado na televisao.

A segunda fase, de acordo com Nogueira (2004), seria quando as emissoras
comecaram a produzir contetdo exclusivo para a web, mas ainda com a mesma légica
da televisdo convencional, sem utilizar outras potencialidades do meio ou
experimentar quaisquer linguagens diferenciadas.

Nogueira (2004) aponta a terceira fase como a atual, na qual emissoras, além
de produzirem conteldos exclusivos para a web, exploram recursos de “convergéncia,
interatividade, hipertextualidade e memaéria” (2004, p.3).

Na mesma reflexdo, Canavilhas (2012) também tenta descrever a fase atual do

jornalismo, a qual chama de “quarto ecra*"

A possibilidade de fazer chegar os conteddos aos computadores e teleméveis
dos consumidores abriu novos canais, mas criou igualmente a oportunidade
de langcar novos formatos jornalisticos mais apelativos e adaptados a
utilizadores cada vez mais exigentes (CANAVILHAS, 2012, p.07).

Estes autores discorrem sobre a fase atual do jornalismo, cada qual com suas
conjunturas, mas concordando que novos canais propdéem novos formatos e
conversam com novos publicos.

Ainda que os diversos formatos tenham, todos, natureza numérica, € um fato
importante do jornalismo praticado na web a possibilidade de trabalhar com estes
formatos todos em uma mesma interface. Ou seja, € possivel produzir e distribuir, na
web, conteiddo em audio (radiojornalismo), em video (telejornalismo) e em texto
(jornalismo impresso). O que langa, logo de cara, um guestionamento acerca da
divisao tradicional que existia no jornalismo até entdo, pensada pela plataforma.

Mas os questionamentos vao além disso, pois fora lidar com a apropriacéo de
diferentes plataformas, ferramentas e interfaces, o jornalismo na web ainda precisa
lidar com um novo relacionamento com o leitor (ou usuério) e no aumento do fluxo da
informacéo que este novo esquema propde. Henn aponta que o jornalismo atualmente
vive um momento de "exasperacdo da instantaneidade e da proliferacdo simultanea
do acontecimento em rede" (2011, p.5). Isso € potencializado pelo acesso a celulares

conectados com internet, redes sem fio e o crescimento da 'vida online 24h'.

4 Conforme o autor, os primeiros trés ecras seriam papel, radio e televisdo (CANAVILHAS, 2012).
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Canavilhas (2007) acredita que atualmente o usuario possui maneiras proprias
de consumir conteudos e que, muitas vezes, esta leitura ndo se da de forma linear.
Para isto, ele cita a importancia da introducéo de hipertextos nos conteudos:

Com a introducéo do hipertexto na noticia, o usuario pode definir sua leitura
de acordo com seus interesses pessoais. Por isso, 0s pressupostos que
servem como base da técnica da piramide invertida, precisam ser revistos a
luz desta nova realidade: ja ndo é mais o0 jornalista que determina o que é

mais importante, porque a interatividade permite que o usuario faga uma
leitura pessoal da noticia (CANAVILHAS, 2007, p.85).

Hartmann (2011) realizou um estudo de caso de jornalismo online na imprensa
do interior do Rio Grande do Sul, especificamente o veiculo Diario da Manha, da
cidade de Passo Fundo. A contextualizagdo da autora sobre jornalismo digital no
Brasil trouxe aspectos sobre interacao:

A interatividade - ou seja, estabelecimento de um meio de comunicacgéo que
tecnicamente coloca usuarios em condic8es similares de interlocucéo [...] E
multimidia - entendida de modo geral como a convergéncia de sinais de texto,

imagem, audio e video para o0 mesmo padrao digital (HARTMANN, 2011, p.
22).

Esta caracteristica do jornalismo na web propde usos mais complexos do que
em midias anteriores. A inferface, agora, € muito mais abrangente e composta de mais
elementos. O usuario, agora, faz parte do fluxo de informacdes. E é a construcdo ndo-
linear do conteudo, aliada as potencialidades dispostas pelo meio, como interatividade
e multimidialidade, que lancam uma luz sobre como se da a construcao e o fluxo de
informacdes neste jornalismo web que acontece em rede. Esta caracteristica do
jornalismo no meio web, que de certa maneira passou a convidar o usuario a participar
mais vai ao encontro do que foi apontado anteriormente trazendo Manovich e a
tecnocultura (2001). E em como a tecnologia transforma a légica de consumo das

midias.

3.2 Jornalismo em rede

A internet, a web e as novas tecnologias estédo transformando a comunicagéo.
Para Castells (2014) a comunicacao hoje, se da em rede e em nivel global. Mas o que
exatamente quer dizer comunicacao em rede? A ideia de comunicacdo em rede vai

além da convergéncia de tecnologias a disposicdo do usuario, mas sim é sobre a
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conectividade. A internet estreita as distancias entre pessoas, paises, continentes e
propde com que haja conexéo entre tudo.

E deste contexto que se propde a pensar na transformacdo do papel e da
atuacao das empresas de comunicacao. Suas praticas e atores modificados conforme
vdo se tornando uma espécie de mediadoras da sociedade. Castells participou® do
evento Fronteiras do Pensamento, em Porto Alegre (2014) e abordou este aspecto da
comunicacao atual.

Um dos fenbmenos citados nos ultimos anos pelo autor sdo as mobilizacdes
sociais em rede, que surgem em diferentes cenarios politico-econébmicosmas que
possuem um padrdo, um fator comum: o sentimento, a emocao, que comega sempre
na sociedade e ndo nas instituicdes. Mas que é interessante porque este gatilho s6
pode ser tdo facilmente acionado atualmente por conta da comunicacdo em rede

Para que a mobilizagdo do individual para o coletivo aconteca, € um processo
de comunicagdo que depende essencialmente das formas de organizacdo e das
tecnologias de comunicacédo. Se baseie em uma comunicacéo de rede que pode ser
operada instantaneamente, que permite interacdo, que permite comunicacdo em
tempo real. E esta estrutura social em rede s6 pode desenvolver-se sobre uma base
tecnologica.

Conforme Castells aponta (2014), a internet esta se aproximando dos trés
bilhdes de usuarios no planeta e as redes moveis em 6800 milhdes de celulares. Mas
estes dados ndo déo apenas o panorama da incluséo digital e da facilidade de acesso,
mas sim a magnitude de penetracdo através da web na sociedade.

As redes sociais interferiram e interferem bastante no fluxo das informagdes na
web. De acordo com Recuero (2009), uma rede social € composta por dois elementos:
atores e suas conexdes. Os atores podem ser pessoas, instituicdes ou grupos que
representem os nds de uma rede. E as conexdes séo as interagdes e lacos sociais
entre os atores.

Estas ferramentas proporcionaram, assim, que atores pudessem construir-
se, interagir e comunicar com outros atores, deixando, na rede de
computadores, rastros que permitem o reconhecimento padrdo de suas

conexdes e a visualizacdo de suas redes sociais através desses rastros
(RECUERO, 2009, P. 24)

5 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=04h-hrF20bE, acesso em novembro de 2015.
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Zago (2008), aponta que as caracteristicas das redes sociais podem ser
apropriadas no jornalismo praticado na web.

Como acontece diante de cada nova ferramenta ou servico na web, tanto os

individuos quanto as organizacdes jornalisticas estdo aos poucos criando

novos usos para o Twitter, adaptando a técnica as suas necessidades, e

superando a fase inicial de estranhamento com relagdo a nova ferramenta.
(ZAGO, 2008, p.13).

Com o surgimento de cada plataforma (desde o papel, até o radio, até a
televisdo e finalmente até a internet) os veiculos de comunicagéo passaram a explorar
mais e mais as potencialidades de cada meio. Este movimento vai transformando a
l6gica de producao e de linguagem em cada um destes meios. Mas como se deu esta
mudanca?

Canavilhas (2007 e 2012) resume com uma definicdo simples: que o jornalismo
web é a mudanca do jornalismo escrito, em radio e em televisdo para um novo
ambiente, a web. Passaria, entdo, apenas por uma mudanca de plataformas? Em
partes, pois em relacdo a formatos e modos de organizagao, o autor compreende que
a légica se adequa de acordo com o suporte. Ou seja, conversa com a ideia de
Manovich (2001) de que a criacdo da linguagem passa pela apropriacdo das
caracteristicas do meio, neste caso dos softwares e interfaces da web.

No jornalismo em rede, o acontecimento teria duas facetas, a da geracéo e a
da propagacdo do fato. De acordo com Henn (2011), o fato s6 se torna um
acontecimento por conta da mediagdo que ocorre no ambiente da rede em que se
institui. Conforme Nora (1979), o acontecimento € transformado conforme a situacéo
midiatica em que esta inserido. Ou seja, pode-se entender que o acontecimento sofre
influéncia e mudancas conforme € inserido no fluxo de novas tecnologias, por
exemplo.

Essas transformacdes da informacdo conforme o fluxo, ilustram o jornalismo
em rede. Henn (2011) aponta que as redes sociais, quando introduzidas nos anos
2000, ja introduziram novas maneiras de sociabilidade e de producao e circulacdo de
informagao.

Para Bertocchi (2014), a narrativa digital no jornalismo est& condicionada ao
computacional, ou seja, a dados, metadados e formatos realizados por atores

humanos e ndo-humanos. De acordo com a autora:
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As novas possibilidades para o ciberjornalismo passam de fato por um novo
entendimento sobre o que seja contar histérias em meios digitais e isso
significa mais experimentacdes e oportunidades de comunicar melhor. E ndo
gue jornalistas devam programar codigos ou que maquinas contarao histérias
melhor que repérteres (2014, p. 3).

Do ponto de vista da experiéncia dos usuarios, como sustenta Manovich (2001)
uma larga proporcéo de objetos, nas novas midias, funciona como uma espécie de
banco de dados porque séo identificados como “uma colecéo estruturada de itens que
permite uma variedade de operacdes: ver, navegar, buscar, intercambiar informacdes
e, compor formas diferenciadas de narrativa” (p. 219).

Neste sentido, a ideia de banco de dados é pensada como uma interface
tipificada no espaco navegavel, que permite explorar, compor, recuperar e interagir
com as narrativas, conforme Arlindo Machado (2004). No mundo interativo das redes
telematicas, a narrativa aparece como um conjunto continuo de a¢des narrativas e
exploragoes.

Bertocchi (2014) explica que a criacdo de narrativas digitais jornalisticas passa
a ganhar novo significado a partir de uma 6tica computacional, do modelo sistémico
gue ganha forca na esteira da cultura do software, proposta por Manovich. O autor
exemplifica com a perspectiva do jogador em narrativas de games:

Ao invés de ser narrado para algo, o jogador tem de realizar agdes para mover
a narrativa para a frente - falar com outros personagens que encontra, pegar

objetos, lutar com inimigos, e assim por diante. Se o jogador néo fizer nada,
a narrativa para (2001, p. 247).

Bertocchi (2012) também pensa em uma dimenséo de banco de dados quando
fala que atualmente se vive em uma época de abundancia informativa. Que seria uma
"disseminacdo de mudltiplas narrativas sobre acontecimentos do mundo, criadas a
partir de distintas fontes e apresentadas em formatos para todos os gostos". De
acordo com a autora, no ambiente digital encontram-se informacbes espalhadas
desordenadamente, produzidas por diferentes fontes que consideram um bom
conteudo aquele que possui 0 maior numero de polegares indicando um “curtir"
(BERTOCCHI, 2012, p.2). Afirma que o conhecimento em rede se torna "mais
humano", e traz Weinberger para esclarecer:

Hoje, conhecimento é propriedade da rede, e esta engloba negdcios,
governos, midias, museus, cole¢Bes curadas e mentes comunicativas. Em

algumas circunstancias, o conhecimento como propriedade da rede tem mais
significado como um tipo de saber do que aquele das multidGes [...] e o
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conhecimento que esta se tornando inextricavel — literalmente algo
impensavel — a rede. Nossa tarefa € saber como construir salas inteligentes,
ou seja, como construir redes que nos tornem mais inteligentes, e se isso for
feito de forma inadequada, a rede pode fazer de nds pessoas cada vez mais
ignorantes. Conhecimento em rede € menos preciso, porém, mais humano
(WEINBERGER apud BERTOCCHI, 2012, pag. 139).

E imensa a quantidade de informac&o disponibilizada em rede. E, assim como
Weinberger citou acima, este conhecimento, esta informacéo esta cada vez mais dificil
de dissociar da rede. E ndo somente informacédo, mas o fluxo dado a ela, tanto pelo
funcionamento da rede em si, como também — e talvez principalmente - os atores que
podem se envolver na midiatizagao do acontecimento.

Bertocchi aponta que o momento crucial desta transformacao do jornalismo de
hoje para o jornalismo do amanha se deu quando a tecnologia passa a estar la para
"qualquer um vestir o figurino do jornalista e relatar o acontecimento” (2012, p.10). Ou
seja, € um momento quem todos interagem entre si e com a informacgéo, o que torna
a linha entre produtores e consumidores dificil de se identificar.

E interessante, para a pesquisa, pensar no conceito de jornalismo em rede.
Pelo fato dos objetos empiricos desta pesquisa e questdo estarem inseridos nesta
rede, se apropriando de diversas tecnologias. Neste sentido, a ideia de Heinrich
(2011), de que o jornalismo em rede esta presente, também, em ambientes offline,

dialoga com esta ideia:

Jornalismo em rede se refere a um conceito estrutural ndo apenas dentro de
uma forma de jornalismo (por exemplo impresso ou online), mas para 0s
modos de conexdo emergentes dentro de toda a esfera de trabalho
jornalistico. A tecnologia digital aumenta as op¢des de captacdo, as maneiras
de producéo e disseminagdo da noticia, mas nao somente no ambito online,
mas para toda plataforma jornalistica que opere em uma sociedade em rede
(Heinrich, 2011, p. 61).

Ou seja, a sociedade e o jornalismo, em rede, modificam as estruturas e 0s
fluxos de trabalho do jornalista atualmente. Pois o profissional se vé inclinado a pensar
em diferentes plataformas, em didlogo com o publico, em fluxo e trafego de
informacgao. Penso que esta ideia conversa tanto com a maneira com que o New York
Times e o Buzzfeed operam na constru¢cdo das noticias, inclusive e sobretudo na

maneira com que 0s seus conteudos sao dispostos e circulam na web.
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McLuhan afirmou, em 1964, que toda nova tecnologia cria um novo ambiente.
E que o novo acaba por transformar o seu predecessor de alguma maneira, seja no
uso, na apropriacdo, na linguagem ou até em transforma-lo em forma de arte.
Bertocchi (2012) aponta que os formatos de jornalismo web — que a autora nomeia
como ciberjornalismo - tendem a surgir modelados a partir do jornalismo impresso em

um primeiro momento.

Isso acontece porque o jornalismo nasce vinculado ao meio papel e é no
jornalismo impresso que existem as referéncias tedricas e praticas mais
consolidadas. Sem contar que os leitores vao aprendendo a consumir 0s
produtos naoticiosos digitais gracas, em grande parte, a sua experiéncia prévia
de consumir o jornal impresso (BERTOCCHU, 2012, p.10).

Parece Obvio que o ponto de partida do surgimento de uma nova plataforma,
de uma nova midia, seja espelhado na midia anterior. Bertocchi avanca nesta ideia
de apropriacdo dos meios e afirma que, conforme a apropriacdo se da, alguns
conteudos se utilizam das potencialidades do seu meio atual para formatar um novo
modelo. Entretanto, a transposicdo acaba sendo gradual, e alguns conteudos
permanecem engessados por mais tempo do que outros. "Observamos que certas
espécies mais duras, como o editorial e o artigo de opinido, até o momento, estédo
sendo transladadas para o media digital sem sofrer grandes arranhdes (2012, p.12)".

McLuhan trabalha estas transposi¢des, também, mas como rupturas:

Uma das causas mais comuns de ruptura em qualquer sistema é o
cruzamento com outro sistema, como aconteceu com a imprensa e a prensa
a vapor ou com o radio e o cinema (gerando o cinema falado). [...] A imprensa
de tipos moéveis foi, por si mesma, 0 maior limite de ruptura na histéria da
leitura fonética, assim como o alfabeto fonético foi o limite de ruptura entre o
homem tribal e 0 homem individualista (MCLUHAN, 1964, p.57).

Seja a partir de apropriacdes de midias anteriores, de formatos apresentados
com heranca da plataforma anterior ou de transposi¢cdes com rupturas mais evidentes,
€ importante para este trabalho refletir sobre estas mudangas. As inovacdes
experimentadas na web a partir das potencialidades ofertadas neste meio, para
construir o jornalismo web.

Teixeira (2011) buscou as potencialidades de inovacdo em webtv’s produzidas
por universidades brasileiras, a partir das opcdes oferecidas pela introducéo de novas

tecnologias e pela mudanca na percepcéo do publico de contetudos informativos.
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A autora afirma que “vivenciamos um processo de audiovisualizagcado das
informacdes, em especial jornalisticas” (TEIXEIRA, 2011, p. 22). A tendéncia de
digitalizacdo dos meios e a multiplicacdo de dispositivos pessoais conectados a
internet potencializam este processo de audiovisualizacao.

Becker e Teixeira (2009) descrevem um panorama da producado jornalistica
audiovisual na web. Tracando, também, um caminho no qual o jornalismo audiovisual
passa primeiro pela evolugcdo das tecnologias e surgimento da internet. As autoras
escrevem sobre o surgimento das webtv’'s e como a imprensa online ainda busca uma

identidade propria, de se atribuir sentidos.

Sites audiovisuais que produzem contelidos exclusivos para o meio digital e
ainda experimentam 0s primeiros passos em direcdo a uma gramatica
prépria, que carecem da experimentacédo de novas formas de narrativa com
aproveitamento de recursos multimidia e de interatividade, capazes de
proporcionar ao usuario a oportunidade de navegar e percorrer um relato
noticioso mais do que simplesmente acompanha-lo de modo linear (BECKER
e TEIXEIRA,. 2009, p.45).

Através de um mapeamento de experiéncias distintas, as autoras questionam
0 potencial das novas tecnologias para a descentralizacdo da producao jornalistica,
para a criagdo de novos formatos e também para as percepcdes de realidade.
Albornoz (2007) observa alguns tipos de experiéncias informativas que se pode
identificar na web. Pode-se destacar trés: hipertextualidade, interatividade e
multimidialidade:
“Hipertextualidade”, uma forma multidirecional, ndo linear, de estruturar e
acessar informacfes numa plataforma digital promovendo relagces com
outros dados, através de links; da “interatividade”, um conceito que remete a
ideia de que os membros da audiéncia podem iniciar e desenvolver acdes
plenas de comunicag&o tanto com o0 meio quanto com outros usuarios, o que
de modo geral, ndo ocorre de modo efetivo; e da “multimidialidade”, que

sup0@e a possibilidade de integrar em um mesmo suporte diferentes formatos
e linguagens (ALBORNOZ, 2007, p. 54).

Becker e Teixeira (2009) observaram o uso da linguagem audiovisual de portais
como o G1 e o Uol e os recursos multimidia e processos de interatividade utilizados.
Constatou que "a maioria das pecas formadas por arquivos digitais de audio e video
nao sao produzidas exclusivamente para a rede" (2009, p.48). Foi constatado,
também, que em relacdo a participacdo do usuario, ha uma escassez de recursos

audiovisuais e multimidia disponibilizados para o publico. Ainda que a pesquisa tenha
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sido realizada em 2009, questdes técnicas e tecnoldgicas abordadas pelas autoras
sdo produtivas para esta reflexdo. Como o fato de que os custos das novas
tecnologias e rotinas produtivas estarem diretamente ligadas na qualidade dos portais
e da interatividade disponibilizadas ao usuario.

Renault (2013) propde refletir sobre o jornalismo audiovisual no que chama de

“webtelejornalismo”. Que seria:

“[...] um conjunto de conhecimentos, rotinas e praticas jornalisticas que
resulta na producdo e exibicdo do webtelejornal. O webtelejornal € um
cibermeio que tem por objetivo a divulgacdo de informacado jornalistica
audiovisual. Ele cumpre, na web, o papel do telejornal, por isso pode ser
considerado um desdobramento do ciberespaco no telejornalismo (p.24)".

Renault (2013) possui um interesse central no formato telejornal replicado na
web, mas por se tratar de um jornalismo audiovisual também, constréi um contexto
apropriado para ser utilizado nesta pesquisa também. A autora parte de um jornalismo
audiovisual que surgiu na web a partir do final da primeira década do século XXl e se
refere a criagdo de portais na internet, pelas emissoras de televisdo, para divulgacao
do conteudo produzido.

Sobre esta mobilidade no telejornalismo, Finger (2013) investigou como a
implementacao da televisao digital modifica o produto que chega para o consumidor
e, consequentemente, a recep¢do do consumidor deste conteudo. Quando
contextualiza a ideia do "mundo multitelas”, aborda o processo de convergéncia das
midias tradicionais e do uso de mais de uma tela pelo consumidor e em como isto
afeta a producgéo de conteudo:

As novas relacgdes entre audiéncia e midia, potencializadas pela insercéo de
novos suportes, podem modificar, significativamente, os conteddos, as
linguagens e os formatos das informacdes jornalisticas. Enquanto algumas
tecnologias disponiveis estdo em implantacdo e outras ainda em

desenvolvimento, é preciso projetar novos modos de atuagdo tanto dos
profissionais da midia quanto da audiéncia (FINGER, 2013, p.3).

Dos resultados da pesquisa de Finger (2013), as conclusdes foram que a
grande maioria (78%) assiste os videos pelo celular, em casa (45%) e em situacdes
de espera (40%). O tempo de permanéncia nos videos variou de 1 a 30 minutos por
dia. Em relacdo ao telejornal especificamente, mais da metade (53%) dos

participantes da pesquisa preferiram assistir reportagens individuais conforme o
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interesse, com nenhuma manifestacao a favor de assistir ao telejornal por inteiro no
seu dispositivo, via web.

Cerca de 79% dos entrevistados afirmou que prefere assistir noticias ao vivo
do que por demanda (21%) e 66% foi favoravel ao recebimento de sinais sonoros
sobre o0 acontecimento de fatos de seu interesse. Sobre pagar por servigo noticioso
via web, 78% foi desfavoravel.

Em termos gerais, a pesquisa concluiu que, para o publico, o empoderamento
do receptor web é uma realidade e confere um poder do publico sobre o que assistir,
quando e onde. Além disso, que o fluxo da programacéo engessada televisiva deixa
de ser importante neste meio, pois a hierarquia da produ¢éo do contetdo ndo importa
tanto quanto a liberdade de escolha do publico. Sobre o conteddo e o uso do celular
para este fim:

Assistir a videos no celular é uma atividade desconectada da programacéo
da televisdo, portanto, ainda nao ha articulacao entre a TV e os dispositivos
moveis e, consequentemente, com as midias interativas. Além disso, o
paradigma da customizacdo também ja aparece, uma vez que as noticias sao

mais importantes, individualmente, do que os telejornais como um todo
(FINGER, 2013, p.11).

Ainda sobre a recepcdo do conteudo, 81% afirmou ser agradavel assistir
noticias pelo celular, entretanto 31% respondeu ter tido algum problema de
compreensao pelo tamanho da tela, pela imagem ou letras estarem muito pequenas.
Todos os entrevistados descreveram do que se tratava a noticia, mas apenas 12%
soube dizer o nome do reporter.

Finger conclui que apesar de problemas identificados, ficaram mais evidentes

as facilidades e o desejo de consumir o conteudo:

A principal vantagem, confirmada pelas entrevistas nesse contexto, é o
acesso aos conteldos a qualquer hora e em todo lugar. O receptor fica mais
ativo e utiliza as possibilidades tecnoldgicas para customizar programas e
programacdes (FINGER, 2013, p.13).

Sobre o padrao da linguagem visual da televisdo sendo utilizado na web, Finger
(2013) percebeu uma necessidade de adaptacdes na composicao visual e na narrativa
de texto, mas, para a autora, s&o pontos que "parecem ser insignificantes". Entretanto,
pode ser importante pensar em como estas adaptacbes vém transformando as

narrativas de jornalismo web. Tanto nos elementos graficos, como no roteiro, na
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participagcdo (ou n&o) do repoérter e na duracdo e disposicdo do conteudo nas
interfaces de jornalismo web.

D’Andréa (2012) tenta entender como o jornalismo audiovisual se constroi
como meio na web independente de que se enuncie como TV como videojornalismo
ou qualquer outra denominacdo. Nesse sentido, 0 autor tentou apontar o
desenvolvimento de projetos audiovisuais prioritariamente para a internet, partindo de
empresas de comunicacdo com tradicdo no jornalismo impresso. O pesquisador se
apoia em nocdes de convergéncia de Jenkins (2008) e reflete quanto a experiéncias
audiovisuais, entre outras coisas. Conforme Jenkins, a convergéncia pode ser vertical,
guando é referida a um processo corporativo como expansao de mercado e horizontal
quando diz respeito ao uso social da rede, tanto para apropriacéo social quanto para
producao social que circule na rede (JENKINS, 2008).

Por webtv, d’Andréa se refere a "canais audiovisuais mantidos por veiculos
jornalisticos com contetado produzido pela redacdo e/ou por atores externos e
distribuidos (prioritariamente ou exclusivamente) através de seus webjornais (2012,
p.3)". O autor pesquisou a TV Folha da Folha de S&o Paulo, o Globo Videos (do jornal
O Globo), a TV Tempo (do O Tempo) e o portal de videos da Zero Hora, que a época
nao tinha nome.

A pesquisa de d’Andréa identificou uma tentativa de veiculos que possuem
tradicdo impressa de estabelecer uma producdo audiovisual prépria. E que esta
tentativa inclui investimentos em pessoas, treinamentos e equipamentos e uma

reorganizagao de processos dos profissionais envolvidos na producéo.

3.3 Jornalismo audiovisu al

O jornalismo audiovisual pode ser entendido como aquele que integra as
matrizes de imagens e de sons de forma a criar uma narrativa que priorize a
informacao (MAIA, PEREIRA, COUTINHO, MELLO, 2012, p.4).

O trecho acima foi extraido do dossié do BJR (Brazilian Journalism Research),
intitulado “Préticas audiovisuais: o jornalismo em diferentes suportes”. Na definicao,
podemos ver trés molduras centrais que constroem a ethicidade jornalismo
audiovisual: imagens, sons e informacao. No texto, os autores expéem o momento de

compartilhamento de produtos audiovisuais em diferentes midias, em como isto vem
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transformando e influenciando o jornalismo audiovisual e definem o jornalismo
audiovisual a partir de conteudo, de informacéao.

Conforme ja citado anteriormente, Palacios (2002) aponta que algumas
caracteristicas do jornalismo web ja existiam em midias anteriores e que isto seria

uma espécie de continuidade em um novo suporte:

A Multimidialidade do Jornalismo na Web é certamente uma Continuidade, se
considerarmos que na TV ja ocorre uma conjugacéo de formatos mediaticos
(imagem, som e texto). No entanto, € igualmente evidente que a Web, pela
facilidade de conjugacdo dos diferentes formatos, potencializa essa
caracteristica. [...] A personalizacao é altamente potencializada na Web, mas
ja estd presente em suportes anteriores, através da segmentacao de
audiéncia (publicos-alvo) (Palacios, 2002, p.50).

Nessa perspectiva, é importante pensar como o jornalismo audiovisual vem se
atualizando nas midias, em diversas épocas e como vai se reinventando a partir de
diversas molduras. Da foto legendada na revista ilustrada, ao cinejornalismo ou ao
telejornalismo e inclusive a web, da-se a ver o jornalismo audiovisual. Um construto
ou ethicidade (KILPP, 2010), uma imagem-técnica (FLUSSER, 2007) construida por
procedimentos tecno-estéticos.

Ramos e Miranda (1997) contam que o primeiro cinejornal brasileiro surgiu no
século XX, o Bijou Jornal. Os cinejornais eram noticiarios que passavam antes do
inicio dos filmes, no cinema. Consistiam em imagens de fatos recentes, noticias

esportivas e ocasionalmente informativos politicos, narrados em off (Figura 1).

Figura 1 - Frames do cinejornal “Canal 100"

-
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Fonte: Youtube (2011)
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Pensando no jornalismo audiovisual que se atualiza em cinejornais, podem-se
destacar algumas molduras principais. A locucdo radiofénica, por exemplo, € uma
moldura sélida presente em todos 0s cinejornais, que nao é propria dessa midia e sim
do radiojornalismo, onde o locutor impostava bastante a voz e trabalhava com frases
fortes. A maneira com que as imagens eram montadas nestes filmes, também, é outra
moldura importante do cinejornalismo que sugere sentidos utilizados no cinema,
outras das grandes molduras do cinejornal e essas montagens caracterizam depois
também o video.

A imagem acima (Figura 1) mostra frames retirados de um cinejornal chamado
“Canal 100” postado na integra no canal do Youtube de nome “rluiz66”. O Canal 100
foi um cinejornal brasileiro que surgiu na década de 1960, com sede no Rio de Janeiro,
gue passava semanalmente. Neste, em especifico, tratou-se de uma visita do entéo
presidente do Brasil Costa e Silva a alguns eventos, Roberto Carlos no cinema,
desfiles de moda e a decisdo do campeonato carioca de futebol disputada entre
Botafogo e Bangu.

E interessante pensar em como, na época, ja se dividia o jornalismo em
assuntos, ou editorias como entende-se dentro das redacdes. O cinejornal Canal 100,
ainda que néo colocasse a editoria em sua montagem, dividia sua programacéo em
politica, social, entretenimento, moda, esporte. Sao tdépicos que vém do impresso e
atravessam também radio, televisdo e internet. Ocorre uma organizacdo do mundo
em temas prépria do jornalismo.

As imagens mostram algumas molduras e molduracdes onde pode-se
identificar (em sentido horario): o lettering de abertura, com os créditos; uma imagem
mais aproximada, que apresentou movimento naquela sequéncia, da visita do
presidente Costa e Silva; um plano uUnico fixo que foca em uma cena parada, das
obras do Tunel Reboucas, no Rio de Janeiro; e uma imagem que vai se aproximando
aos poucos (um zoom) da taca do Campeonato Carioca sendo levantada.

No cinema, a sala escura, a tela grande e a exibicdo coletiva propdem uma
imersao aquele conteudo, fora também do ambiente doméstico sdo também molduras
decisivas que deram sentidos aquele jornalismo audiovisual bem distintos dos da
televisdo, por exemplo. O publico, deslocado de sua casa e de seu contexto, ja recebe

a informacao de maneira diferente.
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Conforme Parente (2007), quando se pensa em cinema, se pensa em trés
elementos: uma sala escura, uma projecdo em movimento e um filme. Ou seja, existe
um ambiente especifico criado para que esta midia seja consumida. O autor traz a
analogia da Caverna de Platdo para explicar a posi¢cdo do espectador:

Como o prisioneiro da Caverna de Platdo, o espectador € vitima de uma
ilusdo (impressao da realidade), de uma alucinacdo, uma vez que confunde

as representacdes com a propria realidade. O cinema é visto, portanto, como
uma maquina de simulacao, uma espécie de Matrix (PARENTE, 2007, p.3).

Sobre a posicéo do espectador, Metz (1977) apontou que é um estado de vigilia
dentro do cinema. Um quarto escuro e silencioso (afora o som do filme) que causaria
um estado de pré-sonho, propondo uma percepcao da iluséo, pois, "verdadeira ilusao
s6 existe no sonho" (p. 128).

Na web, o contexto é diferente. Além do fato de estar ao alcance do usuario em
outras plataformas (computadores, tablets, celulares) e o ambiente poder ser qualquer
um, os videos sao programados, ou interfaceados, como escreve Montafio (2012),
para criar um usuario em transito. E preciso clicar no "play" para assistir, ao fim dele,
geralmente seguem-se outros videos relacionados, ou se pode adicionar a listas ou
embeds.

Nesse ambiente, é impossivel assistir ao video isoladamente, sem que ele se

transforme automaticamente em um quadro de estatisticas e dados ou numa
mesa de intervencdes (MONTANO, 2012, p.24)

Ou seja, diverge completamente com a interface e 0 uso proposto no
cinejornalismo. Os cinejornais perduraram mesmo depois do inicio das transmissdes
televisivas no Brasil. Luporini (2007) apontou que nos primeiros telejornais era

possivel identificar a influéncia dos cinejornais:

As imagens, a exemplo do que ja ocorria nos cinejornais, apareciam de
maneira ilustrativa através de pequenos filmes produzidos em 16 mm para o
préprio telejornal e projecao de fotos. Para serem transmitidas, as imagens
eram projetadas num anteparo e capturadas diretamente pelas cameras da
emissora, tudo ao vivo (2007, p. 22).

O telejornal ndo se apropriou apenas de referéncias do cinejornal, mas também

do radio. Luporini (2007) também discorreu sobre a apresentacdo dos primeiros
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telejornais e explica que o ritmo e o timbre da locucdo eram baseados na entonagao

dos radialistas. Além disso, os textos geralmente eram oriundos de jornais impresso.

Figura 2 - Frame da abertura do Jornal Nacional

Fonte: Youtube (2015)

Assim como nas molduras do cinejornal Canal 100, a abertura do Jornal
Nacional (Figura 2), mostra um padrdao semelhante de introducéo: ainda que sem o
lettering de “apresentando”, o nome do programa aparece no meio da tela, fazendo
alusdo ao que esta por vir. A narrativa no telejornalismo é construida a partir da figura
de um apresentador que conduz as noticias e orienta ao espectador quanto ao que
esta por vir. Em cada noticia, outro apresentador (o repdrter) conduz a narrativa com
0 uso de offs, trechos de entrevistas e ele proprio aparecendo na tela para apresentar,
também, algum trecho da reportagem. O video esta presente tanto no cinejornalismo,
guanto no telejornalismo e jornalismo na web, mas 0s usos e as interfaces tém carater
diferente em cada um deles.

A interface que o telejornalismo apresentou quando surgiu - um televisor -
propunha que o publico geralmente assistisse em suas residéncias e pudessem
conversar e fazer outras coisas enquanto assistem. Algo que impacta diretamente na
recepcao e no fluxo deste conteddo. Para Machado (2000), a televisdo seria pouco
visual, pois, como herdeira direta do radio, ela parte primordialmente do discurso oral,
se fazendo da palavra falada como sua principal matéria-prima:

A parte mais expressiva de sua programacdo segue dependendo
basicamente de uma maior ou menor eloquéncia no manejo da palavra

oralizada, seja da parte de um apresentador, de um debatedor, de um
entrevistado ou de qualquer outro (p. 72).
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No inicio do século XXI, a digitalizacdo passa a modificar o processo de edi¢ao
de audio e video nos telejornais brasileiros (Renault, 2013) e, entéo, o telejornalismo
se consolidou como um produto informativo audiovisual de consumo. Irene Machado
(2004), trata de expressoes artisticas que se apropriam de recursos tecnologicos das
midias e da industria do entretenimento. A discussao proposta pelo autor € sobre arte
e producdo de arte, o que ndo é o caso nesta pesquisa. Entretanto, Machado cita
possibilidades de alteracdo das midias, de transformacao, o que possibilita com que

seja alterada a ideia explicitada por Renault (2013), anteriormente.

Quando Nam June Paik, com a ajuda de im&s poderosos, desvia o fluxo dos
elétrons no interior do tubo iconoscépico da televisdo, para corroer a logica
figurativa de suas imagens; quando fotdgrafos como Frederic Fontenoy e
Andrew Davidhazy modificam o mecanismo do obturador da camera
fotogréfica para obter ndo o congelamento de um instante, mas um fulminante
processo de desintegracdo das figuras resultante da anotacdo do tempo no
guadro fotografico (MACHADO, 2004, p.4).

Conforme Irene Machado (2004), estes, entre outros, estdo atravessando 0s
limites das maquinas, alterando a logica de produgdo e, consequentemente, de
consumo dos produtos. Mais adiante um pouco, ele cita a criacdo do videotape, no
comeco dos anos 60, que teria dado uma impulsionada no surgimento oficial da video-
arte, fendbmeno caro ao autor. Diverge, também, com o panorama descrito por Renault
(2013) sobre telejornalismo e esboca uma qualidade audiovisual ou audiovisualidade
(um determinado uso) que ja permitia uma certa interatividade, ainda que diferente,
além de oferecer maneiras diversas de consumo, algo comum nas midias do século
XXI.

Todos estes movimentos de transformacgédo apontados até aqui modificam a
l6gica de producéo, de divulgacdo, do consumo da audiéncia. Conforme Finger (2013)
e Renault (2013), este momento contribuiu fortemente para a transformacéao do meio.

A web quebrou a primazia do cinema e da televisdo sobre a linguagem
audiovisual. O ambiente hipertextual, multimidiatico, capaz de aglutinar os
diversos cdédigos linguisticos através da digitalizacdo, € um espaco que
demonstra uma natureza audiovisual. E através dessa natureza a web

subverteu, porque solapou os padrdes impostos historicamente pela televiséo
ao telejornalismo (RENAULT, p. 29).
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As transformacfes que o jornalismo vem passando nas Ultimas décadas, em
especifico ao jornalismo visual e sua relagdo com o meio, com as tecnologias e com
a web é o ponto de partida desta pesquisa, € o que impulsionou 0s objetivos deste
trabalho. O acesso a cameras, celulares e computadores é cada vez maior € a web
estd cada vez mais acessivel a mais pessoas. Conforma apontado neste capitulo, é
um cendrio que cada vez mais permite que o usuario comum (n&o-profissional)
produza conteudo, se aproprie, modifique, compartilhe e consuma da maneira que
achar mais conveniente.

Costa (2014) escreveu um relatorio sobre como os jornais devem abracar a
tecnologia, as redes sociais e o0s servi¢cos de valor adicionado. Intitulado "O modelo
de negdcio para o jornalismo digital”, o trabalho situa as empresas no ambiente atual
de jornalismo em rede, detalha desafios de se trabalhar em conjunto com empresas
de comunicacgdo que crescem ano a ano como o Facebook e o Google e diagnostica,
com dados de mercado, problemas no atual modelo de negd6cios das empresas de
jornalismo.

Este problema, de uma forma ou de outra e de maneira geral, atinge a
industria tradicional, em especial os jornais. Cortes de custos, queda do
faturamento com publicidade, perda de leitores e diminuicdo do tamanho vém
sendo uma constante neste negécio nos Ultimos anos — desde a emergéncia

das novidades trazidas pela tecnologia e pela comunicacdo em rede (COSTA,
2014, p. 54).

Em contrapartida, Costa (2014) aponta como, a0 mesmo tempo, empresas de
comunicacdo como Google e Facebook veem suas realidades irem pelo sentido
inverso: faturamento e lucro crescem cada vez mais. Ou seja, 0s tradicionais veiculos
de imprensa precisam reinventar sua légica de producdo e publicacdo e encontrar
maneiras de conquistar e fidelizar seu publico, sabendo trabalhar com o fluxo de
informacéo imenso que existe no ciberespaco.

Das transformacdes do jornalismo pelas tecnologias digitais as incertezas do
modelo de sobrevivéncia financeira das empresas de comunicagdo, outro dado
importante ndo pode passar despercebido: o aumento de publicacdo e consumo de
conteudo audiovisual na internet. Tanto produzido por jornalistas, quando areas de
marketing, publicidade e entretenimento e também por usuarios comuns na internet

via redes sociais.
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Entende-se, portanto, que o jornalismo audiovisual € um construto, que passa
por conteudo informativo audiovisual, por elementos da interface em que esté inserido,
por videos e pelos usos e usuarios que interagem com ele, ao mesmo tempo em que
timidamente aparecem outros formatos audiovisuais além do video como o GIF, por

exemplo.

4 A WEB COMO MEIO

De acordo com o levantamento da Internet World Stats, em junho de 2014,
56,8% da populacao da Ameérica do Sul possuia acesso a internet. Isso condiz a 36,6%
de todos os acessos do continente americano na mesma epoca. Na América do Norte,
a penetracdo é de 87,7% da populacdo com acesso a internet. Para realizar uma
comparacao, a média de outras regiées do mundo é de 42,3% da populacao.

Ou seja, tanto na América do Sul, quanto na América do Norte, mais da metade
da populagao acessa a internet. Um levantamento feito no Brasil em 2014, pelo IBOPE
Media, focado no comportamento do publico apontou que o consumo da internet
cresceu 50% em dez anos. Os resultados mostraram também que outros meios
continuam fortes em acesso, mas um dado interessante foi dos numeros das
motivacbes dos jovens para consumir cada meio. Questionados sobre qual meio
recorriam para se informar, 93% afirmou ainda preferir jornais, mas 76% respondeu a
internet. Em todas as outras motiva¢des propostas: entretenimento, distragao, se¢des
suplementares, para se atualizar das novidades e interagir com outras pessoas, a
internet ficou a frente.

Cada vez mais pessoas estao conectadas. Cada vez mais pessoas se utilizam
da web para informacgao, entretenimento, trabalho, comunicacdo no geral. No
jornalismo, como venho tentando construir 0 cenario até este momento, a web vem se
tornando um campo de urgéncia de atuacdo. Este cenario € importante e é uma das
bases desta pesquisa, levando-se em consideracao que o lugar de fala dos objetos &
a web e as inferéncias da tecnologia no que se entende por tecnocultura, abordado
anteriormente neste trabalho.

Para permanecer neste compasso da pesquisa, recorreu-se a McLuhan (1964),
que construiu uma trajetoria no contexto das ciéncias sociais e humanas, entre as
décadas de 60 e 70, e trouxe insights e formula¢cdes complexas sobre temas ainda

incipientes em sua época, mas que posteriormente se tornariam fundamentais na
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pesquisa comunicacional, principalmente para entender os meios e seus efeitos

culturais.

4.1 A teoria do meio

As ideias de McLuhan acerca do meio foram batizadas por Meyrowitz como
Teoria do Meio na década de 80. De acordo com este autor, McLuhan faz parte da
primeira geracédo de pesquisadores sobre o assunto e focou os estudos nos efeitos
dos meios na comunicagéo. Meyrowitz (1985) se diz parte da segunda geracao da
Teoria e propde estudos especificos sobre os efeitos dos meios sobre o
comportamento do usuario.

Os tedricos do meio descrevem como um meio reformula os grandes
ambientes culturais e estruturas institucionais, mas eles nédo nos dizem muito
sobre os caminhos em que 0s meios remodelam situacdes sociais especificas
ou 0s comportamentos sociais cotidianos. Por outro lado, a maior parte dos
situacionistas estd preocupada em descrever situacfes e comportamentos

como eles existem na sociedade mais do que analisar como e porque as
situacGes se desenvolvem (MEYROWITZ,1985, p. 33, traducdo nossa).®

O viés proposto por Meyrowitz € interessante pois ele acredita que os meios de
comunicacdo podem alterar situacdes sociais devido ao fato de modificarem o sentido
de lugar (1985). Esse sentido de lugar, para o autor, nada mais € do que a
possibilidade de o usuario poder se conectar a outras pessoas mesmo a quildmetros
de distancia através da tecnologia. Isso, conforme abordado anteriormente, é uma
forte caracteristica da sociedade em rede.

McLuhan é uma das maiores referéncias desta teoria e refletiu sobre temas
ainda incipientes em sua época (década de 60), mas que posteriormente se tornariam
fundamentais na pesquisa comunicacional. O contexto temporal do pesquisador é

importante, no sentido de que sua ideia de futuro, como o conceito de 'aldeia global”,

6 The medium theorists describe how media reshape large cultural environments and institutional
structures, but they do not tell us much about the ways in which media reshape specific social situations
or everyday social behaviors. For their part, most of the situationists are more concerned with describing
situations and situational behaviors as they exist in a society rather than in analyzing how and why
situations evolve

7 Para McLuhan (1964), a partir do advento e do desenvolvimento tecnolégico dos novos meios de
comunicacao (ele referia-se a televisao e telefone, a época), o mundo se conecta. Com isso, haveria
uma intensa troca cultura entre diversos povos, independente da distancia geografica, de maneira a
aprxima-los como uma grande aldeia global, conectada.
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onde cada individuo estaria ligado a outro por meios de comunicagédo, em meio a uma
era de televisdo preto e branco e da Guerra Fria, parecia utdpica. Entretanto, aplicada
para os dias de hoje, parece perfeitamente plausivel.

A afirmacéo de que “0 meio é a mensagem” (MCLUHAN, 1964) quer dizer que
0 meio em que a mensagem é conduzida infere diretamente no sentido desta, portanto
a mensagem seria o proprio meio. O significado cultural dos meios esta no modo como
ele modifica a percepcdo do mundo e a velocidade que ele altera nos padrbes de
nossas relagcdes. Um exemplo pratico seria a luz elétrica, que precisa iluminar algo,
conduzir algo, para que possa ter algum sentido, e ndo apenas ser uma informacéo
de iluminacao.

O mundo conectado, ou "aldeia global" conforme o autor, € onde ha facilidade
no transito de informacdes. Quando levar a informac&o de um extremo ao outro do
mundo pode ser rapido e facil e isso influencia na maneira das pessoas enxergarem
a sociedade. A informatizagcdo da cultura € um fendbmeno que redefine as formas que
ja existem, além das novas.

Para Manovich (2001) os meios informatizados afetam todas as fases da
comunicacédo. A cultura do passado e do presente seriam filtradas pelo computador e
pela interface na qual esta inserida e com a qual é possivel se comunicar. E o caso
das plataformas de compartilhamento, espacos moldados pelo audiovisual da
interface e criam um ambiente para o fluxo de conteudo e para interacao.

Na teoria do meio, as mudancgas ndo ocorrem nos meios em si, mas sim no
ambiente. Nao na figura e sim no fundo. Fundo e contetdo ndo seria a mesma coisa
(MCLUHAN, 1964). Nesse sentido, cabe trazer os conceitos de Flusser (2007), sobre
linha e superficie. Para o autor, linhas sdo discursos de pontos que representam o
mundo. S&o distintas as relagdes de sintese e analise sobre linhas e superficies. Nas
linhas, analisa-se para sintetizar. Na superficie, a sintese é decomposta. As linhas
relacionam simbolos a significados e as superficies imaginam os fatos que significam.
A possibilidade do usuério se tornar parte do que vé na superficie, em especial se for
uma tela interativa, faz com que o usuario se torne atuante na narrativa (MANOVICH,
2001).

As superficies sdo elementos cada vez mais importantes na sociedade.

Estdo nas telas de televisdo, nas telas de cinema, nos cartazes e nas paginas
de revistas ilustradas, por exemplo. As superficies eram raras no passado.
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Fotografias, pinturas, tapetes, vitrais e inscricdes rupestres sédo exemplos de
superficie que rodeavam o homem (FLUSSER, 2007, p. 102).

As linhas, por outro lado, € como o mundo € representado em forma de
processo. E a logica de “leitura” das coisas. Conforme o autor, 0 pensamento ocidental
concebe o mundo através de linhas.

As linhas escritas, apesar de serem muito maisfreqiientes do que antes, vém
se tornando menos importantes para as massas do que as superficies. Nao

necessitamos de profetas para saber que o homem unidimensional esta
desaparecendo (2007, p 103).

O que o autor propde com isso € que existe uma sugestdo, mesmo que
inconsciente, de se seguir uma espécie de estrutura para ler qualquer imagem, seja
um texto ou uma pintura. A questdo, aqui, € que Flusser propde que, sim, isso pode
ser feito, mas que ndo € necessario, que pode ser feito de maneira diferente. Nesse
sentido, as novas midias, ao proporem conteudos que podem ser olhados,
consumidos, distribuidos de maneira ndo-linear, estdo propondo uma “leitura” mais
livre.

Em relacéo a informatizacao da sociedade, McLuhan
(1964) apontou que desenhava-se uma alteragéo no perfil dos profissionais:

Da mesma forma que a impressao substituira a fazenda pela fabrica, o
computador provia o protétipo para 0s novos meios de producao
completamente automatizados. Com a difusdo do radio e da televisdo, a
manufatura de bens fisicos ja comecava a perder seu papel
predominantemente na economia para a criacdo da informacao. [...] No seu

lugar, a nova economia requereria um novo tipo de trabalhador: generalistas
multitarefas (MCLUHAN apud BARBROOK, 2009, p.113).

Ou seja, se pode encadear as vertentes dos dois autores (MCLUHAN, 1964 e
MANOVICH, 2001) no sentido de pensar em como o meio web, o dispositivo
computador modificam ndo somente a midia (o video), mas o ambiente como um todo
(a interface e 0s usos).

Conforme Flusser (2007), as imagens sao mensagens e sao superficies
também. O autor aponta uma tendéncia de as imagens serem cada vez mais
transportaveis e que isso iria além das novas técnicas, pois condizem com uma
revolucao cultural em que a informacgéo chega para as pessoas.

Ao pensar neste meio como um ambiente para o jornalismo, para o

webjornalismo, pode-se refletir a partir de Primo (2007), que compreende que se vive
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uma nova fase marcada pela potencializacdo dos formatos de publicacdo, de
compartilhamento, de organizacao de contetdo e de espacos para interacdo entre 0s
atores. Uma troca que ilustra a ideia de cibercultura.

Conforme Levy:

O ciberespaco é o novo meio de comunicagdo que surge da interconexao
mundial de computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informacdes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. Quanto ao neologismo "cibercultura”, especifica
aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com
o crescimento do ciberespaco (LEVY, 1999, p.17)

4.2 Interface cultural

Interface cultural € uma expressdo cunhada por Manovich (2001) para
denominar o tensionamento entre as transformacdes que a interface humano-
computador e a linguagem das interfaces graficas. O autor explica o termo para se
referir a interfaces utilizadas para distribuir objetos culturais através de um
computador. Ele ressalta a importancia do uso de um termo como este pelo fato de o
papel do computador atualmente ir muito além de ser apenas uma ferramenta para

ser, cada vez mais, uma "maquina universal de midia".

Conforme a distribuicdo de diversas formas de cultura se tornam baseadas
em computadores, estamos cada vez mais ‘interfaceando" dados
predominantemente culturais: texto, fotografia, filmes, musica, documentos
multimidia, ambientes virtuais. Em suma, ndo estamos mais “interfaceando”
com o computador, mas sim com a cultura digital encodada. Usarei o termo
interface cultural para descrever uma interface humano-computador-cultural
— de forma que os computadores apresentem e permitam com que 0S
usudarios interajam com dados culturais (MANOVICH, 2001, p.69-70, tradugéo
nossa).®

Neste sentido, se pode identificar nestas interfaces um espaco de interatividade
entre homem e maquina, entre as obras apresentadas e o usuario. Conforme ja

sinalizado, as transformacdes do jornalismo e da web est&o bastante conectadas com

8 As distribution of all forms of cultura becomes computer-based, we are increasinggly “interfacing” to
predominantly cultural data — texts, photographs, films, music, virtual environments. In short, we are no
longer interfacing to a computer but to culture encoded in a digital form. | will use the term cultural
interface to describe a human-computer-culture interface — the way in which computers present and
allow us to interact with cultural data.
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0 estagio atual da técnica. Manovich (2013) se refere a elas como “dramaticas
transformacdes” do meio:
Quero entender o que é a ‘midia depois do software’, ou seja, 0 que
aconteceu com as técnicas, linguagens e conceitos das midias do século XXI
como resultado da computadorizacdo do mundo. Ou, mais precisamente, o

gue aconteceu com as midias ap0s terem sido ‘softwarizadas’ (MANOVICH,
2013, p. 60-61, traducao nossa).®

Manovich fala no conceito de Remediacdo, de Bolter e Grusin, e traz a
digitalizacdo da fotografia como exemplo disso, afirmando que € uma midia
remediando outra midia antecessora e como isso pode alterar sua reproducao, seus
usos, suas apropriacdes. O pesquisador Mike Ward (2002) afirmou em um de seus
trabalhos que o jornalista online e as empresas em que trabalham precisam pensar
muito em como construir e publicar as narrativas. Aléem disso, também propde o uso
de artificios multimidia para deixar o relato mais dindmico, como infograficos
animados, fotos, videos, etc.

Manovich (2001) trata da narrativa versus a experiéncia do usuario com a
imagem. No contexto proposto por ele de ‘novas midias’ ha uma transformacéo da
experiéncia de consumo que estas imagens proporcionam. O autor observa que a
interface do computador, por si s0, ja é interativa. Ela permite que o usuario controle
em tempo real o computador e a informacédo que a interface mostra. Ou seja, uma vez
que o objeto esta representado em um computador, esse objeto se torna interativo
porque possibilita 0 acesso a outras midias, através de barras de navegacao, de
outros links.

No geral, 0 ambiente midiatico na web ja possibilita com que se transformem
as caracteristicas e maneiras de apresentacdo da informacdo. Seja com
hipertextualidade, interatividade, personalizacdo pelo usuéario, compartilhamento,
multimidialidade ou qualquer forma que potencialize e construa novos modelos de
narrativas. Seria uma tendéncia de estrutura de conteudo e de narrativa reorganizada
pelo publico, através de interfaces interativas (MANOVICH, 2001).

Sobre imagem digital, Mitchell (1992) afirma que:

N6s podemos, claro, escolher definir imagens digitais, processadas por
computadores, apenas como uma nova, ndo-quimica forma de fotografia ou

9 | want to understand what is "media after software” — that is, what happened to the techniques,
languages and the concepts of twentieth-century media as a result of their computerization. Or, more
precisely, what has happened to media after they have been sotware-sized.
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um frame de um video. Assim como os automodveis foram inicialmente
chamados de carruagens sem cavalo e o radio como um telégrafo sem fio
(MITCHELL, 1992, p.4).

Para Mitchell, a era das tecnologias digitais pode ser chamada de pés-
fotografica. Assim como Manovich (2001 e 2013), ele escreveu que este € um
momento propicio para o surgimento de novas praticas culturais, artisticas e sociais.
Ou seja, pode-se conceituar as novas midias como sendo todos os dispositivos
comunicacionais que utilizando o software como meio, operam de modo integrado no
ambiente digital. Os computadores como processadores de midia e sintetizadores de
imagem. Nas novas, o0 usuario pode interagir, escolher quais elementos quer exibir,
guais caminhos quer seguir, dentro de um conjunto de caminhos indicados. Ele
resgata o hiperlink, que formaria a base da midia interativa e teria como principio o
processo de associagao:

O principio do hiperlink com frequéncia guia 0 pensamento humano, objetiva
0 processo de associacdo, com frequéncia tomado como algo central do
pensamento humano. Reflexdo do processo mental, solucdo de problemas,
associacles, tudo é externalizado quando acessa-se um link, chega-se a
nova pagina, escolhe-se uma nova imagem ou cena. Antes mesmo de

olharmos uma imagem e mentalmente seguir nossa propria associagéo
mental para outras imagens (Manovich, 2001, p. 61, tradugdo nossa).1°

Quando o autor diz que “muitas discussdes sobre cinema na era dos
computadores estado focadas nas possibilidades de narrativas interativas” (2001, p.
293), chega-se, em um dos pontos centrais da discussdo das novas midias: a
narrativa. Para se caracterizar narrativa em um objeto midiatico, € preciso possuir ator
e narrador; texto, historia e fabula e seu conteudo deve ser uma série de eventos
vividos ou causados pelos personagens.

Nesse sentido, as midias de computador sdo compreendidas como uma
ferramenta que permite que o cinema conte histdrias de uma maneira nova, diferente,
inovadora.

Ainda que seja excitante a ideia de o espectador participar da histéria,

escolher caminhos diferentes através da narrativa espacial e interagir com
personagens, isso € direcionado a apenas um aspecto do cinema que nao é

10 The very principle of hyperlinking , witch forms the basics of interactive media, objectifies the process
of association, often taken to be central to human thinking. Mental processes of reflection, problem
solving, recall, and association are externalized, equated with following a link, movin to a new page,
choosing a new image, or a new scene. Before we would look at an image and mentally follow our own
private associations to other image.
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Unico e nem, ainda que muitos discordem, essencial - a narrativa
(MANOVICH, 2001, p. 293, traducao nossa).!

Neste contexto, muitos objetos ndo contam histérias, ndo possuem uma ordem
clara indicada e por vezes se apresentam apenas como uma colecéo de informacdes
sem que haja uma organizagao ou hierarquizagao clara (MANOVICH, 2001). Deixa a
cargo do usuario a relagdo da navegacao e, obviamente, da construcédo da narrativa.
Portanto, ainda que Manovich (2001) ndo considere a narrativa um aspecto muito
importante das novas midias, € dificil descolar, dentro desta discussao, ela da
interatividade. Pois é através da possibilidade de interacdo do usuario com o banco
de dados que ela se constroi.

O autor russo também fala em experimentagdo de formatos. Cita “O homem
com a camera”, de Dziga Vertov. O filme € considerado vanguardista por algumas
intervencdes na montagem, como insercao de cores e sobreposicédo de imagens. Com
isso, Vertov reformulou cenas inteiras, criando algo totalmente novo em cima de
gravacdes. Manovich se refere ao russo como um cineasta de base de dados.

No cinema tradicional, 0 que existe € uma montagem de imagens, cortes de
uma para outra. Ja no cinema digital, a montagem usa sobreposicdo de imagens,
criando novas imagens. Manovich (2001) fala que seria como representacdo de
pontos de vista no qual ndo é possivel olhar, ha certo esfor¢o de se apropriar de coisas
fora do olhar da camera.

As novas midias sédo aparelhos que produzem imagens-técnicas (Flusser) e
estdo inseridas em um ambiente comunicacional proposto por McLuhan, na
perspectiva de meios como extensdo do homem. Manovich (2001) fala na
informatizacédo da cultura, se referindo a um momento que introduz novas midias e
redefine midias anteriores. Modificando e criando linguagens e se utilizando das
potencialidades tecnoldgicas, convergindo midias e modificando a légica de narrativa
e de consumo.

Flusser (2007), quando explica o que seria a hova imaginacao, fala em imagens
digitais. Para o autor, a nova imaginacdo € mediada por estas imagens e elas

possibilitam que uma imaginacao calculada, na qual o homem projeta imagens:

11 Yet as exciting as the idea of a viewer participating in a story, choosing diferente paths through the
narrative space, and intracting with characters may be, it adresses only one aspect of cinema that is
neither unique nor, as many will argue, essencial to it — narrative.
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Antigamente (desde Platdo, ou mesmo antes dele) o que importava era
configurar a matéria existente para torna-la visivel, mas agora o que esta em
jogo é preencher com matéria uma torrente de formas que brotam a partir de
uma perspectiva tedrica e de nossos equipamentos técnicos com a finalidade
de materializar estas formas [...] agora 0 que importa € tornar aparente um
mundo altamente codificado em ndameros, um mundo de formas que se
multiplicam incontrolavelmente (2007, p.31).

O mundo que existia foi brutalmente modificado com a industrializacdo e
atualmente a informatizacao talvez tenha um impacto ainda maior. Para Flusser, o
homem atual € um performer, que vé a vida como um espetaculo, que “néo se trata
mais de acOes, mas de sensacfes. O novo homem nao quer ter ou fazer, ele quer
vivenciar. Ele deseja experimentar, conhecer, e, sobretudo, desfrutar” (Flusser, 2007,
p. 58).

Todas estas séo questdes sobre o audiovisual da web que sugerem a infinidade
de apropriacfes que podem ser feitas nesta interface. A experimentacao € um estado
constante deste meio. Para Castells (2003), no final do século XX a sociedade vem
se transformando e se organizando em torno da tecnologia da informacéo. Ele propbe
uma ideia de sociedade em rede, 0 que vai ao encontro dos conceitos de jornalismo
em rede abordados no capitulo anterior e a ideia de aldeia global, de McLuhan (1964).

O autor aponta a diferenca de tempo que a internet esta levando para tornar-
se tdo acessivel: o radio levou 30 anos para chegar para sessenta milhdes de pessoas
nos Estados Unidos; a televisdo, 15 anos e a internet apenas 3. Além do mais, 0 meio
web permite que existam diferentes atores na producdo e no acesso a informacao,
caracteristica ja apontada anteriormente.

Na web, 0 uso de hipertexto surgiu logo de inicio. Cada elemento de uma
pagina pode conter vinculos com outros documentos ou outras paginas. O termo
hipertexto, cunhado por Nelson (2001), conceitua uma estrutura criada para suportar
um sistema de gerenciar informacdes em texto, conectadas em rede. O autor criou na
década de 1960 quando propunha um sistema analdgico de organizacdo de textos.
Com o surgimento da internet, esta légica de linkar conteidos passou a fazer mais
sentido e ser mais explorada.

Desta forma, o conteddo ndo necessariamente precisa ser lido linearmente.
Conforme Pinho (2003):

A informacéo alojada na Internet é ndo-linear. Nela, o hipertexto permite que

0 usuario se movimente mediante as estruturas de informacado do site sem
uma sequencia predeterminada, mas sim saltando entre os varios tipos de
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dados que necessita. A principal caracteristica do hipertexto € a sua maneira
natural de processar informacao, funcionando de uma maneira parecida com
a mente humana, que trabalha por associacées de ideias e nédo recebe a
informacdao linealmente. O internauta que navega em paginas de hipertexto
vai acumulando conhecimento, segundo o seu interesse e até se satisfazer

(p.50).

Pinho aponta, ainda, que as potencialidades da web ainda podem ser mais
exploradas, pois € uma ferramenta de comunicacdo muito diferente da anteriores. E
que possui aspectos criticos que diferenciam: n&o-linearidade, instantanedade,
dirigibilidade, qualificacdo, custos de producdo e veiculacdo, interatividade,
acessibilidade e receptivo ativo (2003, p.49)

Entendo que estas interfaces propdem interatividades diversas, aproveitando-
se da potencialidade do meio. Uma ferramenta utilizada para dar vazdo a esta
interatividade € o uso de links. Segundo Levy (1999) um link &, basicamente, uma
conexao entre dois elementos, que permite navegacgao dentro de um instrumento. Ou
seja, a disposicao de links nestas interfaces possibilita diferentes navegacfes do
usuario.

Machado, em um trabalho sobre filme-ensaio (2000), comeca descrevendo o
cinema como um pensamento. Cita Aumont (1996), que defende que o cinema é a
representacdo de um pensamento que fala as pessoas sobre ideias, emocdes e afetos
através de um discurso de imagens e sons tao densos quanto o discurso das palavras.
Citou também Deleuze (2004) que escreveu gue cineastas fizeram o cinema pensar
e representar pensamentos da mesma forma com que os filésofos fizeram utilizando
a escrita verbal. Aumont, neste texto, esquadrinha visbes sobre cinema e
documentario, de maneira a expor que os filmes sdo uma forma de pensamento
audiovisual.

Acredito que essa construgdo de Aumont, em relagdo ao audiovisual como
forma de pensamento, de expor emocoes, ideias e afetos, vai ao encontro do que
penso ser este jornalismo audiovisual. Ainda que o autor construa este embasamento
para se referir apenas ao género cinematografico do documentario, neste trabalho,
penso que é possivel encadear esta ideia para o contexto dos objetos desta pesquisa.
Pois quando penso em jornalismo, penso em informagdo, mas atualmente o
jornalismo é mais do que informativo, ele é personificado, ele é emotivo, por isso
identifico estas caracteristicas neste "discurso de imagens e sons tdo densos quanto

o discurso das palavras”, como citado anteriormente.
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4.3 Meios audiovisuais e montagens

A web propde novos ambientes para o audiovisual e para o proprio usuario. E
importante falar em montagem ndo somente em fungéo de videos, que fazem parte
da interface dos objetos pelos quais esta pesquisa se interessa. Pois 0s videos estédo
dispostos nas interfaces que conectam o usuario e as imagens audiovisuais. Pode-se
pensar em tipos de montagem gue nao somente sejam aplicadas a sequéncias de
imagens que compde um video, mas também no percurso que pode ser feito em toda
a interface web e seus tantos elementos audiovisuais que a compde.

Einsenstein (2002) pensou na montagem do cinema, onde para ele so haveria
criacado por meio de montagem. E esta montagem seria uma construgao em blocos
que poderia ser feita de cinco maneiras distintas: Montagem Métrica, Montagem
Ritmica, Montagem Tonal, Montagem Atonal e Montagem Intelectual.

Antes de explicar as maneiras, entende-se que o autor propde uma operacao
de linguagens para ligar planos, para ordenar conteudo audiovisual. Machado (1982),
sobre a logica de Einsenstein:

Sobre a mesa de montagem, temos uma quantidade inumeravel de planos
tomados sob as mais variadas condigbes — mas abertos (planos gerais) ou
mais fechados (primeiros planos), mais claros ou mais escuros, com
movimentos para a esquerda ou para a direita, com movimentos para cima
ou para baixo e assim por diante. Como corta-los e em que sequéncia disp6-
los? [...] Esse principio, para Einsenstein, deveria ser o da contradi¢cao, ou
seja, o choque de valores plasticos opostos, tanto entre dois planos
sucessivos, quanto no interior de um mesmo plano. Montagem, para ele, era
desencadeador de conflitos (p.44-45)

Para o Einsenstein, o critério da Montagem Métrica sao os comprimentos dos
fragmentos: “Os fragmentos s&o 0s Unicos de acordo com seus comprimentos, huma
formula esquematica, correspondente a do compasso musical. A realizacdo esta na
repeticdo desses compassos” (2002, p.79). Neste Caso, a tensdo da cena se da
através da aceleracdo, mas uma aceleracao nos cortes das imagens. A aceleracéo
encurta os fragmentos de imagens, deixando-os rapidos. Ainda que o autor néo
mencione espaco, recorre a qualidades de espacialidade para estruturar os tipos de

montagem. Nesse sentido, a montagem métrica refere-se ao comprimento dos
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fragmentos, expandindo-se em varios desenhos, conforme a sele¢cdo e o uso da
escalas e proporgoes.
A Montagem Ritmica tem um principio parecida, mas aqui o conteudo dentro
do quadro € um fator a ser levado em consideracao:
Aqui, o comprimento real ndo coincide com o comprimento matematicamente
determinado do fragmento de acordo com uma férmula métrica. Aqui, seu
comprimento pratico deriva da especificidade do fragmento, e de seu

comprimento planejado de acordo com a estrutura da sequéncia (2002, p.
80).

A Montagem Tonal expressa um estagio além da Montagem Ritmica, pois tem
0 som como um fator de extrema importancia. Seria 0 movimento percebido em um
sentido mais amplo. Englobaria todas as sensacbes do fragmento utilizado na
montagem. “Aqui a montagem se baseia no caracteristico som emocional” (p.82). Ou
seja, usa do elemento audio como um diferencial para dar o tom da cena.

O quarto tipo de montagem proposto pelo autor € a Montagem Atonal , que
engloba um pouco de cada uma das anteriores e onde ocorre um desenvolvimento
mais avancado da linha de montagem Tonal. Enquanto a Montagem Tonal nasce do
conflito entre os principios ritmicos e tonais, a Atonal nasce do conflito entre o tom
principal do fragmento e uma atonalidade.

Em relacéo a estes quatro primeiros tipos:

[...] sdo métodos de montagem. Elas se tornam constru¢cdes de montagem
propriamente ditas quando entram em rela¢gBes de conflito umas com as
outras. Dentro de um esquema de relagdes mutuas, ecoando e conflitando
umas com as outras, elas se movem em dire¢do a um tipo de montagem cada
vez mais fortemente definido, cada uma crescendo organicamente a partir da
outra. Assim, a transicdo da métrica para a ritmica ocorreu no conflito entre o
comprimento do plano e o movimento dentro do plano. A montagem tonal
nasce do conflito entre os principios ritmicos e tonais do plano. E finalmente

— a montagem atonal, do conflito entre o tom principal do fragmento (sua
dominante) e uma atonalidade. (EISENSTEIN, 1990, p. 81-82).

O dltimo tipo de montagem a qual Ensenstein se refere é a Montagem
Intelectual , um modo que também trabalha abrangendo a ideia do conflito. Para o
autor, esta é caracterizada como um modo de organizagdo de “apelo intelectual”
(1990, p. 84). A origem estaria na légica de formacdo de ideogramas orientais, que
combinam elementos com significados distintos para formar um terceiro elemento.

Seria algo como combinar “planos que s&do descritivos, isolados em significado,
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neutros em contelldo — em contextos e séries intelectuais” (EISENSTEIN, 1990,
p.36).

Os tipos de montagem propostos por Einsenstein interessam no sentido de que,
qguando se olha para os videos contidos nas interfaces dos objetos desta pesquisa,
identificam-se elementos destes tipos de montagem utilizados ali. Pois ainda que a
web proponha montagens nao-sequenciais do audiovisual como um todo, dentro do
player dos videos existe, ainda, uma légica sequencial de montagem e ela precisa ser
olhada. Precisa ser olhada porque nestas montagens sao dados sentidos.

Outro viés que pode ser trazido par este momento é a ideia de montagens
televisivas, de Machado (2000). O autor discorre sobre montagens televisivas olhando
para algumas caracteristicas especificas da televisdo, como o fato de possuir uma
programacao e de, imageticamente falado, apoiar-se muito na imagem de uma talking
head (cabeca falante), como suporte de fala. Tanto uma caracteristica quanto a outra
distanciam a televisdo do audiovisual da web, entretanto a ideia da montagem da
concepcao da programacao televisiva em blocos propde uma logica de consumo que
de certa maneira pode ser pensada para o ambiente digital.

Muito frequentemente, esses blocos incluem, no inicio, uma pequena
contextualizacdo do que estava acontecendo antes (para refrescar a memoéria
ou informar o espectador que nédo viu o bloco anterior) e, no final, um gancho

de tensdo, que visa manter o interesse do espectador até o retorno da série
depois do break ou no dia seguinte (MACHADO, 2000, p. 83)

Porque, como veremos no proximo capitulo na analise dos objetos, existe uma
certa légica de consumo em blocos nos players de video utilizados na web. Existe,
também, uma certa organizacdo de programacao por assuntos (pode-se considera-
los como canais, talvez) na disposi¢ao dos conteudos nas paginas do New York Times
e do BuzzFeed.

Manovich (2001) também sobre montagem, cita Vertov. O autor, aqui, refere-
se a sobreposicao de imagens, na organizacao de fragmentos audiovisuais e no papel
da tecnologia quanto a isso. A web é um ambiente que propde que o usuario faca sua
propria montagem, tamanho o potencial de interagdo que ele possui com a ferramenta
e 0s conteudos ali apresentados. Conforme o autor, o ato de colar, cortar, compor,
editar, podem ser consideradas tanto opera¢cdes da maquina, quanto operacdes

culturais.
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Montafio (2012) aponta que o audiovisual na web pode ser pensado como
tendo trés tipos de montagem: espacial, temporal e temporal/espacial:

a) A montagem espacial seria aquela em que o tempo se distribui no espaco,
propria da disposicdo dos elementos na péagina web. Manovich (2001)
exemplifica com as multiplas janelas que podem estar abertas em uma tela
de computador, registrando simultaneidades e justaposicfes de tarefas em
uma mesma interface.

b) A montagem temporal é propria das narrativas cinematograficas e
televisivas, onde as imagens sao colocadas de maneira sequencial, uma
ap0s a outra;

c) A montagem temporal/espacial seria aquela que mistura um pouco das
anteriores e é ditada pelo usuario através de cliqgues em links, produzindo
um percurso, uma montagem de imersao.

Nestes trés tipos apontados pela autora € clara a importancia que o usuario tem
no percurso de montagem na web. Para Manovich (2001), esta potencialidade
explorada pelo usuéario, esta montagem feita pelo usuario influencia no
comportamento e € um dos motivos pelos quais passa-se inclusive a se referir a
pessoa como usuario , e ndo apenas espectador. Assim como um montador de um
filme cinematografico, o usuario escolhe os pedacos textuais que quer ler, os trechos
de video que quer ver, as musicas ou audio que quer escutar e as paginas que quer
visitar.

Esta l6gica remedia, em determinada instancia, a légica de montagem
televisiva apontada por Machado (2000), que propde que existe uma montagem,
também do usuério, a que ele chama de zapping. E o uso do controle remoto para
escolher ou trocar de canal. De acordo com o autor, € um fenbmeno ja observado
antes mesmo do controle remoto e antes mesmo da televisdo, no radio. Mas que com
a criacdo da ferramenta do controle isto se intensificou.

Entretanto, neste caso, ha menos interacdo do usuario com o emissor, pois é
relativamente baixa a influéncia o zapear do controle na programacéo assistida. Ainda
assim, a mensagem que é passada pelo canal de televisdo acaba sendo consumida
de uma maneira especificamente montada pelo espectador, que faz uma espécie de
edicdo, de montagem, do conteudo difundido por diversos canais.

O audiovisual, a fotografia e o cinema abrem espaco para uma outra

experiéncia humana da realidade, aumentam a capacidade do perceber do mundo.
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Para o autor, estas obras tém seu fundamento na técnica de producéo, se tornando
obrigatéria a difusdo em massa.

Benjamin escreveu sobre experiéncia estética, o que aqui trago para encadear
com a percepcdao. Para, entdo, poder-se recorrer mais uma vez a Bergson (2006), que
afirma que a percepcao é ativada através da memoéria e entdo € relacionada com a
acao do presente, encadeando esta percepgcdo com imagens-lembrancas que as
pessoas ja possuem gravadas na memoria. Quando se fala em tempo e duracéo, se
pensa na medida da duracdo e ndo na propria duracdo. O tempo possui valor
psicoldgico sobre o espaco e a duragdo humana vem de fatos experimentados, sendo
um unico tempo real, "vivo e consciente", 0s outros tempos relativos sdo dependentes
do meio e do ambiente.

A imagem completa - o quadro videogréfico - ja ndo existe no espaco, e, sim,
na duracdo de uma varredura completa da tela, portanto, no tempo. Ao
contrario de todas as imagens anteriores, que correspondiam sempre a uma
inscricdo no espago, a ocupacado de um quadro, a imagem eletrénica € mais

propriamente uma sintese temporal de um conjunto de formas em mutagéo
(Machado, 1997, p.247).

Pode-se pensar que as potencialidades que a web tem em relacdo as suas
interfaces e seus usos, € reforcada por todas estas caracteristicas e possibilidades
até aqui abordadas. E é em cima destas premissas que serdo direcionados olhares
para os objetos desta pesquisa. Até aqui, foram exploradas caracteristicas deste
audiovisual da web de maneira a identificar como 0s elementos propostos no inicio da
pesquisa estdo presentes nas midias anteriores, anda que de forma diferente por
vezes.

O propulsor desta pesquisa foi a ethicidade video, portando ainda que
inconscientemente foram as primeiras molduras olhadas com atencédo nos objetos.
Mas, com o decorrer da pesquisa, percebeu-se como 0s usos e a interface sao caros
para compreender, de fato, a construcdo do audiovisual na web — ou do jornalismo
audiovisual na web, como é o caso.

Os videos, apesar de possuirem elementos graficos de certa forma
"padronizaveis", como vinheta de abertura, formatos de lettering, legendas, GC de
entrevistados e apresentadores, marca d'agua, apresentam montagens bastante
distintas, tanto tradicional quanto do usuario. Além disso, ambiente web, a

possibilidade de intervencgdes e interatividade foi, ao longo da pesquisa, fortalecendo
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a ideia de que a questdo mais forte da pesquisa foi se construindo em cima das
potencialidades da web.

E os videos néo estdo sozinhos na interface, Dubois (2004) propde que se
pense no video como um estado, e ndo como um objeto. Para o autor, ndo se deve
separar a imagem do dispositivo, portanto é uma audiovisualidade do video que o
transforma constantemente, o deixa em devir. E a interface ao redor dos videos esta
repleta de outras molduras que molduram esta potencialidade da web. Os links, por
exemplo, como ja apontado anteriormente, sdo molduras bem solidas de qualquer
interface web, estdo sempre presentes. Em palavras-chave, em imagens, em cartolas,
em titulos, em barras de navegacdo, em botbes de compartihamento e até em
publicidades. Os links molduram toda a web e propde que o usuario realize sua propria
montagem no ambiente, como ja referido anteriormente.

Ainda gque exista uma distancia entre o usuario e o programador da interface,
principalmente em questdo de algoritmos e programacédo, em linguagem binaria, da-
se uma apropriacao do conteudo por parte do usuario (MANOVICH, 2001). A natureza
deste territorio web é essencialmente interativa e integradora. E, antes desta pesquisa
partir para a anélise dos objetos em questéo, € preciso reforcar que € processo em
andamento. O jornalismo audiovisual da web € uma virtualidade, que se atualiza em
diversos ambientes especificos, como nesta pesquise refere-se ao NYT e o Buzzfeed

e suas respectivas plataformas.
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5 O JORNALISMO AUDIOVISUAL NO NYT E NO BUZZFEED

Neste capitulo, partindo de todas as reflexdes e construcdes tedricas feitas até

este momento, serdo olhados mais atentamente 0s objetos empiricos desta pesquisa.

5.1 A construgéo audiovisual do New York Timesna  web

De maneira geral, o que levou este trabalho a observar o New York Times
(NYT), inicialmente, foi 0 ambiente dos videos produzidos pelo jornal. Era um produto
que chamou a atencdo pela qualidade técnica, tanto de captacdo quanto de
montagem e pelo volume de producdo. Imagens com estética documental e
cinematografica e elementos gréaficos adicionados na montagem que davam um
design diferente do que estava acostumada a me deparar em outros sites jornalisticos.

Entretanto, o modelo metodologico adotado nesse trabalho, na medida em que
se prop0s a identificar o jornalismo audiovisual como duracdo e as diversas
temporalidades coexistentes no objeto, a pesquisa passou a olhar a construcéo do
NYT na web em toda a sua interface e perceber que a interface moldura os videos. A
partir das observacOes cartograficas realizadas, chegamos a trés conjuntos de
molduras principais que dao sentidos a ethicidade NYT, construto do jornalismo
audiovisual. Séo elas:

a) Atradicdo do NYT: conjunto de molduras que referenciam a propria historia
do NYT. Desde o logotipo e tipografia, a diagramacao do site e aos diversos
elementos que dao a ver sentidos do jornalismo impresso produzido pelo
NYT.

b) Videos: o lugar dos videos no NYT € bastante privilegiado no site. Desde a
principal barra de navegacdo a propria valorizacdo dos videos na
homepage e nas paginas de conteddo. Sao diversos elementos que
molduram alguns sentidos de jornalismo audiovisual que esta pesquisa se
propds a construir desde o inicio.

C) O NYT em rede: a presenca das redes sociais € outra moldura bastante

sélida e identitaria para a marca do NYT na web que tensiona o primeiro
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conjunto de molduras referida. A presenca das redes sociais em diversas
molduras do site da a ver sentidos de jornalismo em rede no fluxo das
informacdes que o NYT constrdi neste ambiente.

Antes de partir para a dissecacao destes trés conjuntos de molduras-base, é
importante relembrar a relagéo dos trés eixos da metodologia das molduras (KILPP,
2010): molduras, ethicidade e imaginarios.

As molduras dao a ver as ethicidades do jornalismo do NYT, ou seja, o NYT
tem determinados sentidos e ndo outros por causa de um conjunto de molduras
sobrepostas. As ethicidades, enquanto subjetividades virtuais, sdo fatos e
acontecimentos dados a ver nas molduras apresentadas aqui, que na verdade sao
construcdes do jornalismo audiovisual. E imaginarios que permitem a comunicacao
de sentidos. E um conjunto de marcas de enunciacdo, de manifestacdes que
constroem sentidos de alguma coisa.

Nas proximas péaginas, serdo apresentadas analises que desconstroem
sentidos construidos pelas molduras do NYT na web. Ethicidades que déo a ver
imaginarios que comunicam sentidos e que ajudam na compreensao de como o NYT
esta se construindo e se enunciando na web para, entdo, serem feitas consideracdes
acerca do jornalismo audiovisual na web.

Para isso, parte-se da dissecacdo das molduras-base ja referenciadas
anteriormente. Da relacdo dos conjuntos de molduras identificadas em cada uma
delas, de maneira a refletir sobre quais imaginarios sdo compartilhados por estas
molduragdes. As molduras dao a ver as ethicidades do jornalismo do NYT. As
ethicidades, enquanto subjetividades virtuais, sdo fatos e acontecimentos dados a
ver nas molduras apresentadas aqui, que na verdade sao constru¢cdes do jornalismo
audiovisual. E imaginarios que permitem a comunicacéo de sentidos. E um conjunto
de marcas de enunciagdao, de manifestacbes que constroem sentidos de alguma

coisa.

5.1.1 Atradicdo do NYT

O NYT € um jornal americano de circulag&o diaria ndo sé nos Estados Unidos
mas em diversos outros paises. Faz cobertura jornalistica global e por isso ao longo

dos seus 166 anos de existéncia tornou-se referéncia e é reconhecido
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internacionalmente. O logotipo (Figura 3) do jornal € uma das marcas mais fortes, pois

individualiza a empresa ja no primeiro olhar.

Figura 3 - recorte do logotipo do New York Times

Che New JJork Times

Fonte: New York Times (2015)

Junto com o titulo, outra moldura importante sdo os slogans que acompanham
o logotipo. A frase “All the news that fits in print” (“toda a noticia que cabe no papel”,
em traducdo nossa) esta no canto esquerdo na versao impressa e, na versao digital,
aplicada em forma de banner, esta a frase “Curiosity is the worlds most vital resource”
(“curiosidade é o recurso mais vital do mundo”, em traducéo nossa). Ambas molduras
mostram um certo conflito recorrente na construcdo de sentidos: o impresso e o online,
0 que “cabe” em um jornal produzido por uma empresa especifica e a infinidade do
espaco da curiosidade humana que anima o mundo, e, em certa forma o espaco da
web nos modos como vem sendo enunciado como um espaco de livre producao do
usuario. O banner possui um link que leva a uma pagina que exibe as condi¢des para
assinar o NYT em todas as versoes.

O logotipo, nas duas versbes, € o mesmo. A fonte utilizada se chama
Chestenham e € propriedade exclusiva do NYT, tendo sido criada especialmente pelo
designer Mattew Carter, a partir de uma fonte concebida em 1896 (OLIVEIRA, 2006).

A tipografia individualiza o jornal e é parte intrinseca de sua vida. Ao ser vista,
de imediato, antes mesmo de o leitor ter conseguido ler as letras integrantes
do nome e nem sequer ter ainda lido as noticias, as formas, cores e
movimentos do grafismo presentificam a identidade do sujeito (OLIVEIRA,
2006, p.5).

O logotipo é uma moldura solida do NYT na web, e aqui refere-se a molduras
sélidas como aquelas fixas da interface e mais determinantes na construcdo de
sentidos identitarios, como no caso do logotipo, sempre no topo da pagina. Além disso,
é centralizado e cercado por informagfes essenciais para dar inicio & navegacao no
site: data, previsdo do tempo, informa¢cdes econdmicas, barras de navegacdo. Na

versao impressa, o0 logotipo também € centralizado e cercado por informacdes
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importantes para a leitura, como data, previséo do tempo, com a diferenca de que sao
estaticas.

Estas informacdes sdo molduras importantes para o jornalismo pois dédo o
sentido de atualizacao diaria e constante, de servico para o publico e sdo utilizadas
h& muito tempo. A insercao destes dados no cabecalho, tanto do impresso quanto do
digital carregam os mesmos sentidos. O sentido de que diariamente (no impresso) ou
varias vezes por dia (no online) este servico é atualizado e disponibilizado para o
leitor/usuario. Se a data é a moldura que indica a atualizacdo diaria e ela provém da
época em que o jornalismo impresso se tornou periédico, informagdes meteoroldgicas
e da bolsa de valores se tornaram praticas contemporaneas ao se constituir em dois
espacos de mudancas constantes com consequéncias graves para todo o planeta.

Como pode ser observado na figura 4, ndo é somente a moldura logotipo que
assemelha as edi¢gfes impressa e digital do NYT. O texto é diagramado da mesma
forma, em cinco colunas e aparece em bastante quantidade em ambas interfaces. O
texto e o logotipo moldurados desta forma ja na homepage do NYT na web remetem

a um imaginario claro da tradicao e da histéria do jornal como um jornal impresso.

Figura 4 - Montagem com a capa do NYT impresso e a homepage do NYT digital
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Fonte: New York Times (2015)

Mas por qué? Qual o sentido desta construcdo que evoca imaginarios classicos

do jornalismo impresso ser tdo forte na construcéo do NYT na web? E preciso retomar
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um pouco da histéria dele para entender como essa historia é trazida aqui como mais
uma moldura do online sobreposta dando alguns sentidos.

Com 166 anos de existéncia e atuacéo internacional, o NYT possui cerca de
1150 funcionarios somente na redacdo, 26 escritorios espalhados pela América,
Europa, Asia e Oceania, além de um gabinete na sede da ONU (Organizag&do das
Nac¢bes Unidas), em Nova lorque, conforme dados do proprio NYT. Além disso, no
canto superior direito da homepage, um botdo da a op¢éo de o usuario acessar trés

versoes diferentes: Estados Unidos, Internacional e China (Figura 5).

Figura 5 - Recorte do topo da homepage do NYT
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Fonte: New York Times (2015)

Estas trés apresentacbes do site sdo molduras que reforcam o sentido de
internacionalidade do NYT, ou seja, molduram sentidos de que é um jornal de atuacéo
global também no ambiente digital. Enunciar este sentido ja na homepage denota que
€ de grande importancia, para o NYT, para a que o NYT se prop0e neste ambiente,
que o usuario identifique esta caracteristica do jornal logo no inicio da navegacéao e
possa, inclusive, escolher em qual apresentacdo prefere explorar. Mas por que isso é
importante — tanto para o préprio NYT como para 0 USuario?

O site do NYT € o jornal online lider em nimero de acessos nos Estados
Unidos, estando, também, entre os mais visitados de toda a internet, com mais de 19
milhdes de leitores, conforme dados da Nielsen NetView, em pesquisa realizada em
2010. A atuacdo do NYT no ambiente digital se deu inicio em 1994, quando langou o
@times, que era um servico online de arte e entretenimento, dentro do portal AOL
(America Online). Em 1996 lancou seu proprio site, 0 www.nytimes.com, publicando
artigos e fotografias do jornal impresso do dia seguinte. Em 2000 a sua redacéao digital
passou pela primeira mudanca, introduzindo publicacdo de matérias factuais e

analises ao longo do dia.
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Em 2013, o editor-executivo do NYT, Dan Baquet, divulgou uma importante
mudanca na logica de producao da redacgdo. A declaragdo anunciou um descolamento
do conteudo digital do impresso, para que o online ndo seja dependente do prazo das
rotativas e produza mais contetudos exclusivos focados na experiéncia online.

Em 2014 vazou um relatério interno, produzido por Arthur Sulzberger,
colaborador e também filho do editor-chefe do NYT, que divulgou valores como custos
e faturamento da empresa. Mas mais do que as financas do jornal, o relatorio foi
produzido para o time de colaboradores do veiculo, contendo estratégias e desafios.
E ele comeca citando a "urgéncia de crescer mais ainda em fung&o do crescimento
das midias digitais, cada vez mais fundamentadas e inovadas” (Inovation Report,
Pagina 2). Dentre algumas questdes abordadas no relatorio, alguns dados
preocupantes deram o inicio a reflexdo da direcdo do jornal para apontar um novo
foco de trabalho. Como o fato de o valor da homepage estar caindo: "Apenas um tergo
dos nossos leitores acessam o site. E aqueles que acessam estdo permanecendo
cada vez menos tempo" (Inovation Report, Pagina 31).

Avancando em outras questdes, o relatério aborda a ideia de que o site poderia
trabalhar ndo apenas com a ideia de atualizacdo diéria, mas de ser, também, uma
biblioteca, um grande banco de dados dos artigos historicos do NYT. Outro aspecto
interessante € a constante ideia de que "o NYT deve estar disposto a experimentar
mais em termos de como apresenta seu contetdo" (Inovation Report, Pagina 67).

Para reforcar o tamanho do desafio, o relatorio traz também um pouco do
cenario do mercado, mostrando inclusive o crescimento de alguns concorrentes e o
comportamento do consumidor de noticia. Dai parte para estratégias para fidelizar e
aumentar seu publico. Dentre elas: "mapear estratégias para transformar a redacéo
em uma verdadeira Digital-First Organization”, ou seja, deixa claro o foco digital do
veiculo.

Mais para o fim, questiona algo que é de grande importancia para este trabalho:
"Como o NYT pode se tornar mais digital se ainda mantém a presenca do papel tdo
forte? Como mudar? (Inovation Report, pagina 83)”. E responde com a ideia de que o
NYT precisa agir com agressividade e questionar muitas das tradicoes baseadas no
impresso que a empresa tem e, entdo, determinar quais delas podem ser
abandonadas para que se utilize o recurso para trabalhos com foco no digital.

Esta duvida se tornou ainda mais forte conforme foi-se avancando na analise

das molduras do NYT na web. Como ja apontado até aqui, molduras bastante solidas
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da homepage do NYT, como o logotipo e a diagramacao, constroem, claramente, a
ethicidade de tradicdo do NYT como um jornal impresso de mais de um século de
historia associado assim a sentidos de “seriedade” e “credibilidade”. Por que a
permanéncia da tradi¢cdo é solida na maneira como o NYT se constréi na web?

Alves (2006) quando descreveu as primeiras paginas de jornais com tradi¢cao
impressa atuando na web, descreveu o modelo adotado por diversos jornais diarios
em papel para a organizacéo e apresentacdo dos contetudos na web.

A péagina inicial (homepage) assemelhava-se a tradicional primeira pagina
dos jornais, e as camadas interiores de contelddo reproduziam as mesmas
secdes da edicdo em papel. Até mesmo as emissoras de radio e televisdo e

revistas seguiram mais ou menos esse mesmo modelo, quando criaram seus
sitios na web (2006, p. 93-94)

Entretanto, no NYT parece haver uma intencdo deliberada de conservar
algumas molduras do impresso, atualmente, no seu ambiente digital. Ostenta o
mesmo logotipo, com a mesma tipografia de mais de um século e a diagramacéo do
texto semelhante ao jornal impresso, na web. Assim como no jornal impresso, o NYT
apresenta textos longos em suas matérias. E uma moldura que traz a ideia de
aprofundamento dos contetddos abordados pelo jornal, dando sentidos de que o
jornalismo produzido por eles néao é superficial e remetendo aos inicios do jornalismo
impresso e o0 imaginario de um certo “jornalismo” imparcial que retrata a verdade,
conforme explicado pela teoria do espelho

A ideia que o texto remete a seriedade pode ser compreendida em McLuhan
(1964), que discorreu sobre o fato de que o conhecimento e dominio do alfabeto séo

vistos como significados de poder na sociedade. E explica:

A civilizagdo se baseia na alfabetizacdo porque esta € um processamente
uniforme de uma cultura pelo sentido da visdo, projetado no espaco e no
tempo pelo alfabeto (MCLUHAN, 1964, p. 105).

Ou seja, o0 propadsito de utilizar mais esta moldura relacionando a ethicidade de
jornalismo impresso pode ser imprimir, para a web, a historia do NYT e toda a oferta
de sentidos tais como a reputacdo e credibilidade que ela acompanha, inclusive a
relacdo que o jornal teve na cobertura de grandes fatos historicos que, inclusive, lhe

renderam prémios. Fatos que molduram isso, que construiram este sentido ao longo



72

dos anos e também pela conquista de 128 prémios Pulitzer de Jornalismo pela
Universidade de Columbia, nos Estados Unidos.

O imaginario em torno da escrita e da cultura do papel impresso € convocado
também na moldura "Quem somos nés'?” do site que pode ser encontrada abaixo do
mapa geral do site, na barra de navegacéao do canto interior da homepage (no detalhe

na figura 6 e localizada na homepage na figura 7).

Figura 6 - Recorte do canto inferior da homepage do NYT
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Fonte: New York Times (2015)

12 Disponivel em http://www.nytco.com/who-we-are/, acessado em 2015.
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Figura 7 - Printscreen da secdo Quem Somos NOs

Fonte: New York Times (2015)

Nesta moldura, o jornal se apresenta com topicos como "Eramos sem fio um
século atras" e "Uma Primeira Guerra Mundial versdo Google Earth”. Este jogo de
palavras no texto sugere inovagdo e pioneirismo, juntando a tradicdo e a historia da
empresa com propostas de modernizacdo e novidade. O quarto topico € "hoje e
através de toda a nossa historia, a inovacdo permeou todos os aspectos do nosso
negocio”.

O discurso enunciado pelo proprio NYT na web se propde a reforcar sentidos
da historia do jornalismo praticado ao longo de sua existéncia no jornal impresso. Por
gué? Para, desta maneira, transpor para este ambiente web, que tem pouca existéncia
de vida (se comparado ao tempo do jornal em formato papel), a mesma reputacéo que
foi construida ao longo de tanto tempo na outra os sentidos no jonal impresso. H4 uma
certa insisténcia em afirmar “somos 0s mesmos que estamos constantemente nos
reinventando e atualizando”.

Ainda explorando esta sec¢dao, € interessante atentar para o fato de que o NYT
também apresenta molduras que trazem ethicidades puramente digitais para
contrapor sem separar, de certa forma, o conservadorismo da tradicdo em jornalismo

impresso. O design da pagina New York Times Company, que pode ser olhado com
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maior atencdo na Figura 8, mostra uma linguagem visual diferente da interface da
homepage. A diagramacdo, as cores e 0 proprio logotipo da empresa estao

apresentados de uma maneira diferente.

Figura 8 - Printscreen da se¢do Quem Somos NOs
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Fonte: New York Times (2015)

7z

Esta € uma moldura que se distancia um pouco da moldura jornalismo
impresso, o0 que pode ser notado logo pelo uso de um logotipo diferente, por exemplo.
O design é mais limpo e o logotipo, agora branco, aparece ostentando apenas a letra
T, mas na mesma tipografia. Aqui a ideia de “digital first” pulsa com mais forga, n&o
s6 pelo discurso, mas pelo design também. Os textos e os links sdo organizados de
uma maneira diferente, ndo remetendo em nada a diagramacao do jornal impresso.

A homepage também explora mais elementos que se utlizam das
potencialidades da web para se distanciar desta ideia, também. A homepage, como o
proprio nome sugere, da uma ideia de casa, de ponto de referéncia para o usuério que
chega ali. Pode-se identificar molduras solidas como as barras de navegacao, que
possuem menus com 0S caminhos a serem percorridos no site. Mas, de 5 em 5
minutos, ocorre o refresh automatico da pagina, que atualiza noticias mais recentes
que possam ter sido publicadas neste tempo, dando sentidos de atualizagdo, uma
pratica habitual dos portais de noticias.

Para Manovich (2001), a pagina web é uma lista sequencial de elementos:
blocos de texto, imagens, videos digitais e links com outras paginas. Para o autor, a

ideia de banco de dados na web trata-se de conteudos que sao transportadas para o
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ambiente digital, que pode, entdo, passar a ser percebido como um museu ou
biblioteca online a servigco do usuario. Ele exemplifica com algumas redes sociais, que
surgem como plataformas destinadas a 'guardar' conteudos, seja em fotos (Flickr),
musica (MySpace), videos (Youtube, Vimeo), blogs (Blogger, Wordpress, LiveJournal)
e redes sociais (Facebook e Google+)

O NYT, neste sentido, disponibiliza, para assinantes, anos de conteudo do
jornal impresso, digitalizado em um grande arquivo (Figura 9). Este sentido de museu
ou de biblioteca ndo é proposto em vdo ao usuario. E mais uma vez o NYT se
construindo na web transportando sentidos de sua tradicdo como um veiculo de

comunicacdo com mais de um século de historia para o ambiente digital.

Figura 9 - Printscreen da area de pesquisa do NYT
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Esta moldura de pesquisa dentro do site da sentidos de arquivo, de banco de
dados. Quando o usuario se depara com esta moldura (Figura 9) ao navegar na pagina
do NYT na web, uma moldura que propde com que ele faca a pesquisa conforme
palavras-chave e escolha por data, tipo de conteldo, popularidade, relevancia ou
qualquer outro critério, enuncia este sentido ao usuario.

Estas molduras constantes em toda interface do NYT, desde o logotipo, a
diagramacao da interface, aos elementos da homepage e até mesmo a se¢cdo Quem
Somos NOs e o discurso digital da empresa, enunciam a constru¢do da identidade
NYT na web. E é uma construgdo que reforca a tradicdo e a histéria para o seu

ambiente na web. Na sequéncia, veremos que estes sentidos sao reforcados,
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também, inclusive nos videos e nas redes sociais do NYT. Estes sentidos estao

presentes em todos 0s materiais da empresa, inclusive no jornalismo audiovisual.

5.1.2 Os videos do NYT na web

Como ja foi ressaltado anteriormente, a pesquisa desviou o olhar das quatro
linhas do player dos videos para toda a interface dos objetos, de maneira a pensar em

todo o jornalismo audiovisual na web. Conforme Montafio (2012) aponta:

Os videos, quando se trata do audiovisual da web, nunca estéo sozinhos.
Eles fazem parte de uma verdadeira rede junto a outros videos, comentarios,
links dentro e fora deles que remetem a outros videos [...] isso tudo muda
nossa maneira de ver e tratar o audiovisual, nos conecta de novas formas
com ele e o insere numa interface com o usuario [...] (, p.62).

Entretanto, os videos continuaram sendo uma moldura sélida na construgédo do
audiovisual na web inclusive nas paginas do NYT. Em um primeiro momento, pensou-
se em utilizar uma nomenclatura especifica para se referir a estes videos:
videojornalismo. Mas o que é videojornalismo? Podem ser pensados como videos
jornalisticos produzidos somente para o ambiente web.

Primeiro olhou-se para onde estdo os videos na pagina do NYT, pois a area de
videos é um espaco moldurado pelo audiovisual da interface. E pensado para que
seja evidenciado o fluxo do conteddo do site naguele ambiente. Como ja trazido
anteriormente, Montafio (2012), apontou trés tipos de montagem para este tipo de
interface de videos: montagem espacial, montagem temporal e uma nova montagem
temporal/espacial que corresponde aos cliques do usuario. Na sequéncia, o player de
videos do NYT e um video sera olhado mais atentamente no sentido de identificar
quais sdo as préticas do jornal na construcdo de seus videos para o jornalismo
audiovisual da web.

Conforme a definicdo de estado-video, de Dubois (2004): "O video €, na
verdade, essa maneira de pensar a imagem e o dispositivo, tudo em um. Qualquer
imagem e qualquer dispositivo" (p. 116). E um estado, € uma forma que pensa.

No jornalismo na web, o video estd moldurado em um imaginario do
telejornalismo. Conforme ja trazido anteriormente, Renault (2013) descreveu videos

de jornalismo na web como produtos de televisdo basicamente replicados,
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remediados no ambiente web, o que chamou de webtelejornalismo. Mas, na esteira
de Manovich (2006), estas imagens sao pensadas como uma nova midia, que séo
imagens gerada por computador e que podem ser pensadas como superficie, como
um cbdigo subjacente que entra em didlogo com outras imagens do ambiente e
demais imagens de uma cultura.

Flusser (2007) também diz que as imagens sao mensagens e superficies. As
imagens ndo estariam programadas para serem incorporadas, mas sim para passar
enquanto a pessoa se acomoda em sua cadeira. Para o autor, as imagens de
computador sdo mais semelhantes a rede telefénica do que a rede televisiva, pois o0
receptor pode receber, reprocessar e reemitir as imagens. Neste sentido, os videos
do NYT véo além da ideia de molduras televisivas remediadas na web. Tanto pela
caracteristica do meio de estar em constante mutacao quanto pelo estagio da técnica
apresentada nas montagens dos videos.

As barras de navegacao sdo uma moldura propria da web. Conforme Montafio
(2012), as barras de navegacéao de sites costumam ser molduras sélidas da interface
e incluem o menu de conteudos, links e ferramenta de busca. E sdo estas
possibilidades dentro de uma barra de navegacdo que comecam a elucidar outros
sentidos, que nao do jornalismo impresso, dentro da interface do NYT.

Esta sobreposicdo de elementos e molduras e montagens evoca praticas
especificas a web nos modos como ela vem se construindo nos espagos mais
hegemonicos e nas praticas mais habituais. Esses sentidos de uso de algumas das
potencialidades da web, de trabalhar com o fluxo dos conteudos na interface na web
de maneira a prever diferentes possibilidades deste fluxo. Para pensar nesta
sobreposicdo de molduras, é preciso atentar para a area de videos do NYT na
homepage, destacado em vermelho (Figura 10). Nesta figura, em vermelho estédo
destacadas as areas onde é feito mencao a videos e em rosa onde é feito mencao a
outros tipos de audiovisual que nao sejam videos (imagens, audios, infogréaficos,
desenhos, etc). No topo superior estd a primeira mencédo aos videos no site, na
primeira barra de navegacéo, como pode ser visto no destaque feito na figura 11. Na
segunda area onde ha mencéo aos videos, em uma altura intermediaria da pagina,
estd uma area mais expandida, onde rodam videos direto na homepage e aparece

uma lista, como pode ser visto de forma destacada na figura 12.



Figura 10 - Montagem com trés momentos distintos da homepage do NYT
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Figura 11 - - Printscreen cabecalho da homepage
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Figura 12 - Printscreen do destaque da parte de videos da homepage do NYT
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Estas trés ultimas imagens mostram o lugar do video no jornalismo praticado
pelo NYT. Conforme comparado na figura 9, € um volume consideravel que é
destacado na homepage, dando um sentido da centralidade que este elemento tem
para a empresa. O que constréi um sentido de que este produto essencialmente digital
€ uma prioridade da empresa, ao lado do ativo mais antigo e valioso do NYT: o jornal
impreso. E uma informac&o que dialoga diretamente com as premissas externadas
pela empresa no relatério (Inovation Report).

Dentro da area estendida de videos da homepage (Figura 12), foi selecionado
um video para ser dada uma atencdo maior no sentido de retirar alguns frames e
disseca-los para pensar na montagem de suas imagens e refletir sobre o que é
entendido como videojornalismo neste ambiente

O video selecionado chama-se “Harper Lee, 1926-2016'%" e foi publicado em
fevereiro de 2016 apos o0 anuncio da morte da escritora norte-americana Harper Lee.
Em 1 minuto e 29 segundos, uma narracao feminina conta um pequeno fragmento da
historia de vida da autora, comentando sua Ultima obra publicada e algumas
curiosidades em relacdo a personagem. Como pode-se ver nos quatro frames
destacados na Figura 13, a montagem deste video é uma montagem temporal, onde
imagens sobrepostas umas apos as outras compde uma sequéncia de imagens com
inicio meio e fim . Em relacdo aos conceitos de montagem de Einsenstein (2006),

compreende-se uma mistura de montagem ritmica e tonal, pois o ritmo da edi¢édo &

13 Disponivel em http://www.nytimes.com/video/obituaries/100000004221331/harper-lee-1926-
2016.html?action=click&gtype=vhs&version=vhs-heading&module=vhs&region=title-area
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ditado pelo som (mistura de uma narragéo com trilha) e pelo corte das imagens, que
oscilam na velocidade e no tipo (fotos estaticas, fotos em movimento ou até mesmo

video).

Figura 13 - de quatro frames do video Harper Lee, 1926-2016

3

Harper Lee, 19262016

Fonte: New York Times (2016)

Os videos do NYT tem como moldura fixa a vinheta de abertura, que é o
primeiro frame da figura 13, uma tela preta com o logo reduzido do NYT centralizado.
E mais uma moldura que carrega sentidos identitarios do NYT para o ambiente de
videos. Além disso, neste produto em especifico nota-se um certo distanciamento do
padrdo televisivo no sentido de que n&do séo utilizados elementos comuns ao
telejornalismo como passagem do repoérter (talking heads) ou até mesmo sonoras com
entrevistados. A moldura documentario seria mais proxima deste tipo de construto.
Neste produto, uma voz em off conduz a narrativa do video, que € montado com
fotografias e imagens antigas da escritora Harper Lee, mescladas com grafismo
(destacado no ultimo frame da figura 13) e imagens atuais, feitas em livrarias com o
altimo livro lancado como objeto principal das imagens.

Quando se clica palavra Videos da barra de navega¢cao da homepage do New
York Times (Figura 11), encontra-se uma pagina especifica s6 para videos, chamada
TIMESVIDEO (Figura 14).
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Figura 14 - Printscreen da pagina TimesVideo

......... e . TIMESVIDEO =

. g

SCIENCE SCIENCETARE | 1:36

‘ » | ScienceTake| Flight of the Sea Snail

OSCARS 2016 Se2 404 Videss MOST POPULAR

TIMES VIDEO

Fonte: New York Times (2016)

Nesta area, pode-se navegar nos videos através de editorias (assim como na
homepage do jornal) como politica, opinido, negdcios, tecnologia, cultura, estilo,
saude, etc (Figura 15). Esta é uma moldura que da sentido jornalistico aos videos
produzidos pelo NYT.

Figura 15 - Detalhe das editorias disponiveis na area de videos

CHANNELS

’ > | What Rales

Fonte: New York Times (2016)
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O NYT aposta em diversos assuntos para o conteudo dos videos, mas a
estética de todos acompanham um certo padrdo de qualidade. A construcdo das
narrativas sédo diversificadas na montagem, como apenas com locugcédo em off e
imagens (exemplo do video sobre Harper Lee citado anteriormente) ou documental
(costurando depoimentos e imagens de apoio) ou até mesmo com a utilizacdo de uma
figura de apresentacao).

Como por exemplo o video chamado Alfajores!4, encontrado na se¢éo Food,
gue ensina o usuario a fazer doce de leite e utiliza a figura de uma apresentadora que

aparece na montagem em alguns momentos (Figura 16).

Figura 16 - Printscreen de frame de um video do NYT.

Fonte: New York Times (2016)

O video chamado “Family Dog"*® conta a histéria de uma série de robds criados
para agir como animais de extimacdo. A montagem deste video remete a uma estética
documental, se utilizando de entrevistados e texto para construir a narrativa, sem o
uso de nenhuma figura como apresentador. Como pode ser observado em alguns
frames do video (Figura 17), foram utilizados diversos tipos de enquadramento. Este

€ um bom exemplo para chamar a atencdo para o tratamento das imagens na

14 Disponivel em
http://www.nytimes.com/video/dining/100000004235808/alfajores.html?playlistild=100000001606605
15 Disponivel em http://www.nytimes.com/video/technology/100000003746796/the-family-
dog.html?playlistild=100000003641597
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montagem dos videos do NYT. H& sempre um cuidado no tratamento de cor e na

estabilidade de planos em movimento, como travelling e plano em sequéncia.

Figura 17 - Montagem de 4 frames de video do NYT

p ¥
c - e
T "

roduced the Aibo
999 until 2006, and sold

1

The meaning of this Aibo funeral comes from

Fonte: New York Times (2016)

De volta a area de destaque dos videos (Figura 12), existe um titulo:
TIMESVIDEO e um link, a direita, para explorar outros contetidos. O simbolo do play,
sobreposto na imagem utilizada como thumbnail'® do video em destaque, em si, ja
traz um sentido de que aquilo ali € uma midia a rodar em video, por remeter o formato
de botdes de aparelhos de videocassetes e de DVD’s. Da mesma maneira que, ao
ativar o video, ao clicar no play, surge, ao redor do player, uma barra abaixo que
possibilita pausar, avancar, retroceder, opcdes que também remetem a aparelhos e

imaginarios outros do audiovisual, como videocassetes e DVD'’s (Figura 18).

16 Nome que se da a imagem estética de um video antes de o bot3o play ser ativado.
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Figura 18 - Printscreen em detalhe do player de videos utilizado pelo NYT.

CULYURE

Harper Loe, 1926- 2006

Fonte: New York Times (2016)

Montafio (2012) escreveu sobre o player e, ainda no caso de sua pesquisa a

autora se refira ao Youtube, a definicdo trazida pode ser aplicada a este player:

O player é uma das molduras mais complexas e tensas na construcdo de
sentidos sobre o video, nos modos como se atualiza na plataforma. Ele tem
forma retangular, e os bot6es "play" e "pause" sobrepostos, além de outros
como de controlar volume e dois nimeros de correspondem a duracgéo total
do video e ao tempo de exibicdo, que vai sendo visto pelo usuario (2012, p.
109).

A autora diz que é uma moldura tensa e complexa porgue, a0 mesmo tempo
em que ele simula ser uma janela para as imagens, os botdes e links ao redor o
enunciam como uma mesa de trabalho, que convida a interagir, a fazer alguma coisa
com ele, seja curtir, compartilhar, enviar, etc. Neste sentido, esta moldura possibilita,
ou até propde, que 0 usudrio construa seu proprio percurso dentro da interface. Um
botdo de expansao do tamanho do video faz com que seja possivel assistir apenas
ele, deixando de lado o resto da interface, minimizada (Figura 19). Os Unicos
elementos que permanecem, nesta op¢ao de visualizagao séo os controles do player,
a marca d’agua do NYT no canto superior esquerdo e os botées de compartilhamento

em redes sociais e embed para outras paginas, no canto superior direito.
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Figura 19 - Printscreen da exibicdo de um video em tela cheia

Fonte: New York Times (2016)

A possibilidade de o usuario construir seu proprio percurso e dar continuidade
aguele conteudo que consumiu é uma caracteristica exclusiva do ambiente web. Isso
se da através de links, comentarios e possibilidades de compartilhamento do contetdo
em outros ambientes. Estes elementos compde a moldura usuario na area de videos
do NYT e dao sentidos de interatividade e da influéncia que o usuario pode ter sobre
o conteudo do jornal. A moldura usuario é bastante explorada em toda a interface do
NYT, com o convite para que o usuario interaja o tempo inteiro através de botdes de
compartilhamento e caixas de comentarios, montagem que veremos a seguir no
proximo topico.

O player, assim como as barras de navegacao, € outra moldura sélida da web,
em especifico do audiovisual da web (MONTANO, 2012). Em diversas outras
plataformas, ele se apresenta de maneira similar, retangular, com os mesmos botbes
(play, pause e barra de linha do tempo). Estes botdes remetam a um certo sentido
analdgico, seguindo uma tradicdo de construir a interface a partir de imaginarios
conhecidos por n6s como lixeiras e janelas, por exemplo.

O player possui uma série de molduras - titulo do video, videos relacionados,
links, botdes de compartilhamento, ranking. Em volta das quatro linhas do player, &

possivel identificar o titulo, o link para a matéria completa (com texto), o link para
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acessar a pagina exclusiva de videos do NYT (ver figura, "Explore all videos") e todos
os botdes de compartilhamento daquele contetdo (redes sociais, email e embed).

Ao lado direito do player existe uma lista de outros videos em destaque. Sao
sempre trés que podem ser visualizados sem interferéncia, mas existe uma barra de
rolagem para esta parte, onde pode-se visualizar quantos quiser (conforme atinge-se
9, carregam outros 9). Nesta moldura, o frame do video aparece menor e com menos
molduras: titulo, editoria e duracéo do video.

Os movimentos que o usuario pode fazer nestas molduras faz parte de uma
caracteristica importante das midias web que s&do operacionais e enunciativos: 0
poder do usuario de comandar o seu espaco na interface. Diferente de plataformas
como Youtube e Vimeo, no player de videos do NYT ndo é possivel acessar
informacdes estatisticas daquele video, como numero de plays ou comentarios. Os
botdes de controle do video - play, pause, HD (Figura 20) - atuam como elementos
organizadores dos videos na interface da homepage do NYT nao existem opc¢des de
construir colecbes. Mas os conteudos de matérias podem ser compartilhados através

de redes sociais, email ou codigo embed para outras paginas (Figura 21).

Figura 20 - Detalhes em vermelho dos botbes de controle de video no player

2 | Whale Grain Hlmbem- Muffins
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Fonte: New York Times (2016)
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Figura 21 - Detalhes das opc¢des de compartilhamento do video

SHARE THIS VIDEO
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Fonte: New York Times (2016)

Estas possibilidades ddo um sentido de propriedade ao site, de que 0 usuario
pode, em certa medida, possuir parte do conteudo, guardar para si, para ler ou assistir
em outro momento. Isto é uma caracteristica recorrente da web que da ao video ao
mesmo tempo sentidos de midia, banco de dados e ambiente de relacionamento, para
retomar as trés facetas que Fischer (2012) via na web ja comentadas. Ha também
uma ferramenta que possibilita com que o usuéario realize cole¢des de favoritos. Seja
no proprio navegador ou em redes sociais como o Facebook ou Youtube, por exemplo.

E uma tendéncia propria da interface web, propria da ethicidade video na web,
neste caso: o video € moldurado com sentidos de ubiquidade, ele é feito para estar
em multiplos espacos ao mesmo tempo e para iSso conta com o0 usuario e seu clique.
A noticia que, habitualmente era construida pelo jornalismo como o final de um
processo, embora sempre podia se esperar repercussfes dessa noticia no
agendamento cotidiano, € enunciada no videojornalismo como o0 inicio de um
processo que se espera que viaje em mdultiplas dire¢bes na web.

Percebe-se, nas molduras trazidas aqui que existem caracteristicas proprias

dos videos produzidos pelo NYT, ndo apenas das molduras da interface do site. Ao
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olhar para as montagens dos videos, para a organizacdo dos videos por editorias e
assuntos, para o tratamento que é dado as imagens utilizadas e para as narrativas,
identifica-se sentidos do cinematografico, do documental. Ndo séo claras as molduras
vindas do telejornalismo ou de videos amadores da web, mas sim molduras que dao

sentidos de documentério e de cinema ao videojornalismo que é produzido pelo NYT.

5.1.3 O NYT em rede

A construcdo do jornalismo audiovisual do NYT como rede € uma ethicidade
gue passa por diversas molduras. Como ja apontado no tépico anterior, 0 uso das
redes sociais e de botdes de compartihamento - botbes utilizados par dar
continuidade no conteudo, para incluir o conteudo no transito por outras interfaces
(redes sociais, emails, outros sites) e o surgimento de conteudos relacionados perto
de outros - tanto outros videos, como matérias que linkam a outros conteddos sdo
algumas das molduras que constroem a ethicidade do jornalismo audiovisual em rede.
Sao molduras que déo o sentido do contetido em fluxo, do transito de informacdes na
rede.

Esta moldura de botdes de compartilhamento esta bastante presente por toda
a interface do NYT, entretanto ndo é fixa em outros locais, apenas abaixo da area de
videos (Figura 22). Modelo j& bastante praticado nas inser¢des de video na web.

Figura 22 - Detalhe para os botdes de compartilhamento na area de videos do NYT
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Fonte: New York Times (2016)
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Esta moldura, no caso, pode ser considerada uma outra espécie de barra de
navegacao, diferente das fixadas no topo do site, mas que em certa medida
disponibilizam um menu de compartilhamentos possiveis com links para o usuario
continuar a navegacao de outra forma. Elas ddo sentidos de mobilidade ao video
enquanto outros dado sentido de mobilidade ao usuério.

O trajeto neste link permitiu que a pesquisa fosse transportada para o ambiente
das redes sociais do NYT. Foram observadas as contas nas redes Facebook e Twitter,
nas quais o NY Times possui o verified'” em seu login. No Facebook, foi possivel
observar uma preocupacdo do NY Times em elencar as postagens mais importantes
através do uso da ferramenta de destaque (Figura 23) do NYT

Figura 23 - Figura 23 - Printscreen da pagina do NYT no Facebook
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idar amigos para curtir esta Pagina Criminal histories and mental health problems did not stop at least 8 of
the gunmen in 14 recent mass shootings from getting their weapons.

Ver traducio

e 2imiw 25;.1 . 7?. - 7 : 2 7 Oal i
Fonte: Facebook (2015)

Essa funcéo possibilita que determinada postagem permaneca fixa no topo do
perfil, por tempo indicado pelo administrador. Geralmente a postagem fixada no topo
€ a mesma que esta de manchete no site. Este uso acaba por assemelhar o perfil do
NY Times no Facebook da capa do seu site, replicando nesta rede social, também, o
sentido de jornalismo impresso, onde existe uma capa, um logotipo e uma manchete
em evidéncia.

No Twitter, apesar de a ferramenta possuir uma funcdo de fixar tweets,
também, ndo foi encontrada em uso em nenhuma das visitas ao perfil do NY Times

nesta rede social (Figura 24).

17 Contas verificadas sdo aquelas em que a prdpria rede social legitima aquele usudrio como usuario oficial.
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Figura 24 - Printscreen do perfil do NYT na rede Twitter
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Fonte: Twitter (2015)

Mais do que um simples transito de informacdes, pode-se compreender estas
interferéncias do usuario como uma das montagens propostas anteriormente por
Manovich (2001) e Machado (2000). Ao dar continuidade a um contetdo, ao adiciona-
lo a uma rede pessoal, ao contribuir com consideragbfes em comentarios ou em
postagens, se esta construindo uma montagem propria do conteido. Em qualquer
conteudo publicado na pagina do NYT, como a matéria da figura 25, botdes e
compartilhamento nas redes sociais estdo destacados logo antes da leitura para
reforcar a ideia do fluxo do conteudo.

Figura 25 - Detalhe dos botdes de compartilhamento nas matérias do NYT

C.LC Investipating 14 New Reports of Zilka Transmission Through Sex

Fonte: New York Times (2016)

A moldura usuario atua, também, realizando montagens dentro desta interface.
Uma espécie de montagem espacial, conforme apontado por Montafio (2012). Ao se

utilizar dos botées de compartilhamento, o usuario além de construir seu proprio
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percurso nos contelidos do NYT, pode construir uma timeline'® prépria, em seu perfil
em redes socias, propondo um consumo especifico daqueles conteudos (Figura 26 e
27).

Figura 26 - Printscreen de timeline do Facebook construida a partir de

compartilhamentos de contetdo do NYT

Fonte: Facebook (2016)

18 Express3o que na traducdo literal quer dizer “linha do tempo” e que é compreendida na internet como o
espaco nas redes sociais onde acumulam-se conteldos postados por usuarios e empresas as quais se escolheu
enxergar as publicagGes.
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Figura 27 - Printscreen de timeline do Twitter construida a partir de

compartilhamentos de contetdo do NYT
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Fonte: Twitter (2016)

A forte atuacdo do NYT em redes sociais, corroborada por estas poucas
molduras aqui apresentadas ndao sugerem apenas que o portal incentiva que 0s seus
contetdos transitem em diferentes interfaces da web, ainda que isso converse
diretamente com as premissas do Innovation Report apresentadas anteriormente.
Estas molduras constroem, também, um forte sentido de que o usuario faz parte do
processo. E um sentido presente em inimeras molduras na web, pois € uma das
potencialidades cada vez mais exploradas neste ambiente. Contudo, 0 modo como o
NYT se atualiza na web passa por uma certa hierarquizacéo na apropriacao do espaco
em rede. O espaco central € a pagina do jornal, a presenca nas redes sociais sao links
gue remetem a pagina do jornal, todos os links dispersos nas redes levam a pagina
central do jornal. Assim como era no impresso e na tradicdo do jornalismo, 0s espacos
editoriais continuam sendo norteadores para a organizacdo do mundo construido e
percebido pela empresa. Os espagos onde de fato o jornal parece estar investindo
sdo na construcdo do videojornalismo, ocupando o centro da barra de navegacéao
principal, e abordando os assuntos mais variados com estética e linguagem de

documentario.
5.2 A construcédo do BuzzFeed na web
Como ja apontado anteriormente, a escolha por este objeto se deu pelo fato de

ser nativo digital, um portal que surgiu diretamente na web, sem ter nenhum historico

em plataformas analdgicas. Para os fins desta pesquisa, sera analisado o BuzzFeed
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norte-americano, pois foi a primeira versao do site e possui uma pagina especifica de
jornalismo, de conteudo noticioso.

A penetracdo do BuzzFeed no usuario parece ser mais forte através das redes
sociais. Esta impresséo inicial veio do fato de, antes mesmo de pesquisar as paginas
proprias do objeto para analisar neste trabalho, ja era familiar o aparecimento dos
conteudos vindos do Buzzfeed pelas redes sociais. Esta percepcdo é também uma
construcdo de sentido, moldurada fortemente através da atuacdo da empresa nas
redes sociais mas também na interface das suas paginas proprias, como a homepage
e a area de videos.

Apos ter sido realizado um percurso pelo BuzzFeed, chegou-se, também a trés
conjuntos de molduras solidas para serem analisadas em busca de compreender
como ele se constréi na web e que sentidos sdo dados nesta construcdo. Séo elas o
proprio BuzzFedd, a area News do BuzzFeed e os videos:

a) O préprio BuzzFeed: aqui foram percebidas diversas molduras,
principalmente fora da homepage, que constroem a identidade da empresa.
E a forma com a qual o portal atua na web e percorre trajetos com o seu
conteudo em diferentes frentes da a ver sentidos especificos de como ele
se enuncia. O BuzzFeed se propde a ser um portal essencialmente digital e
experimentalista, dialogando com 0 seu usuario através de varios canais.
Diversas molduras dao sentidos a esta ethicidade e dédo a ver imaginarios
especificos sobre este objeto;

b) Videos: o lugar dos videos no BuzzFeed também € bastante privilegiado
no site. Est4 na principal barra de navegacéo e possui perfil préprio para
videos em suas redes sociais. Na navegacao da pagina, sdo encontrados
diversos elementos que molduram alguns sentidos de jornalismo
audiovisual;

c) O News do BuzzFeed: molduras que o proprio BuzzFeed enuncia e
diferencia de outros conteudos em suas plataformas como noticias. As
molduras que constroem o jornalismo do BuzzFeed sdo especificas e

utilizam uma linguagem visual diferente do restante do portal.
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5.2.1 O préprio BuzzFeed

A primeira impresséo que se tinha do BuzzFeed ao iniciar esta pesquisa era
acompanhada de um sentido de entretenimento. As primeiras buscas feitas em banco
de teses da CAPES, por exemplo, resultaram em trabalhos que tratavam da
“puzzfeedizacédo do jornalismo” (SARDA, 2015) e apontavam o crescimento das
matérias jornalisticas construidas em lista ou acompanhadas de GIFs. Conforme o
portal de inovacéo, tecnologia e negécios, o Startupi'®, muitos "dirdo que o site é s6
um amontoado de GIFs, memes e listas, com titulos caca-cliques, na verdade é muito
mais do que isso".

E é exatamente este “muito mais do que iss0” que se pretendeu compreender
nesta andlise. O préprio BuzzFeed se enuncia como uma empresa de comunicacao
intensamente focada em “entregar conteudo de alta qualidade em reportagem e
conteldos virais que se espalham rapidamente pela internet (traducdo nossa)"?°. Foi
criado em 2006 por Jonah Peretti, co-fundador do Huffington Post?™.

A moldura solida que chama a atencdo primeiro quando se comeca a pensar
neste objeto é a propria enunciacéo dele, tanto na frase citada acima quanto no proprio
nome da empresa. A unido das palavras buzz e feed, da a ideia de que um espaco
alimentado por assuntos que estéo "fazendo barulho". A expressao feed € comumente
utilizada para se referir a timeline de usuarios e empresas nas redes sociais.

O proprio logotipo com a marca (Figura 28) € uma moldura identitaria e que
evoca um sentido completamente diferente do sugerido no NYT. Uma fonte nao-
serifada e da cor vermelha sugere um ambiente mais leve, divertido e até

descontraido.

19 Disponivel em http://startupi.com.br/2014/08/0-que-faz-o-buzzfeed-valer-us-850-milhoes/, 2015.

20 BuzzFeed is the leading media company for the social age, intensely focused on delivering high-
quality original reporting, insight, and viral content across a rapidly expanding array of subject areas .
Disponivel em http://www.buzzfeed.com/about, acessado em 2015.

21 Portal noticioso norte americano. Disponivel em http://www.huffingtonpost.com/, 2015.
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Figura 28 - Logotipo do BuzzFeed, 2015

BuzzFeeD

Fonte: BuzzFeed (2015)

O BuzzFeed ndo possui uma historia de mais de um século carregada de
tradicdo em jornalismo, esta fazendo uma década de existéncia apenas em 2016, o
gue ndo € pouco mas também dificilmente se remete a essa tradi¢cdo de dez anos, ela
nao e uma moldura importante para esta empresa. A moldura do logotipo, do slogan
“News, Buzz, Life”, das duas principais barras de navegacéo, além da disposicéo e
diagramacdo da sua homepage constroem um sentido puramente digital, sem
referéncia alguma a algum produto offline. Como pode ser visto na Figura 29, abaixo,
a diagramacéo da homepage da pagina-mae tem mais referéncia de uma rede social,
como o Facebook e o Twitter, do que com uma diagramac&o de jornal impresso como
o NYT.

Figura 29 - Printscreen da homepage do BuzzFeed.
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Existe um destaque no topo, sim, mas abaixo os blocos sé&o alinhados como
uma lista com foto e texto, conforme uma timeline de rede social, como pode ser

pensado na comparacao feita na Figura 30.

Figura 30 - Montagem de comparacdo da homepage do BuzzFeed com a pagina

BuzzFeed Videos no Facebook
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Fonte: BuzzFeed e Facebook (2015)

Na comparacao destes dois elementos, se pode perceber que a construcao
identitaria do BuzzFeed esta ligada as redes sociais. De acordo com o proprio site,
em sua criacdo, a proposta inicial era ser um laboratorio experimental com foco em
identificar conteudos virais na web e criar novos produtos que fizesse com que o
usuario quisesse compartilhar em suas redes pessoais. O portal adquire 200 milhdes
de visitantes Unicos ao més e, de acordo com o New York Times, em 2014 vale mais
de US$ 850 milhdes. E, em 2014 ampliou a producdo de formatos diferentes. Ze
Frank, presidente da area de videos do Buzzfeed, em entrevista®?> ao portal Variety,
explicou que a empresa possui 170 funcionéarios criando e produzindo cerca de 50
produtos por semana.

Bullock (2012) se refere ao BuzzFeed como um ‘tipo-agregador que combina
humor, entretenimento e noticias, direcionado a jovens adultos’. A autora faz
apontamentos em relacdo as técnicas narrativas utilizadas pelo site em seu

surgimento (uso de GIFs e curtos blocos de texto) e questiona a retencdo de

22 Disponivel em http://variety.com/2015/digital/news/mip-2015-buzzfeeds-ze-frank-to-deliver-digital-
biz-keynote-1201467695/, 2015.
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informacdo e a credibilidade deste formato em comparacdo com as técnicas
tradicionais de storytelling, utilizadas pelos meios convencionais.

Esta provocacao da autora em relacdo a credibilidade serve para refletir em
relacdo ao que abordado anteriormente sobre o NYT e a perspectiva geral deste
trabalho que entende a credibilidade no jornalismo historicamente associada a
algumas molduras especificas. A credibilidade pode ser um construto ligado a tradicdo
credibilidade a alguns formatos da noticia, mas novos meios criam formas proprias de
dar sentidos. Ou seja, este formato leve e que combina humor e a facilidade de
replicacdo parece nao dar sentidos de credibilidade no jornalismo embora esses
formatos possam trazer informacdo e tdo cuidadosamente apurada quanto o0s
manuais de jornalismo ensinam.

O uso de GIFs é uma moldura bastante forte da identidade do Buzzfeed (Figura
24) que quebra com as molduras mais habituais do jornalismo e a noticia como o texto,
o video, a presenca do reporter, a piramide invertida, as fotos bem enquadradas com
sua respectiva legenda, etc. A abreviacdo de Graphics Interchange Format € um
formato de imagem introduzido em 1987 pela empresa CompuServ que funciona
como uma animacao cura em looping (BARROS e MIGLIOLI, 2013). Ainda que 0 uso
de imagens como esta tenham, na esséncia, um carater comico, elas sdo utilizadas,
também, em conteudos que contenham informag&o, como a figura 31. Uma matéria
sobre a venda da propriedade chamada Neverland??, que pertenceu a Michael
Jackson. Com textos, fotos e GIFs a matéria d4 as informagfes e curiosidades do

imével do musico.

3 Disponivel em http://www.buzzfeed.com/briangalindo/michael-jacksons-neverland-ranch-is-for-sale-and-it-
will-onl#.ci6b6b94g, 2016.
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Figura 31 - Printscreen de um formato de matéria com o uso de GlIFs
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Fonte: BuzzFeed (2016)

Além do uso de GIFs, outra moldura que remete a identidade do BuzzFeed é a
construcdo das matérias em listas. Ainda que posteriormente tenha sido percebido
gue é um formato que estd sendo deixado de lado em favorecimento da
experimentacdo de outras narrativas, no momento inicial da analise percebeu-se o
guanto a construgdo de matérias em formato de lista enuncia o proprio BuzzFeed.
Nesta moldura, sdo apontados fatos em relagcdo a algum acontecimento noticioso,
dando algum viés diferente para a noticia ou explicando em itens o0 que aconteceu. A
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matéria “47 fatos surpreendentes que fardo vocé amar Kesha ainda mais™* (Figura
32), € um exemplo para ilustrar como esta moldura é utilizada.

O conteudo foi publicado apds a audiéncia da artista com seu ex-empresario,
com o qual estad tendo uma batalha judicial apos ter denunciado que sofreu abuso
sexual por anos. Além da noticia da audiéncia em si estar contextualizada ali, a
publicacdo desta lista aproveitou o debate que ocorria nas redes sociais a favor e

contra a cantora, que esta impedida de trabalhar em funcéo do processo

Figura 32 - Printscreen de parte de matéria do BuzzFeed sobre cantora Kesha

Fonte: BuzzFeed (2016)

GIFs e listas sdo molduras solidas que constroem a identidade do BuzzFeed
facilmente no imaginario dos usuarios da web. Mas, além destas duas, outra moldura
€ bastante solida nesta construcdo: o BuzzFeed fora do BuzzFeed. O que se quer
dizer com isso é a atuacdo do BuzzFeed através de ferramentas fora da sua pagina
de origem. No caso, refere-se as redes sociais.

A penetracdo dos contetudos do BuzzFeed nas redes sociais € muito forte. N&o
€ preciso nem mesmo seguir algum dos diversos perfis da empresa para que o usuario
tenha sua timeline invadida por compartilhamentos de conteudos da marca. Além do

fato da pagina oficial do BuzzFeed no Facebook (Figura 33) ter mais de 6,5 milhdes

24 Disponivel em http://www.buzzfeed.com/kelleydunlap/surprising-facts-that-will-make-you-love-kesha-more,
2016.
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de curtidas, existem outras onze paginas do BuzzFeed na rede social, segmentado

por assunto.

Figura 33 - Printscreen da pégina oficial BuzzFeed no Facebook
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Fonte: Facebook (2016)

O Buzzfeed Violet, descrito na secao “Sobre” como o “bom tipo de bizarrice,
videos curtos que sdo totalmente vocé” ?°. O Buzzfeed Blue é descrito como
“conhecimento do tamanho de uma mordida para um mundo grande”?®. O Buzzfeed
IRL como um “lugar para videos fantasticos e historias incriveis sobre pessoas
reais™?’. O Buzzfeed BFF como algo que “produz originalmente para vocé e o resto da
internet™®. O Buzzfeed Health, descrito apenas como “vale a pena compartilhar’?®. O
Buzzfeed LGBT, descrito com a frase “ndés estamos aqui, Somos gays e, garota,
escute, temos muito o que conversar sobre™?, O Buzzfeed Animals, descrito como

“tipo um Tinder para animais™! e também oferece um app préprio. O Buzzfeed Music

25 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedViolet/info/?tab=page_info
26 Disponivel em https://www.facebook.com/Buzzfeedblue/info/?tab=page_info

27 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedIRL/info?tab=page_info

28 Disponivel em https://www.facebook.com/BFF/info?tab=page_info

29 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedHealth/info?tab=page_info
30 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedLGBT ?fref=ts

31 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedAnimals?fref=ts
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como “toda a melhor musica™?. O Buzzfeed Celeb com a frase “em Gosling nés
confiamos™3.

A pagina Buzzfeed Video, que é descrita como a area das motion pictures do
Buzzfeed, “algumas vezes engracado, algumas vezes sério, sempre
compartilhavel™4. Na pagina de videos, os videos sédo postados diretamente na
ferramenta de videos do Facebook, sem utilizar o player do Youtube. O que faz com
gue os videos rodem na pagina e na timeline das pessoas que curtiram a pagina.

Esta forte presenca nas redes sociais molduram um sentido de que o BuzzFeed
se propde a estar alinhado com a sociedade que esta cada vez mais em rede, como
apontado anteriormente por Castells (2003). As possiblidades de transito do contetdo
do site em tantas frentes reforcam e constroem a marca do BuzzFeed, além de fazer
com gue 0s usuarios acessem o site e deem transito aos conteudos através do
compartilhamento. Esta atuagao nas redes sociais conversa diretamente com um item

do Innovation Report, do NYT, que se refere a sites como o BuzzFeed:

Eles aprenderam, entre outras coisas, que um 6timo post no Facebook se
tornou uma melhor ferramenta de divulgacdo do que uma manchete e que o
impacto da socializacdo é ainda maior em midias sociais como celulares
(2014, Innovation Report, p. 10).

A presenca nas redes sociais € uma moldura forte que da sentidos ao
BuzzFeed. Além de conversar também com a l6gica da comunicagdo em rede, uma
l6gica que leva ao extremo a reprodutibilidade técnica da qual falava Benjamin (1996),
coloca no centro de sua construcdo a interacdo com o usuario, pratica usual na web
e que foi identificada nas praticas do NYT anteriormente.

Por fim, os sentidos identitarios do BuzzFeed sdo construidos na moldura da
sua homepage também. A pagina inicial do BuzzFeed € a porta de entrada e reune
todo o conteudo produzido pelo portal. Existem duas barras de navegac¢do no site,
uma mais convencional (destacada em azul) e outra com icones redondos amarelos,

acima a direita desta (Figura 34).

32 Disponivel em https://lwww.facebook.com/BuzzFeedMusic?fref=ts
33 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedCeleb/info?tab=page_info
34 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedVideo/info/?tab=page_info
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Figura 34 - Printscreen da homepage do BuzzFeed com destaque para a primeira

barra de navegacao
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Fonte: BuzzFeed (2016)

A divisdo do contetudo em editorias (News, Buzz, Life, Quizzes, Videos e Mais)
€ uma moldura classica que da sentidos de jornalismo e no jornalismo € uma moldura
gue organiza o mundo, sugerem uma organizacao e uma légica de navegacéao para o
usuario e para o mundo percebido pelo BuzzFeed. Se retomamos aqui a ideia de
Flusser (2002) de que imagens técnicas sao conceitos de mundo e a ideia de Bergson
(1999) de que a imagem € a percepc¢do de um corpo dotado de memoria, podemos
pensar que estas imagens técnicas da interface grafica do BuzzFeed (ou aquelas do
NYT) sdo os modos como cada uma dessas instituicdes, a partir de suas memarias
especificas, percebem o mundo.

No caso do BuzzFeed, um mundo sem portas muito precisas de entradas ou
saidas, um mundo em linguagens leves e repetidas, facilmente decodificaveis e,
sobretudo, rapidamente compartilhaveis. No lugar dos leads e da piramide invertida,
0 veiculo ao mesmo tempo em que remete aos imaginarios das férmulas préprias do
jornalismo de fofoca ou de receita se diferencia dele com uma construcao
cuidadosamente informativa. E o caso de “40 livros que v&o fazer vocé morrer de
saudade da infancia” ou “14 frases que nao fazem o menor sentido se vocé ama
roupas pretas” e tantos outros.

A ordem da disposicédo das editorias que o préprio site faz da prioridade as
noticias (aba News), sendo o primeiro item sugerido para o usuario clicar. Ao lado de
noticias, esta a palavra “Buzz”, que em traducdo literal é “zunido” de abelha mas que
no linguajar da web sugere assuntos que estejam “fazendo barulho” ou “viralizando”.
Ao lado, esta a expressao “Vida”, que possui conteudos voltados para o cotidiano do

usuario, como saude, moda, esporte. Ao lado, a expressao Quizzes mostra todos os
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testes produzidos pelo BuzzFeed em qualquer categoria ou assunto. E, ao lado, esta
o item Videos, que serd especificamente explorado no terceiro tépico desta analise
pois, assim como visto na primeira barra de navegacdo do NYT, os videos estdo
contemplados em uma area considerada nobre deste portal também, moldurando um
sentido de que este é um produto considerado cada vez mais importante na web.

Ao clicar no Mais, que é a ultima expressdo do menu principal, aparece outro
menu de itens (Figura 35), onde pode-se reparar em outras subdivisbes, como
animais, audio, grandes historias, negécios, etc. Além disso, um item no canto inferior
deste menu, onde pode-se escolher idioma do portal, mostra doze versdes: Estados
Unidos, Reino Unido, Austrélia, Brasil, Canada, Alemanha, Espanha, Franca, india,

México e uma denominacao "espanhol”.

Figura 35 - Printscreen do topo da homepage do BuzzFeed com destaque para a

aba Mais
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Fonte: BuzzFeed (2015)

Aqui enuncia-se mais uma moldura que, aliada ao fato de que existe conteudo
produzido especialmente para cada uma destas regides, constréi um sentido de
internacionalidade deste portal. O BuzzFeed enuncia-se como global, fala diversas
linguas, mas, sobretudo, fala a lingua memética do virus, da l6gica do meme tao
propria da web que era definida por Dawkins e Dennet (APUD MONTANO, 2012)
como a efetiva dindmica de crescimento da cultura e da evolucdo. Para os autores a
evolucdo ndo tem qualquer compreensao e € possivel comparar um castelo feito de
cupins com o templo Sagrada Familia do artista Antoni Gaudi. O cupim nao sabe o
gue esta fazendo, ele o faz roboticamente. Gaudi foi um artista famoso, lider da equipe

que construiu o prédio.
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Seguindo Dawkins, Dennet (2011) defende que estariamos dotados de uma
alma informacional que evolui numa légica propria diferente da logica da
criacdo. A criacdo partiria de um ser inteligente que cria outra coisa e ndo o
inverso. Nunca se vé um vaso criando um oleiro ou uma ferradura fazendo o
ferreiro; é sempre o contrario. Contudo, Dennet defende que, para fazer uma
maquina perfeita e bela, ndo é necessario saber como fabrica-la. A ignorancia
absoluta é a artifice. H4, nessa légica, uma estranha inverséo do raciocinio
gue parece dizer que a ignorancia absoluta é a sabedoria absoluta
(MONTANO, 2012, p. 158).

Os autores defendem, portanto, dois modelos diferentes de aprendizado, de
acado: a logica da criacdo, autoral, hierarquica e a logica da memética, viral,
contagiosa. Ambas parecem coexistir na web, mas a segunda parece ser préopria da
rede e principalmente explorada pelo BuzzFeed.

Todas estas molduras apresentadas aqui constroem sentidos identitarios do
BuzzFeed e sugerem um portal noticioso intimamente conectado com 0 usuario
através de duas redes sociais e que é conhecido por utilizar elementos diferentes de
outros portais, como GIFs e listas, em seus conteudos. A ideia de laboratorio de virais
gue esta nas origens do veiculo expressa o que ele se constitui no seu conteudo e
formas, mas também sentidos de informacdo e jornalismo estdo cada vez mais

presentes embora em molduras nao habituais.

5.2.2 Videos

A moldura videos é bastante solida no BuzzFeed. Na construcéo da identidade
do portal, é possivel identificar esta moldura em mais de um ambiente. Na homepage
do portal, pode-se encontrar a palavra VIDEO na barra de navegacgbes principal
(Figura 36) e também em outros locais (destacados em rosa na Figura 37).

Figura 36 - Printscreen do topo da homepage do BuzzFeed com destaque para a

aba Videos na barra de navegacéao

BuzzFeeD .« S R
News:  Buzz Life Cuizzes Videos] More ~ nowand I a &
r-" n @ ” Watch the Try Guys on the new BuzzFeet vibFo app. Got The Apn

T bl O TN ¢

Fonte: BuzzFeed (2015)




105

Figura 37 - Printscreen da homepage do BuzzFeed com destaque nas areas onde

estao videos
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Além da homepage do portal, o BuzzFeed possui paginas préprias dos videos
nas redes sociais, conforme apontado anteriormente. A pagina BuzzFeed Videos®
(Figura 38) no Facebook possui 9,3 milhdes de curtidas, quase 3 milhdes a mais de
fas do que a pagina BuzzFeed na mesma rede social. No Twitter®® a conta do

BuzzFeed Video tem 100 mil seguidores (Figura 39).

Figura 38 - Printscreen do topo da pagina BuzzFeed Video no Facebook
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Fonte: Facebook (2016)

35 Disponivel em https://www.facebook.com/BuzzFeedVideo/?fref=ts
36 Disponivel em https://twitter.com/BuzzFeedVideo, 2016.
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Figura 39 - Printscreen do topo da pagina BuzzFeed Video no Twitter

Fonte: Twitter (2016)

O BuzzFeed utiliza o Youtube como player, diferente do NYT que possui um
player préprio. Entretanto, nos perfis do Facebook e do Twitter os videos séo postados
na integra direto na ferramenta, o que faz com que o usuario tenha a experiéncia em
diferentes players. Em relagcdo a montagem dos videos, foram selecionados alguns
videos para serem dissecados e, com isso, tentar entender um pouco de como o
BuzzFeed constrdi o audiovisual na sua plataforma.

O video “O segredo por trds de como os emojis sdo feitos™’ é um video
produzido pela equipe do BuzzFeed e é uma brincadeira tentando explicar como seria

0 processo de criagao de emojis (Figura 40).

87 The secret behind how emojis are made. Disponivel em http://www.buzzfeed.com/brentbennett/the-
secret-behind-how-emojis-get-made#.0amZOZEVA, 2016.
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Figura 40 - Montagem de frames de video do BuzzFeed
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Fonte: BuzzFeed (2016)

Ainda que o contetudo todo seja uma brincadeira e 0s “entrevistados” na
verdade sejam funcionarios do BuzzFeed atuando, a montagem inteira segue uma
linha de reportagem documental. Referencia o formato televisivo em aluns frames.
Como pode ser visto nos frames na figura 40, a montagem conta com uma marca
d’agua do BuzzFeed na abertura do video, acompanhada de um titulo de abertura
(Inside the emoiji studio) e depois intercala imagens dos entrevistados com imagens
de apoio do ambiente de trabalho deles. A montagem € bem temporal, o roteiro tem
uma narrativa sequencial.

Outro estilo de montagem utilizado pelo BuzzFeed pode ser ilustrado com o
video “Meio século na prisdo™® que possui uma montagem bastante semelhante ao
video sobre Harper Lee produzido pelo NYT. A diferenca deste para a brincadeira com
0S emojis esta apenas no conteudo, que este € apenas informativo, sem o uso de
humor. Em formato de reportagem, e conta com uma editora do BuzzFeed News
narrando a histéria de dois homens que estdo ha quase 50 anos presos. A historia
possui todo um contexto historico com os Panteras Negras e a narragdo contextualiza
engquanto imagens de arquivo sdo utilizadas para cobrir e ilustrar (Figura 41) e além
da montagem temporal, ha uma montagem espacial dentro do video que utiliza muito

o recurso da tela dividida.

38 Half-century in prision. Disponivel em
https://lwww.facebook.com/BuzzFeedNews/videos/1089859764368374/, 2016.
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Figura 41 - Montagem de prints de 4 frames de um video do BuzzFeed
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Diferente do NYT, o BuzzFeed também pratica a curadoria de conteudo
audiovisual. Ou seja, além de produzir seus proprios videos, publica em suas
plataformas videos produzidos em cima de imagens gravadas por terceiros terceiros,
como no caso do video de uma senhora de idade fazendo anjo de neve. Aqui, o portal
faz uma apropriacdo do conteudo, montou de uma maneira bastante especifica, com
a divisao da tela em trés partes, colocando sua assinatura no final e contextualizando

a histéria com a insercdo de dados na tela (Figura 42).

Figura 42 - Printscreen de um frame de video do BuzzFeed

PEOPLE ARE FALLING IN LOVE
WITH THIS VIDEO OF A GRANDMA
MAKING A SNOW ANGEL

Fonte: BuzzFeed (2016)
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O video “Sendo pais com maconha®®”, uma matéria em video que conta a
histéria de um grupo de maes que alega que o uso da maconha faze com que elas
sejam melhores maes (Figura 43). A narrativa do video é construida com depoimentos
de algumas das maes e imagens de apoio delas com os filhos e delas consumindo

maconha. A trilha utilizada remete a comédia e sao utilizados sobe-som das

entrevistadas rindo.

Figura 43 - Printscreen de um frame de video do BuzzFeed

Fonte: BuzzFeed (2016)

E recorrente o uso de ferramentas engracadas para construir a narrativa dos
videos no ambiente do BuzzFeed. Ainda assim, eles costumam vir acompanhados de
informacdo e conteudo, seja através da inser¢cdo de dados graficos na tela quanto
pelos préprios entrevistados, que contam fatos. Outro video que ilustra isso é a
matéria “Este homem tem 100 orgasmos por dia"?, que conta a histdria tragica de um
homem que sofreu um acidente e que depois disso tem cerca de 100 orgasmos por
dia sem qualquer estimulo. O assunto é delicado e é contado na voz do personagem
com o auxilio de dados inseridos graficamente na tela (Figura 44).

Na montagem, séo utilizadas diversas imagens do homem tendo orgasmos,
como € o caso do frame da Figura 44, que surge nos primeiros segundos do video.

39 Parenting With Marijuana, disponivel em
https://lwww.facebook.com/BuzzFeedNews/videos/1097590893595261/

40 This Man Has 100 Orgasm a Day, disponivel em
https://lwww.facebook.com/BuzzFeedNews/videos/1095767567110927/, acesso em 2016.
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Ainda que possa ser encarado de maneira cOmica ou desrespeitosa, a narrativa traz

dados médicos da condi¢cdo do homem e conta a sua historia com as palavras dele.

Figura 44 - Printscreen de um frame de video do BuzzFeed
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Fonte: BuzzFeed (2016)

Os videos, no BuzzFeed sao uma moldura bastante sélida, presente com forca
tanto no seu site quanto nas suas paginas nas redes sociais. As montagens filmicas
utilizadas prop8em narrativas construidas de maneiras diferentes do cinema e da
televisao, trazendo elementos cOmicos como o uso de imagens ousadas e até mesmo
trilhas sonoras que remetem ao humor. Mas, ainda assim, constroi narrativas com
conteudo e informacado e usa o selo “News”, para que estes videos sejam referidos
como videojornalismo.

O usuario, aqui, também é convidado a interagir conforme apontado nos videos
do NYT. A possibilidade de compartilhar o contetdo e continuar dando espaco a ele
em outros ambientes € um sentido identitario do BuzzFeed que é reforcado em todas
as suas praticas, que nasceram embasadas nas redes sociais, como Visto
anteriormente. Assim como o usuario pode transitar na interface do NYT e construir
sua prépria montagem de contetdos, no ambiente do BuzzFeed ele pode fazer o

mesmo.
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5.2.3 A news do BuzzFeed

O terceiro conjunto de molduras que foi percebido como soélidos para a
construcdo identitaria do BuzzFeed nesta pesquisa € o link News. Uma moldura que
enuncia sentidos diferentes de tudo o que até entdo havia sido comunicado pelo
proprio BuzzFeed. A pagina BuzzFeed News*! ndo possui versdes de varios paises,
como a pagina inicial do site, apenas a versdo americana, em inglés. Logo de inicio,
chama a atencédo o design mais tradicional da pagina (Figura 45).

A disposicdo mantém alguns elementos, como a barra de navegacdo nas
mesmas proporcdes e com 0s mesmos itens; valorizacéo das fotos e das redes sociais
e relativamente pouco texto, mas nota-se, também, semelhancas com a diagramacéo
da homepage do NYT, por exemplo (Figura 46).

Figura 45 - Printscreen da homepage do BuzzFeed News
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Fonte: BuzzFeed (2015)

41 Disponivel em http://www.buzzfeed.com/news, 2016.
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Figura 46 - Montagem comparativa das homepages do BuzzFeed News e do New

York Times
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Fonte: BuzzFeed e New York Times (2015)

Nesta comparacao, pode se notar a presenca de uma manchete (destaque em
vermelho), ambos na parte superior a esquerda. E também a diagramacao em colunas
(destaques em azul), que, embora ndo sejam ambas no mesmo numero, se
assemelham na disposi¢cdo. A moldura da pagina inicial do BuzzFeed News parece,
assim, se aproximar mais dos sentidos de “seriedade” com 0s que se constroi
tradicionalmente a noticia com molduras como manchete, foto com legenda, lide, texto
em colunas. O uso de cores mais sobrias aqui, a mudanca do vermelho para o preto
na palavra BuzzFeed, usando o vermelho apenas para a palavra News (Figura 47) é

outra moldura que enuncia um sentido de seriedade a esta pagina.

Figura 47 - Logotipo do BuzzFeed dentro da pagina News
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Fonte: BuzzFeed (2015)

Estas duas molduras, da homepage e do logotipo do BuzzFeed News ja
constroem sentidos diferentes da pagina-mae do BuzzFeed o que da a ver uma certa
coexisténcia de sentidos que se tensionam: a memética viral propria da web e o

jornalismo “sério” com raizes no impresso. Por qual motivo um portal tdo puramente
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digital utilizaria de elementos que enunciam a ethicidade jornalismo impresso? Qual &
0 sentido que quer construir com este uso? Emprestam-se de elementos usuais de
portais jornalisticos como o NYT para imprimir sentidos de seriedade e credibilidade
ao conteudo inserido neste ambiente. A interface e o uso séo diferentes. Além disso,
ao navegar nas matérias publicadas nesta se¢éo, ha outras molduras dao sentido. Ao
clicar em uma das chamadas, o design da matéria ndo possui os usuais GIF’s (Figura
48). A diagramacao é feita por uma manchete, uma foto e blocos de textos mais

extensos que os encontrados usualmente no BuzzFeed.

Figura 48 - Printscreen de uma matéria publicada no BuzzFeed News

BuzzFeepnews

LR RN

Mexican President Says Drug Kingpin
“El Chapo™ Guzman Caught By
Autnorities

R WSS |
[+ | @ [wale [n |

Pomow Ui D Aoge

BuzzFeennt
=)

Fonte: BuzzFeed (2015)

A narrativa, neste ambiente, estd moldurada na construcdo de texto em
jornalismo, apontadas anteriormente por Canavilhas (2010). Na web, a narrativa nao
precisa ser necessariamente linear, por isso os textos sdo contemplados com links e
molduras para outros conteudos, para outros locais.

Outro moldura da pagina News do BuzzFeed séo as editorias, por assim dizer.

Na barra de navegacéo principal, no topo da pagina (Figura 43), pode-se reparar que



114

0s itens sdo 0s mesmos da pagina-mae: News, Buzz, Quizzes, Videos e Mais. Com o
cligue nestas palavras, o usuario é direcionado a ambientes fora da aba News. Mas,
navegando pela home do BuzzFeed News, € possivel reparar em editorias
jornalisticas apresentadas na forma de cartolas editoriais mais abaixo na pagina
(Figura 49).

Figura 49 - Printscreen de parte da homepage do BuzzFeed News onde podem-se

encontrar algumas editorias

World Politics Business
r " | ¥ TheSecret Of Turkey's Ever . § Jeb Bush Has "Mistaken And | | Gap's Struggles Are
B & ExpandingMega-Mosques B Conflated” Story About i Highlighting The Misery Of
B &y Borzou Daragan A F:ecel\r]:ug NRA @ward, | A Mid-Priced Clothing
¥ Campaign Admits By Sapna Maheshwari | 6 houre
Ml By Andrew Kaczynski | 4 d h i ¥

Iran's Elections May Be A Bigger Deal Than Anyone Finish Line Is Closing 150 Stores But The Mall Isn't Dying
Expected Ted Cruz: Donald Trump Won't Be President. But | Need His By Sapna Maheshwar
By Borzou Daragahi Supporters To Beat Hillary

By Andrew Kaczynski The World's Most Valuable Company Could Scon Go Public
This Is The Real Reason Putin Loves Donald Trump By Tom Gara
By Miriam Elder Democrat-Aligned Super PAC Launches First National Ad

Blitz Of 2016 Global Stacks Slide After Chinese Markets Fall
A Convicted Rapist Has Been Appointed Ambassador By Tarini Parti By Matthew Zeitin
Against Gender-Based Violence
By Jina Moore Huckabee On “End Times” Radio” Gun Control About

Making People “Total Servants"

By Andrew Kaczynski
LGET Tech Science

The President Of This African || The Revenant’s Bear Attack A Guy Opened A 22-Year-0ld
v Country "Wants Gay Rights Triggered My Fight Or Flight Chocolate Bar And It Looks
n Protected” Response ” 9 Crazy
By J. Lester Fader | 22 : By Charlie Warzel | 2 sag = By Craig Silverman | a d

A Transgender Passenger Was Forced To Remove Uber Settles With New York Attorney General Over “God This Famaus Ancient "lceman” Had Ulcer Bacteria In His
Prosthetic By Airport Security View" Tracking Program Gut
By Lane Sainty By Johana Bhuiyan By Dan Vergano
Everything You Need To Know About The Upcoming 360 Degrees Of Satya Nadella We Don't Know If Cancer Screening Actually "Saves Lives”,
Season Of "The Outs” By Mat Honan Experts Argue
By Benjamin Lindsay By Kelly Oakes

Fonte: BuzzFeed (2015)

As editorias destacadas ndo sdo sempre as mesmas, e, além dos destaques
da capa, o link na palavra em vermelho leva para um feed de noticias daquele assunto.
Sao elas: Mundo, Politica, Negécios, LGBT, Tecnologia e Ciéncia. Conforme Henn
(2013), p BuzzFeed possuir uma editoria como LGBT, por exemplo, ilustra a
caracteristica do veiculo de compartilhar e produzir conteudos que atraem visibilidade
nas redes, conteudos que carreguem poténcia desestabilizadora.

De acordo com Bittencourt (2015), os jornalistas do BuzzFeed trabalham com
foco na dindmica das redes e por vezes produzem contetudos exclusivamente para
serem compartilhados nas redes sociais (p. 348). Essa é uma pratica bastante
evidente na atuacdo do BuzzFeed com o publico, criando uma espécie de dinamica

social com o seu consumidor direto.
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Entretanto, apesar de possuir uma carga cheia de humor, GIFs e piadas, é
visivel pelas molduras encontradas nesta se¢cdo News do site, que se esta investindo
em formatos diferentes para criar narrativas mais longas e que dao sentidos de
“seriedade”, baseados em um certo formato que € préprio do jornalismo impresso.

Mas por que um veiculo de comunicagdo que em poucos anos ultrapassou
diversos portais jornalisticos em nimero de acessos e tem penetracdo tdo alta nas
redes sociais estd produzindo contetdos diferentes dos costumeiros GIFs
engracados, colocando em uma interface com outras cores e outra diagramacao e
jogando nas suas redes sociais?

Em certa medida, estas molduras sugerem que o BuzzFeed esta seguindo uma
trajetoria invertida do que a do NTY, no quesito redes sociais. Aproveitando-se de sua
capacidade de captar e viralizar*? contetdos, aproveitando-se da credibilidade neste
sentido que construiu nos ultimos anos, estd buscando elementos do jornalismo
tradicional e apostando neste segmento também. Enquanto que, como foi visto
anteriormente e como o préprio NYT prop6e em suas novas premissas, quer atuar

com mais forca nas redes sociais.

42 Termo utilizado para se referir a contetddos que atingem alto nimero de compartilhamentos rapidamente.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O volume de dados disponiveis na web, a proliferagdo das tecnologias
acessiveis ao usuario e as mudancas no cenario econdmico das empresas de
comunicacdo trouxeram grandes desafios para o ramo do jornalismo, construindo
uma tecnocultura que ainda esta sendo percebida de forma fragmentada. Todo o
caminho percorrido por esta pesquisa visou compreender que sentidos estavam
sendo oferecidos ao jornalismo audiovisual na web nas interfaces do New York
Times e do BuzzFeed. Para isso precisou-se problematizar a perspectiva tedrica
desde a qual abordamos o0 nosso objeto inserindo-o na Linha de Pesquisa Midias e
Processos Audiovisuais e no Grupo de Pesquisa Audiovisualidades e Tecnocultura:
Comunicacao, Memoéria e Design (TCAv). Esta perspectiva levou a pensar nos
objetos empiricos como imagens técnicas, como conceitos de jornalismo audiovisual,
conceitos da web e conceitos do mundo contemporéaneo encadeado técnica e
esteticamente por cada uma das empresas e em cada uma das interfaces em
guestao.

O embasamento tedrico construido a partir dos estudos de audiovisualidades
foi importante para analisar os objetos sobre outra perspectiva, pensando neles
como uma virtualidade (BERGSON, 2006) que se atualiza nas midias e as
transcende. Pensar o jornalismo audiovisual como um virtual levou a repensar o
cinejornalismo, que utilizava imagens de fatos recentes de diversas tematicas como
esporte, politica, cobertura de eventos. Imagens documentais com relato de locutor
e legendas ja eram proprias destes formatos audiovisuais. O telejornalismo, depois,
retoma estas molduras para construir a noticia audiovisual, contudo muda o
ambiente no qual essas imagens sdo percebidas: o cotidiano, o ambiente doméstico
e ndo mais o siléncio da sala escura e com ela uma série de novas montagens sao
criadas. Novas molduras séao criadas pelo meio TV para construir seu jornalismo
audiovisual. A montagem interna de cada programa, com o uso de elementos como
a figura do apresentador (talking head) para construir a narrativa, a utilizacao de offs,
passagem com trechos de entrevistas e imagens de cobertura. Molduras que, em
certa medida, séo referenciadas também no jornalismo audiovisual na web, mas que,
conforme visto na analise dos objetos desta pesquisa, também foram criadas novas
molduras pelo meio web para construir 0 seu proprio jornalismo audiovisual.

Conforme falamos diversas vezes, a web altera uma série de praticas do
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jornalismo e todas as midias anteriores. Na esteira de McLuhan (1964), todo e
gualguer meio cria um novo ambiente e esse novo ambiente transforma as
instituicées, os modos de producdo e consumo, as sociabilidades e, principalmente,
0S meios anteriores.

A web atualiza o audiovisual com novas molduras, entretanto, por estar em
um estégio inicial deste meio, ainda fica dificil compreender o que é proprio do novo
meio. O video esta em uma interface e propde determinados usos a um usuario que
esta presente, com botdes, links, espacos para comentarios e outros elementos ao
redor do video. Menos parecido a uma “janela para o0 mundo” como muitas vezes se
enuncia o telejornalismo, o video na web esta na verdade interfaceado como um
espaco que espera de uma intervencdo, de um clique, de um comentario, de um
compartilhamento. Uma superficie (FLUSSER, 2007) que € atravessada por linhas,
uma interface grafica que é também uma interface cultural (MANOVICH, 2001), ja
gue vamos aprendendo a “interfacear” e dessa forma codificar e decodificar a cultura
digital.

Neste sentido, as empresas de comunicacdo se sentem interpeladas pelo
Nnovo meio na suas linguagens e montagens, principalmente aquelas que nasceram
antes da nova midia e que comecaram se apropriando do meio como apenas um
espaco onde reproduzir 0 meio anterior, no caso o papel.

Molduras como barras de navegacdo, links, player de videos, botbes de
compartilhamento em redes sociais sdo, de maneira geral, dados (MANOVICH,
2001) que se enunciam em forma de texto, de video, de foto, etc. Uma das principais
mensagens que essas molduras ddo € que o espaco da interface € um espaco em
transito, no qual o usuéario interage, como uma aldeia global e ao mesmo tempo local.
Entretanto, o jornalismo ainda usa suas antigas molduras para organizar o mundo:
editoriais, leads, a presenca do reporter e do apresentador no video ou outras formas
gue nao necessariamente sdo da natureza do novo meio.

O metameio interfaceia desde as montagens eisenstenianas, até as
montagens espaciais dos afrescos, o que leva a pensar que ha na web uma natureza
audiovisual, ndo somente porgque ha video na interface e ele, quando esta, se mostra
como o centro de uma série de a¢des para 0 usuario, mas porque a propria interface
€ uma montagem, uma imagem-movimento que convida o usuario a participar deste
movimento.

Nesse contexto, nos deparamos sobre dois veiculos de informacdo. O New
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York Times que ainda promete que “toda noticia que caber no papel” sera publicada,
mas ao mesmo tempo diz que a “curiosidade é o recurso mais vital do mundo”,
unindo com esses dois lemas duas ethicidades fortemente construidas nos confins
do jornal: a tradicdo e a novidade. O espaco do papel e do jornalismo sério e a
curiosidade de todo e qualquer usuario, ja que € um recurso vital.

O jornalismo audiovisual do NYT é moldurado pela pratica de um jornal com
uma fonte feita para dizer seu proprio nome e que ainda dura na versédo online,
moldurado também por um modo de construir a noticia com textos longos divididos
em colunas e com as editorias que organizam o mundo e o leitor e dao sentidos
delimitados ao espaco seja ele nacional, regional, internacional, politico, econémico.
Contudo, é um jornalismo audiovisual que tem um grande investimento em video. E
a moldura video, além de ocupar grande espaco em sua interface, é construida com
montagens mais cinematograficas que televisivas, ndo utilizando recursos televisivos
como como passagens de reporter ou entrevistas. Os videos do NYT se aproximam
mais da moldura documentario, embora na sua montagem espacial, ele reproduz as
praticas ja consagradas na web com botbes de compartilhamento, dando sentidos
de ubiguidade ao video e ao usuario que pode enviar o video em diversas direcoes.

A rede é também uma ethicidade que moldura o jornalismo audiovisual do
NYT, entretanto seus links para suas paginas nas redes Facebook e Twitter sé&o
subordinadas a pagina do préprio NYT. Ou seja, ha claras delimitacdes de hierarquia
na forma de construir a relacédo em rede dando mais valor ao espaco oficial da pagina
do jornal: sua homepage.

De outro lado temos o BuzzFeed, um veiculo de comunicagdo que ndo tem
tradicdo fora da web e que se enuncia como um veiculo que nasceu com uma das
dimensdes mais proprias do meio que € a da viralizacdo de conteudos e a da
experimentacdo de outras formas de construir a cultura. Sua l6gica de transito e
reproducdo junto com o préprio nome que sugere “fazer ruido”, rompem com 0s
imaginarios classicos da construcao da noticia. Formatos como o GIFs e os tipos de
editorias também tencionam os modos classicos de noticia impressa ou audiovisual.
Uma das ethicidades centrais que moldura o jornalismo audiovisual no BuzzFeed é
0 video que tem uma pagina propria embora utiliza players que deixam ver a
presenca dos videos no YouTube e no Facebook. Os videos, embora contenham
muitas informacfes em sua construcdo, costumam ser sobre temas inéditos que nao

seguem as tradicionais editorias jornalisticas e misturam linguagens do
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telejornalismo e da web com desenhos, grafismos, entre outros. Tende a reproduzir
dentro do préprio video as montagens temporais e espaciais e a diversidade de
linguagens préprias do metameio.

Uma terceira ethicidade que moldura o jornalismo audiovisual no BuzzFeed é
a pagina de News. As molduras que constroem as noticias nesta area parecem
tensionar as préticas de todo o restante de sua interface. De alguma forma, remetem
aos imaginarios do jornalismo mais classico como a diagramacdo em colunas no
texto, assim como manchetes e uso de cores mais soObrias na pagina. Se nas
editorias que a homepage do BuzzFeed organiza o mundo indicam sentidos de uma
certa desestabilizacdo do mundo (pelo menos o mundo habitualmente construido
pelas editorias do jornalismo), nas News as editorias passam a ser as mesmas que
se praticam no jornalismo classico. Contudo, na sua hipertextualidade, o BuzzFeed
tem uma enunciacdo em rede de horizontalidade onde ndo ha como delimitar
claramente um espaco central e outros subalternos. As vezes as informagées sdo
veiculadas primeiro ou de forma mais completa nas redes sociais, elas nao séo
simples chamadas para a pagina central.

Nesta esteira se pensou, durante toda a pesquisa, o jornalismo audiovisual
como um construto que se atualiza em duas empresas diferentes e em uma grande
superficie que € a interface, em um estagio transitério da técnica, na web, um meio
que ainda esta nascendo. O jornalismo audiovisual se atualiza nas novas midias,
nos dispositivos comunicacionais que utilizam softwares como metameio e operam
de modo integrado em um ambiente digital.

O momento da analise das praticas do jornalismo audiovisual na web pelos
dois objetos de pesquisa, foi realizada a partir de conceitos de comunicacao em rede,
proposto por Castells (2014). Pois, com o surgimento de cada plataforma (desde o
papel, até o radio, até a televisédo e finalmente até a internet), a légica de producéo
e de linguagem em cada um destes meios foi transformada. Ao olhar para as
maneiras com as quais o NYT e o BuzzFeed propdem que as noticias transitem por
outras interfaces e plataformas, ficou clara que a noticia audiovisual da web esté é
em rede (HENN, 2011 e BERTOCHI, 2012), mediada por softwares e que demanda
(em maior ou menor medida) a acdo de um usuario.

E todas as ferramentas utilizadas pelo NYT e pelo BuzzFeed que enunciam
este jornalismo em rede séo oriundas da transformacao que o meio causa na pratica.

Conforme apontado por Manovich (2001), ao afirmar que os meios informatizados
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afetam todas as fases da comunicacdo. A cultura do passado e do presente sdo
filtradas pelo computador e pela interface na qual esta inserida e com a qual é

possivel se comunicar.
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