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RESUMO

A revista customizada Plastic Dreams é uma publicacdo semestral da marca de cal¢ados
Melissa, que traz a cada edicdo conteudos sobre design, moda, cultura e informacdes
sobre a colecdo da estagdo. Esses conteudos sdo exibidos no formato impresso e
também na plataforma digital da revista. Neste artigo, pretende-se analisar como a
revista digital para tablet (dispositivo mével em formato de prancheta de mé&o) se
apropria das caracteristicas do meio digital em sua publicacdo, a partir de uma pesquisa
exploratéria dos conceitos de hipertextualidade, multimidialidade e interatividade.
Dessa forma € feita uma reflexdo a cerca de como a revista utiliza desses recursos e 0
que ela ainda podera utilizar para a melhoria da sua publicacéo.

PALAVRAS-CHAVE: revista; midia digital; tablet

INTRODUCAO

Neste artigo, pretende-se abordar as caracteristicas da midia digital, especialmente
a hipertextualidade, a multimidialidade e a interatividade para revista em dispositivos
moveis. Além disso, busca-se discutir como esses conceitos se aplicam na revista digital
Plastic Dreams — publicacdo pertencente a marca Melissa — para tablets. Para isso, foi
proposto analisar a décima edigcdo da revista para identificar a partir de um estudo de
caso, quais Sao 0s recursos que a revista utiliza em seu veiculo de comunicacao.

O artigo integra uma parte da andlise desenvolvida na monografia em
Comunicacdo Social — Producdo Editorial da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM). A pesquisa que integra este artigo tem como objetivo trazer reflexdes de como
essa nova forma de publicacéo para os dispositivos digitais (os tablets) esta lidando e se

apropriando das caracteristicas dos recursos da midia digital em revista. Percebemos a
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importancia da pesquisa a cerca de um tema muito recente, que ainda carece de
pesquisas na &rea da comunicacdo e da Producdo Editorial em revistas.

Para trazer os conceitos das caracteristicas da midia digital e reflexdes a partir da
apropriacdo dos recursos em revista, € preciso resgatar um pouco do historico das
revistas digitais para compreender o que é de fato essa publicacdo. Segundo a autora
Marilia Scalzo (2011), com o advento da internet, acreditava-se na “morte” dos
produtos impressos, como por exemplo: os livros, as revistas e 0s jornais, e que apenas
iriam conseguir sobreviver se passassem a ser lidos numa tela de computador. Mais
tarde, imaginou-se também que os produtos editoriais acabariam se adaptando aos
NoOvosS meios e que necessariamente seriam produtos complementares entre si.
Basicamente é o que estamos vivenciando hoje com a chegada dos tablets ao mercado e
com um novo formato para revista digital.

Atualmente, com as tecnologias digitais é possivel levar uma gama de
informacdes em seu dispositivo para qualquer lugar que o individuo va. Os mais novos
dispositivos digitais do mercado (os tablets) sdo faceis de manusear e ainda sao portateis
como uma revista impressa. Alem disso, as revistas impressas ja existentes se viram na
necessidade de migrarem as suas publicacbes também para midia tablet, incluindo
diversos recursos digitais e dinamicidade a revista. De acordo com Scalzo (2011), as
revistas digitais aprofundam o que o meio tem de melhor e utilizam a tecnologia ao seu
favor. Desse modo faz com que os produtos editoriais sejam ainda mais interessantes e
imersivos para o publico leitor e também consumidor no caso da marca Melissa.

A evolucdo das tecnologias da informacgdo e comunicagdo sempre implicou em
mudancgas no cenario da comunicacao e do mercado editorial, que devem acompanhar o
ritmo das evolucGes tecnoldgicas a produzirem para um publico cada vez mais exigente.
Essa migracdo para o “novo” acarreta em transformacdes na industria do mercado
editorial, 0 que é preciso para 0 mercado evoluir e produzir novas experiéncias para

uma nova midia.

REVISTAS DIGITAIS - UMA BREVE CONTEXTUALIZACAO

Com o avanco das tecnologias, surgiram novidades e possibilidades tanto para os
editores, quanto para os leitores. As revistas acompanharam o desenvolvimento
eletronico e fizeram varias tentativas de distribuicdo do contetdo realizadas nos anos 80
e 90, como por exemplo, o telexto (um tipo de servico eletrdnico que fornecia

informacdes textuais através da tela - a TV utilizava esse meio), o audiotexto (um tipo
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de servigo informativo que oferecia através de mensagem gravada em &udio) e os CD-
ROM (armazenamento e distribuicdo de contetdos, que poderia ser lidos na tela do
computador). De acordo com Natansohn (2010), os anos 90 representaram o surgimento
das revistas em CD-ROMS e mais precisamente em 1995, ja existiam pelo menos dez
revistas nesse modelo. Segundo Souza (2003, online), essas primeiras tentativas e
experiéncias falharam pela falta de interesse da audiéncia por uma midia pouco atrativa.
Para 0 autor, as coisas comecaram a mudar a partir da internet.

As novas transformacgdes na distribuicdo do contetdo, de informacdes e de
entretenimento comegaram a sentir 0s primeiros passos. Tudo comegou com o advento
da internet, as revistas passaram a migrar os seus contetdos para 0 meio online, 0s
chamados websites. Os leitores, entdo, passariam a consumir informac6es nos websites
de sua revista predileta. Mais tarde, as revistas impressas comecaram a disponibilizar na
internet o formato PDF (Portable Document Format) para a visualizacdo online.
Segundo Cunha (2011), o PDF é o principal formato disponibilizado pelas revistas
impressas no ciberespaco. Esse formato permite visualizar as mesmas paginas originais
da revista impressa em qualquer tela de computador, basta ter instalado o leitor de PDFs
(Adobe Reader) disponibilizado sem qualquer custo pela Adobe Systems. Desse modo,
segundo Natansohn et. al (2010), ndo é feito nenhum trabalho de conversdo para
disponibilizar as revistas online.

Outra forma de disponibilizar as revistas no meio online sdo os simuladores de
revistas impressas, 0os chamados Flashes. O Flash permite exibir contedidos multimidia e
interatividade com o usudrio. Esse formato foi um dos pioneiros para a interatividade.
Para que as publicacdes simulem uma revista impressa, podendo inclusive ter a
impressdo de folhea-la, as revistas adotaram o flash com efeito Flip page (efeito que
permite a representacao de livros, jornais, revistas e outras publicacGes impressas). De
acordo com Natansohn et. al (2010), o Flip page associado ao formato PDF é um
avanco que permite a experiéncia de leitura aproximada da real. Vérios sites trabalham
com essa possibilidade de visualizacdo online. Os sites mais conhecidos sdo o Issuu
(issuu.com) e o Calaméo (calameo.com). Eles convertem formatos PDFs, DOC e PPT
para o flash com o simulador de paginas de revistas. Esses sites tém o papel principal de
distribuir contetdos publicando as publica¢Ges de qualquer pessoa que deseja divulgar o
seu trabalho, servindo como um meio de divulgar publicagdes independentes. A
interatividade adotada a esses tipos de sites, mesmo que timidamente, permitem

compartilhar nas redes sociais, a incluséo de hiperlinks e pequenas animagdes.
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Das telas do computador, as revistas online evoluiram também para a mobilidade
virtual. Segundo o autor André Lemos (2009), atualmente estamos vivenciando a
mobilidade ampliada, que potencializa as dimens@es fisica e informacional, ou seja,
hoje € possivel com as midias pos-massivas, moveis e em rede consumir, produzir e
distribuir informag6es em qualquer lugar que possamos ir. Essa evolucdo das revistas
online, deu lugar para o surgimento das chamadas revistas digitais para tablets, que
podem ser consumidas em qualquer lugar. O tablet por ser um dispositivo leve e
portatil, fica ainda mais facil consumir leituras multimidias onde quer que esteja.

As revistas digitais comportam algumas caracteristicas impressas com as
caracteristicas digitais, juntamente com suas caracteristicas exclusivas. Para 0s autores
Pluvinage e Horie (2012), a revista digital € uma nova midia com uma nova linguagem.
Essa nova linguagem que acompanha a revista digital é a juncdo dos elementos graficos
e editoriais de uma midia impressa com recursos interativos, hipertextuais e multimidia.
E ainda, o usuério tem a possiblidade de escolher em qual posicdo lhe agrada mais a
leitura, pois nos tablets tem caracteristicas exclusivas que sdo as orientacGes de tela,
tanto na vertical quanto na horizontal. Dessa forma, o usuario poderd experimentar a
leitura em dois formatos.

A producgdo da revista digital para tablets requer a insercdo de varios recursos
interativos, para isso € necessario produzir num formato préprio, 0 mais conhecido é o
Folio. Segundo Pluvinage e Horie (2012), € nesse formato onde ¢é possivel a insercdo de
qualquer recurso interativo, possibilitando uma leitura multimidia e ainda mais

imersiva. Os autores complementam:

Essa nova narrativa digital deve instigar o leitor a explorar as paginas, buscar
botbes, procurar por opcles de audio, video e animagdes; ou seja, se no
impresso todas as informacGes estdo a mostra, no tablet, ha a possibilidade de
ocultar informagdes, acessiveis apenas pela agdo do usuério, que deve
procurar ativamente o conteldo oculto (PLUVINAGE e HORIE, 2012, p.
19).

Desse modo, essas novas experiéncias com uma nova narrativa de publicacao
instiga o leitor a relacionar-se ainda mais com a sua revista. De acordo com Ali (2009),
as revistas sdo relacionamento e sem essa relacdo ndo ha intimidade da revista com o

leitor.
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CARACTERISTICAS DAS MIDIAS DIGITAIS

Com o surgimento da comunicacao digital, varias transformacfes aconteceram ao
longo dos anos desde o seu advento. A partir dessa comunicagédo, a midia eletronica
globalizou a informacédo e a comunicagdo, fazendo com que chegasse ainda mais rapido
0 acesso a informacgdo para um numero ainda maior de pessoas. De acordo com Ferrari
(2007), presenciamos cada vez mais interconexdes em diferentes plataformas num
cenario com um aumento da capacidade de acesso a informacédo. As novas plataformas
de publicacdo oferecem caracteristicas da midia digital num mesmo dispositivo movel,
tais como: hipertextualidade, multimidialidade e interatividade.

A hipertextualidade é uma linguagem hibrida que foi introduzida nos anos 60
para uma nova tecnologia informatica. De acordo com Baldessar et al. (2009), o
hipertexto se destaca por ter como caracteristica uma linguagem ndo linear e ndo
sequencial, na qual o leitor possui autonomia para seguir a sua leitura livremente. Dessa
forma, o leitor pode usufruir dos hiperlinks redirecionando-o para outra pagina com
outras informacdes extras e voltar novamente para a sua leitura. Segundo a autora
Luciana Mielniczuk, ha diversos tipos de hiperlinks, que sdo divididos em trés grupos,
tais como: relativos & navegacdo do produto, ao universo de abrangéncia do link e ao
tipo de informacéo.

Quanto aos relativos a navegacéo, eles remetem para outra lexia, podendo a janela
do navegador estar permanecendo a mesma ou abrindo duas lexias simultaneamente,
mudando apenas o contelido da pagina. Quanto ao universo de abrangéncia, os links
podem ser externos ou internos, fora ou dentro da pagina. Ja& o hiperlink relativo a
informacdo pertence ao conteddo informativo do site, servigos oferecidos pela
publicacao e links relativos a publicidade, podendo ser internos ou néo.

Quanto & multimidialidade, ela estd relacionada a convergéncia. Segundo
Machado e Palacios (2003), refere-se a convergéncia dos formatos tradicionais, como o
texto, imagem, som e video, possibilitando a digitalizacdo da informacéo, circulacédo e
distribuicdo do conteudo em diferentes plataformas. Dessa forma, os conteudos em
diferentes plataformas e suportes se agregam e se complementam entre si.

Ja a interatividade é o elemento fundamental para as novas formas de
comunicagdo. Para André Lemos (1997), a interatividade € nada mais que uma nova
forma de interagdo técnica, na qual se diferencia da midia tradicional. O autor frisa a

interatividade como uma acgdo dialdgica entre 0 homem e maquina. De acordo com
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Mielniczuk (2003), a multi-interatividade inclui diversos processos interativos, tais
como: relacdo com a maquina, relacdo com a publicacdo e relagdo com outras pessoas.
Desse modo, a interatividade digital se faz uma relacdo tecno-social, dialogando entre
pessoas e maquinas em tempo real. Uma relacdo antes passiva, agora age ativamente.

Ja o autor Alex Primo, divide a interatividade em duas formas: interagdo mutua e
reativa. A interatividade mutua € um processo participativo que permite a troca de e-
mail entre 0s usuarios, conversa em chats, entre outros. Ela se caracteriza por ser um
sistema aberto. Ao contrario da interatividade mutua, a reativa € um sistema fechado,
linear, que permite uma interag&o restrita aos recursos pré-estabelecidos encontrados em
algum dispositivo, como por exemplo: os games. De acordo com Primo (2000), as
interacbes reativas possui funcionamento a cerca de algum estimulo e de uma
determinada resposta.

Quanto & interatividade nas revistas para tablets, segundo Cunha e Aragdo (2011),
relacionam-se entre as agdes do usuario com o aparelho, na qual o leitor ativa os
elementos pré-determinados dentro da publicacdo. Ha outras caracteristicas especificas
para tablets a serem exploradas, como a possibilidade de orientacdo de tela e a

taticidade que esse dispositivo permite, ainda ndo exploradas para esta analise.

MELISSA E A PLASTIC DREAMS

A Melissa ¢ uma marca brasileira pertencente ao grupo Grandene. Além de
possuir um forte mercado calcadista no Brasil, a marca também possui um forte
mercado no exterior, que foi introduzida a partir de 1983. Para a marca se estabelecer
internacionalmente, a Melissa fez diversas parcerias com designers renomados. O
resultado dessa parceria gerou na producdo de colegOes assinados pelos designers e
exibidos em desfiles em Paris (Franca) e posteriormente no Brasil. A partir dessa
estratégia, a marca obteve sucesso e aceitacao do publico internacional.

Vaérias acdes de marketing foram desenvolvidas para a imagem da marca ficar
cada vez mais forte no mercado nacional e internacional. Uma dessas estratégias foi a
criacdo de um novo produto editorial, a revista. Essa estratégia foi necessaria pra
englobar todas as informacgfes e publicidade sobre a marca, pois sO publicidade para
divulgar os seus produtos e colecOes ja ndo bastava mais. Era preciso um “algo a mais”

para as consumidoras poderem interagir com a marca. A revista foi inaugurada em
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2009, no mesmo ano em que a marca completou os seus 30 anos de mercado. Desde
entdo, a marca de calgados Melissa possui uma publicacdo customizada, que engloba
diversos conteudos para o seu publico consumidor. Nomeada de Plastic Dreams
(Sonhos de Pléasticos), a revista comecou a ser publicada na versdo impressa e
atualmente ela conta com os recursos tecnoldgicos para cada vez mais produzir e
publicar uma revista interativa para o seu puablico consumidor/Ieitor.

Antes impressa, e atualmente digital. A revista Plastic Dreams migrou para a
plataforma digital, mais precisamente para os tablets, em 2012. A primeira edicdo a
migrar foi a oitava edicdo, da colecdo de verdo 2013. Em sua versdo digital, a revista
agregou diversos recursos da midia digital.

ESTUDO DE CASO - UMA ANALISE DOS RECURSOS DA MIDIA DIGITAL
NA REVISTA PLASTIC DREAMS

Procedimentos metodologicos

A pesquisa tem como metodologia de trabalho, um estudo de caso descritivo da
revista Plastic Dreams da marca Melissa. Segundo Yin (2005), o estudo de caso é uma
investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real. De acordo com o autor, o estudo de caso € o metodo mais
adequado para conhecer em profundidade todas as nuances de um determinado
fendmeno.

Quanto aos instrumentos utilizados para a pesquisa sdo: técnicas de observacéo e
analise. No contexto do artigo faremos uma primeira observacéo exploratoria das trés
caracteristicas da midia digital: hipertexto, multimidia e interatividade e analisar como
esses recursos estdo inseridos na revista digital. Quanto a interatividade, também sera
observado a mdtua e reativa, e fazer uma diferenciacdo desses conceitos na revista

Plastic Dreams.

Anélise exploratdria — Revista digital Plastic Dreams
O objeto de estudo é a revista digital Plastic Dreams, a décima edicdo da colecdo
de verdo 2014. A revista é publicada semestralmente a cada nova cole¢cdo da marca

Melissa, nos formatos impresso e digital.
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A revista apresenta alguns recursos da midia digital em sua nova plataforma de
publicagdo. Essa transicdo e/ou migracdo do meio impresso para o digital resulta
maiores possibilidades de interacdo com a revista num mesmo ambiente, ou seja, a
possibilidade de visualizacdo de videos na revista digital.

A décima edigdo da revista Plastic Dreams conta com quatro capas distintas e com
a insercdo de videos, audios, imagens em slides, redirecionamento de outros sites,
ampliacdo de imagens, compartilhamento de experiéncias nas redes sociais, entre
outros. Para que a leitura de uma revista em tablet fiqgue ainda mais imersiva e
interessante € preciso buscar as opc¢des exploradas nas paginas. Dessa forma, faz com
que o leitor seja instigado a explorar tais recursos.

Os critérios de andlise serdo a partir das caracteristicas da midia digital —
hipertextualidade, multimidialidade e interatividade - e, relaciona-las dentro da revista.

Seré exibido apenas um exemplo de cada recurso da midia digital.

¢+ Hipertextualidade: Ha varios hipertextos encontrados nas paginas da revista
digital. Esse recurso é bastante utilizado pela revista para que o usuario possa
encontrar informagdes extras e/ou complementares ao contelido da revista. O
usuario “toca” no link e € redirecionado para outro site. Sendo desse modo um
hiperlink externo, pois se trata de sites fora da revista. No exemplo abaixo, a

pagina do expediente é uma das primeiras encontradas na revista.
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FIGURA 1- HIPERTEXTUALIDADE

No icone “Enderecos da edi¢do” indica links de endereco de sites de colaboradores e parceiros da
Melissa. J& nos icones que estdo dentro do circulo, ao tocar seréa redirecionado as redes sociais.
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¢ Multimidialidade: A multimidia é muito bem explorada pela Plastic Dreams
digital. Deslizando pelas paginas da revista, nos deparamos com videos dos
bastidores dos editoriais de moda e também &udios para complementar o
conteudo da revista. No exemplo abaixo, a revista se apropria do recurso “Toque
para ouvir” e abaixo nas palavras em destaque, ao tocar € redirecionado ao
Youtube — site de compartilnamento de videos digitais — para conferir 0 som e o

videoclipe.
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FIGURA 2- MULTIMIDIA

No icone “Toque para ouvir” esta indicando que a baixo se encontram os links (rosa) para escutar 0s
audios. Ao tocar é redirecionado para o site Youtube.

« Interatividade:

- Reativa: Ao usar 0s recursos pré-estabelecidos na revista, como por exemplo: a
ativacdo de botdo para a visualizagdo do conteudo oculto e “deslize” para
continuar lendo, sdo exemplos de interatividade reativa. Pois, o leitor ¢ instigado

a procurar o0s recursos ocultos pré-estabelecidos para fazer a sua leitura.
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FIGURA 3 - INTERATIVIDADE REATIVA

Exemplo de interatividade reativa. O leitor interage com a publicagcdo com recursos pré-
estabelecidos. O usuério desliza o dedo para cima e para baixo para ler o texto.

- Mdtua: A interatividade mutua por ser um sistema aberto e ndo linear, permite
ao leitor um processo participativo. Dessa forma, a revista tem apenas um
exemplo desse recurso nesta edicdo, através da integracdo com a plataforma de
rede social online da Melissa. Dessa forma, a interatividade mutua esta
interligada a revista, mas fora da publicacdo digital.
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werde de 1ma casa ou estabe wipetialistas ouidos pela
PLASTIC DREAMS. L

Para farer um trabathe “ND DI EM QUE ASSINE!
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GLOBO RECEB UMA CHUVA

DE ROSAS DE TODAS AS

(CORES DAS PESSORS QUE
skl e Entre no Facebook Melissa
FELICIDADE Oficial e compartilhe qual foi

Sabrina Priragils

ade 00 arras

sua experiéncia mais marcante
ao receber (ou dar) flores. :-)
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yeoo

FIGURA 4 — INTERATIVIDADE MUTUA

Exemplo de interatividade matua. O leitor podera compartilhar com outras pessoas a sua
experiéncia através da rede social Facebook (https://www.facebook.com/OfficialMelissa)
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CONSIDERACOES FINAIS

A chegada dos tablets ao mercado possibilitou inumeras mudancas e
transformagdes no mercado editorial, no consumo e na distribui¢do de informagdes. A
partir das tecnologias de informacdo e comunicacdo, 0S impressos se viram na
necessidade de produzir outros tipos de publicacbes que ndo fossem apenas uma
transposicdo do impresso para um formato em PDF e sua disponibilizacdo online. As
revistas digitais s&o muito mais do que uma transi¢do do meio impresso para o digital,
pois requerem planejar o conteddo da revista impressa de uma maneira muito mais
dindmica para a plataforma digital, incluindo diversos recursos dessa midia para
complementar o contetdo.

A revista digital Plastic Dreams se apropria das trés caracteristicas da midia
digital analisadas: hipertextualidade, multimidialidade e interatividade. Os hiperlinks
encontrados na revista sao todos redirecionados para outro site (hiperlink externo). A
multimidialidade é encontrada nos videos, que sdo redirecionados ao site Youtube para
visualizar os bastidores dos editoriais de moda da Melissa. Nos deparamos também com
0 icone toque para ouvir, que, ao tocar, o leitor é também redirecionado ao site
Youtube, onde podera conferir o videoclipe, mas para isso é preciso estar conectado a
internet. Ja a interatividade na revista, segundo a reflexdo de Mielnickzuc (2003), é a
prépria agdo do leitor com o aparelho, com a publicacdo e com outras pessoas. Essas
formas de interatividade da acdo do leitor com o aparelho e com a publicacdo sdo mais
usadas, pois percebemos que o leitor ativa os botdes do conteddo oculto e também ativa
botdes para visualizar os videos, por exemplo. Dessa forma, segundo Primo (2000), é
uma interatividade reativa, pois o leitor aciona 0s recursos pré-estabelecidos na
publicagdo, necessitando de um estimulo para se ter alguma determinada resposta.

O hipertexto e a multimidia s&o recursos bem explorados pela revista. E o que
observamos quando, por exemplo, traz os videos do making of, mas acaba pecando na
parte do recurso do audio, pois da a impressao que ali somente vai ter o estimulo do som
dentro da revista, mas na realidade é novamente redirecionado para o Youtube, ficando
em forma de videos, necessitando estar conectado a internet.

Ja nos recursos de interatividade encontrados na revista digital sdo de

interatividade reativa e timidamente é encontrado apenas um modo de intera¢cdo mutua,
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na qual o leitor podera compartilhar fora da revista sua experiéncia com outras pessoas
na pagina da Melissa na rede social online Facebook.

Em suma, a revista digital € uma publicacdo fechada, que precisa do estimulo do
leitor com a publicagéo para se ter alguma determinada resposta. Por ser fechada, ndo ha
um sistema aberto que possibilite chats ou féruns dentro da publicagdo. Desse modo, a
revista € uma publicacdo de interatividade reativa.

Além de ser uma publicacdo fechada e de interatividade reativa, em varios
recursos exige conexao com a internet, como visualizar 0s videos no Youtube. A revista
poderia acoplar os videos dentro da publicacdo para que, num certo momento, se o leitor
estiver num lugar sem conexdo com a internet, terd como visualizar os videos dentro da
revista. Como a revista digital migrou recentemente para os tablets em 2013, ainda ha
diversas formas para se aperfeicoar a essa nova midia.

N&o ha como negar que a chegada dos tablets ao mercado revolucionou as novas
formas de producdo, de consumo e de distribuicdo de informacdo. Desse modo, é
essencial se questionar como pensar e planejar a distribuicdo do conteudo e nas suas
complementariedades a partir dos recursos digitais dentro da revista. Como vimos na
andlise exploratdria, 0s recursos trazem uma nova forma de interagir com a publicacéo,
instigando o leitor a ativar os botdes para a visualizagdo dos textos e a explorar as
diferentes formas de hipertexto e multimidia. N&o ha interatividade com a publicagéo
sem o0s recursos de multimidialidade e hipertextualidade. Tudo faz parte de um
conjunto. Entendemos que as publicacGes para essa midia estdo no caminho, mas ainda
hd muito para ser explorada. Dessa forma, toda a equipe de producdo deve sempre
atualizar-se para produzir revistas para um publico cada vez mais jovem (0s nativos

digitais) e exigente.
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