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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo retracar a trajetoria das narrativas produzidas pela Wired
acerca dos tablets, buscando analisar o papel da publicagdo jornalistica como agente de
inovacédo ao criar relatos influentes e institucionalizar fatos que projetam nesses dispositivos
caracteristicas desejaveis, em especial, para organizacgdes jornalisticas. O ponto de partida é a
percepcao das inovagdes como um fendmeno social complexo, as quais envolvem questdes de
ordem tecnoldgica, cultural, econdmica e estética e tém seus contornos simbolicos definidos
por valores e caracteristicas construidos através dos discursos produzidos sobre elas. Sendo a
Wired uma publicagéo influente nas discussdes sobre tecnologia, a investigagéo busca em seus
textos as pistas para perceber como se da o fendmeno da difusdo de inovagdes. A metodologia
segue a Analise das Narrativas proposta por Luiz Motta (2010, 2013) e busca perceber como o
conjunto de textos publicados entre 1993 — ano de surgimento da Wired — e 2017 conforma uma
historia dos tablets como o futuro da computagdo. A narrativa construida pela Wired sobre 0s
tablets é apresentada na forma de episddios, que marcam 0s momentos em que acontecimentos
jornalisticos configuram expectativas, definicdes e quadros de referéncia sobre esses
dispositivos e apontam as relacfes das escolhas editoriais da publicacdo com elementos da
cultura digital, que séo fonte de sua legitimidade.

Palavras-chave: narrativas jornalisticas. Inovacdo. Tablet. Wired.



ABSTRACT

This dissertation aimed to retrace the trajectories of the narratives produced by Wired around
tablets, seeking to analyze the role this publication played as an agent of innovation by creating
influential reports and institutionalizing facts that projects desirable characteristics in these
devices, in special, for journalistic organizations. The foundation for this research is the
perception of innovations as a complex social phenomenon that involves technological,
cultural, economic and aesthetics factors, having its symbolic contours defined by values and
characteristics built upon the discourses produced about them. Being Wired an influential
publication on technology, the analysis searched in its texts the clues to perceive how the
process of the diffusion of innovations happens. The methodology follows the Narrative
Analysis proposed by Luiz Motta and investigate how a set of texts published between 1993 —
the year Wired was founded — and 2017 tells a history about tablets as the future of computers.
The narrative Wired produces about tablets is presented in a series of episodes that gives shape
to expectations, definitions and framings of tablets and points to the relationship of Wired’s
editorial choices with digital culture elements that sources its legitimacy.

Keywords: journalistic narratives. Innovation. Tablet. Wired.
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1 INTRODUCAO

Em A Caverna dos Sonhos Esquecidos (2010), o documentarista Werner Herzog visita
Chauvet-Pont-d’ Arc, sitio arqueoldgico descoberto em 1994 e transformado em Patrimonio da
Humanidade pela Organizagdo das Nagbes Unidas para a Educacgéo, a Ciéncia e a Cultura
(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization, UNESCOQO) por conter
algumas das pinturas rupestres mais antigas e bem conservadas do mundo, criadas no periodo
Paleolitico, hd mais de trinta mil anos. Ao longo do filme, € contada a histéria da descoberta da
caverna e do trabalho dos arquedlogos na preservacdo do espaco, restringindo a entrada de
pessoas e limitando o trabalho da equipe de filmagens. Cavalos, ursos, maos, bisdes e figuras
humanas contam uma historia esquecida, que os cientistas tentam recriar. Ndo sabemos o que
as imagens representam, mas as diferentes cores, o0s sulcos da parede de pedra e a disposi¢ao
das figuras sugerem um movimento que o documentario simula em 3D. O que sabemos dos
homens dessa época € que manuseavam fogo, cacavam e criavam historias.

Antropologos, linguistas (MECHLING, 1991; NILES, 1999) e os pintores anénimos de
Chauvet sugerem que produzir narrativas € uma caracteristica humana universal, uma
experiéncia que faz parte de todas as culturas, em todas as épocas, da sentido e organiza as
informacBes que compdem nosso cotidiano, explica quem somos e da pistas sobre nossas
trajetdrias e nossas invengdes, das historias de criacdo do mundo as principais noticias do dia.

Na auséncia dos encontros ao redor das fogueiras, que fazem da oralidade a principal
mediacdo, a vida social passa a ser moldada pela midia, aqui entendida como contetdo e
infraestrutura derivados de tecnologias de comunicacdo (COULDRY; HEPP, 2017). A
mediacdo pela midia (midiatizacdo) tem um papel tdo importante nas relacdes sociais que
constréi nossa vida cotidiana, a ponto de ser dificil imaginar uma experiéncia social
contemporanea que néo esteja profundamente entrelagada com a midia, construida com ela.

Como alerta John Searle (1995), afirmar que a realidade é construida socialmente ndo
quer dizer que existem tantos mundos quanto experiéncias sociais. Vivemos em um s6 mundo
material, e, ainda assim, muitas pessoas podem acreditar que a Terra é plana, a despeito dos
fatos objetivos. A realidade que experimentamos existe a partir do consenso em torno de
determinados acontecimentos, quadros de referéncias e entendimentos que podem ser
estabelecidos em relacéo a eles. Vivemos em um s6 mundo fisico, redondo, mas com muitas

construcdes possiveis e conflitantes. Searle (1995) denomina essas construcdes de fatos
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institucionais, que existem na medida em que as pessoas 0s reconhecem a partir da aceitagdo
de regras comuns. Esse processo de institucionalizagdo se expande com a midiatizacdo
profunda, ndo estando limitado as grandes organizacGes de midia e incluindo infraestruturas
digitais de interacéo e socializacdo (COULDRY; HEPP, 2017).

Partindo desse pressuposto, este trabalho adota a analise das narrativas como
metodologia para investigar os modos pelos quais o jornalismo conta historias sobre o mundo
e contribui para a institucionalizacdo de fatos. Como outros produtos culturais, o jornalismo usa
de normas e convengdes para construir narrativas que ddo forma a nossa realidade. Os
jornalistas contam historias sobre lugares, pessoas e coisas que, muitas vezes, desconhecemos.
Chamam nossa atencdo para acontecimentos novos sobre situagdes conhecidas e projetam
historias sobre o futuro, sejam elas do clima, das proximas elei¢oes, da bolsa de valores ou da
ultima temporada da série de televisdo Succession (2018-), sejam das inovacdes que podem
alterar como lemos jornais ou falamos uns com os outros. Esta pesquisa entende o jornalismo
como figura central na difusdo de inovacbes (ROGERS, 1983), ao contar suas historias para um
publico amplo e variado, funcionando como fonte comum de informacéo para pesquisadores,
inventores e engenheiros, empresarios e investidores e para os consumidores finais de um novo

produto ou servigo.

1.1 Contar histérias e inventar ferramentas

Em sitios arqueoldgicos ao redor do mundo, a presenca humana é reconhecida por
residuos fosseis, pinturas rupestres (como as de Chauvet-Pont-d’ Arc) e evidéncias materiais do
uso de ferramentas. A capacidade de construir instrumentos como sinal inequivoco da presenca
humana é uma caracteristica tdo fundamental que Flusser (2007) diz ser possivel estudar os
homens por suas fabricas. Na investigacdo do homem pré-historico, arquedlogos e antropélogos
analisam detalhadamente os objetos e seus usos, buscando entender como estavam constituidas
as vidas cotidianas, as estruturas de organizacgéo social, a religido e a arte a partir dos artefatos
gue encontram. Contar historias é uma caracteristica humana tdo universal quanto fabricar
pinceis, tintas, técnicas de pintura ou tecnologias de armazenamento de informagéo,
computadores e softwares para criar narrativas.

A prépria linguagem pode ser entendida como uma tecnologia de informagdo, uma vez
gue a capacidade de representar a lingua falada com simbolos que podem ser registrados através
da escrita permite armazenar informacgédo por longos periodos, além dos limites da memoria
individual (WEISER, 1991).
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A proposta de analisar as construgOes narrativas acerca da inovagdo se configura como
uma oportunidade para entender como as formulagdes discursivas projetam ao longo do tempo
uma historia sobre o desenvolvimento de produtos, processos e servicos, iluminando aspectos
tecnoldgicos, criativos e sociais que explicam o sucesso ou 0s reveses de determinada inovacéo,
estabelecendo relagdes causais e interpretacdes estaveis para os eventos que foram selecionados
para compor a narrativa. Estudar produgdo de enunciados sobre inovagdes é, de certo modo,
buscar compreender como operam relagcdes entre tecnologia e cultura na producao discursiva
do jornalismo.

Nesta pesquisa, 0s tablets sdo o ponto de observacéo desse fendmeno. Mais do que um
modelo de computador movel, os tablets se tornaram vetores para o desenvolvimento de novos
produtos e servicos de midia, possibilitados por inovacgdes tecnologicas: tela sensivel ao toque,
computacdo mdvel de uso continuo, entre outras. Esses dispositivos mobilizam ao longo de sua
trajetoria uma série de discursos e visdes de inovacdo, muitas delas relacionadas a inovagao no
jornalismo. Desde os anos 1980 e a popularizacdo de tecnologias moéveis da microinformatica,
assistentes pessoais, agendas eletrénicas e e-readers foram lancados sem alcancar grande
sucesso comercial, mas, a partir da internet sem fio, dos aplicativos (SILVA, 2013) e do Apple
iPad, os tablets se tornaram amplamente conhecidos.

Em dezembro de 2009, um més antes do lancamento do iPad, Martin Peers escreveu ao
The Wall Street Journal dizendo que “a ultima vez que um tablet gerou tantas expectativas,
havia mandamentos escritos nele” (PEERS, 2009, online!). No evento de langamento, o entdo
presidente da Apple, Steve Jobs, anunciou “um produto verdadeiramente magico e
revolucionario” e navegou pelo site do The New York Times na primeira demonstracdo de
funcionamento (STEVE JOBS..., 2013), seguido pela propria equipe do jornal, que apresentou
seu aplicativo exclusivo para o novo produto, combinando, nas palavras de Martin Nisenholtz
— diretor responsavel pela estratégia digital da empresa de 1996 até sua aposentadoria, em 2011
—, 0 melhor do impresso e do digital em um s6 lugar.

Recebido com grande interesse por entusiastas das novas tecnologias, editores de jornais
e desenvolvedores de games, os tablets carregavam promessas de revolucionar a computagéo
movel e oferecer oportunidades de negdcios ainda inexploradas para a inddstria da midia. As
apostas do jornalismo para os tablets eram altas: sites de noticias poderiam ter versdes moveis

e lancar outros aplicativos, enquanto jornais e revistas impressas poderiam vender pacotes de

! Texto original: “last time there was this much excitement about a tablet, it had some commandments written on
it”. Todas as traduc@es sdo da autora.
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assinatura ou unidades e aumentar sua base de leitores, criando modelos de negocios e fontes
de receita. Em 2012, o Digital News Report do Reuters Institute for the Study of Journalism
apontava gque donos de tablet consumiam mais noticias e estavam mais dispostos a pagar pelo
conteddo (NEWMAN, 2012). Em 2013, 0 mesmo relatorio mostrava que os tablets eram usados
mais frequentemente do que computadores ou smartphones para consumo de noticias
(NEWMAN; LEVY, 2013). Os padrdes de uso também apontavam que reportagens em
profundidade, contetdos mais densos, audiovisual e infografia interativa eram recursos a serem
explorados nas telas de alta resolucdo sensivel ao toque, bem como novos horérios de
publicacdo. O sucesso das vendas apontava para um mercado em expansdo e novas fontes de
receita com assinaturas e micropagamentos.

Nesse intervalo de tempo, muitos estudos dedicaram-se a perceber e avaliar as
disrupcdes causadas pelos tablets, especialmente no jornalismo: desde o design da informacao
(CUNHA, 2015), os formatos de conteudo (MIELNICZUK et al., 2016; PALACIOS et al.,
2015a; PELLANDA; NUNES, 2012) e as narrativas jornalisticas (GERSHON, 2013;
PALACIOS et al., 2015b), os contetdos audiovisuais em dispositivos méveis (TEIXEIRA,
2015), as revistas para tablets (DOURADO, 2013; FONSECA, 2015; FREIRE, 2016), até as
rupturas e inovagdes promovidas pelos novos suportes de venda e publicacdo, como a
emergéncia dos produtos vespertinos e as lojas de aplicativos (CANAVILHAS; SATUF, 2013;
FONSECA, 2015; HOLANDA, 2014, 2018; PALACIOS et al., 2014).

Dez anos depois do lancamento do iPad, podemos dizer que os tablets alcangaram
sucesso comercial e impulsionaram outras inovacdes, mas se tornaram parte de um cenario em
que os smartphones sdo 0s personagens principais e os conflitos das organizacdes jornalisticas
para produzirem informacdo, gerarem renda e continuarem relevantes para seu publico ndo séo
solucionaveis apenas com um novo dispositivo. Os tablets ndo substituiram os notebooks, ainda
que as vendas desses dispositivos mdveis tenham voltado a subir durante a pandemia da Covid-
19 em 2020, conforme dados da empresa de analise de mercado International Data Corporation,
ou IDC (WORLDWIDE..., 2021). Novos modelos continuam sendo langados, e os celulares
com telas maiores, os phablets, e os computadores com teclados destacaveis continuam
surgindo, mas eles ndo mais o futuro da computacao.

Por acompanhar todas essas transformacdes, o jornalismo especializado em tecnologia,
cultura, negocios e vida social produzido pela Wired oferece o material de analise sobre o qual
se desdobra esta investigacdo. As publicacdes continuas desde 1993 e 0 acesso a todo 0 acervo
das edigdes impressas e do site caracterizam um banco de dados facilmente exploravel. A Wired

foi fundada em torno de um projeto editorial que encapsulava conceitos de inovagao na selecédo
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de conteudos e nas formas de apresentacdo, conquistando prémios de design pelas edi¢Ges
impressas e, posteriormente, desenvolvendo uma plataforma para publicacdo de revistas para
iPad. Pesquisas anteriores destacaram a qualidade do jornalismo produzido pela publicacéo, sua
influéncia e sua viséo tecnoutopica (TURNER, 2006), que promove uma cultura expressa em
produtos e servicos de alta tecnologia e um universo masculino de independéncia,
conectividade e identidade, profundamente relacionado com principios da Nova Economia e
com a percepcdo de que mudancas tecnologicas e mudancas sociais se retroalimentam
(BODKER, 2017; FRAU-MEIGS, 2000; TURNER, 2006; WILLIS, 2002).

Lancada como a Rolling Stone da tecnologia e elegendo Marshall McLuhan como seu
“santo patrono”, a Wired foi criada em 1993 na Califérnia, inicialmente como uma revista
impressa. Ela é publicada continuamente desde entdo, com filiais na Italia, no Japédo, no Oriente
Médio, na Coreia do Sul e no Reino Unido, alem da sede nos Estados Unidos. Desde 2010, a
revista tem uma versdo digital para dispositivos méveis, lancada logo depois do iPad, que
reproduz o contetdo da Wired impressa com animagdes, videos e hiperlinks. A Wired langou
seu primeiro site em 1994, e ele ja teve nomes e formatos diferentes, mas continua no ar, com
atualizacGes diarias. Dados do primeiro semestre de 2022 apontam que o site da Wired dos
Estados Unidos, foco desta pesquisa, recebe mais de 17 milhdes de visitantes Gnicos por més,
além dos perfis em sites de rede social, que somam 23,4 milhdes de seguidores entre Twitter,
Instagram, Facebook e YouTube (CONDE NAST, 2022).

A Wired é reconhecida por produzir discursos influentes sobre tecnologia (B@DKER,
2017; FRAU-MEIGS, 2000; TURNER, 2006; WILLIS, 2002), tendo reunido desde sua
fundacd@o visionarios da tecnologia digital e mantido uma visdo otimista sobre o futuro. A
intencdo é retracar a trajetdria dos tablets a partir dos conceitos, valores e caracteristicas de
inovacao gue se projetam em seus textos, principalmente nas inovacdes para o jornalismo.

A Wired retne de maneira organizada e cronoldgica os textos (noticias, resenhas e
opiniGes) que auxiliam a retragar a historia dos tablets, os principais acontecimentos, as
expectativas e 0s entendimentos em diferentes intervalos de tempo, o que permite analisar as
construgdes narrativas usadas para falar das inovagoes. O foco deste estudo esta nas narrativas:
ndo apenas nas noticias e nos textos de opinido isoladamente, mas nos modos de agenciar fatos
que conformam uma compreensdo do mundo (LEAL, 2013). Narrativas, nesta pesquisa, séo
entendidas como uma sintese das controvérsias, das causas e dos acasos reunidos pela Wired
ao longo do desenrolar dos acontecimentos jornalisticos acerca dos tablets. Subsidiariamente,

as pesquisas anteriores sobre o jornalismo produzido pela publicagéo, a inovacéo e as narrativas
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jornalisticas servem de reforgo ou contraposicdo aos achados a partir do corpus principal
pesquisado.

A premissa essencial desta tese € a percepcdo de que as inovacdes sdo um fendbmeno
social complexo, envolvendo questfes tecnoldgicas, econdmicas e estéticas que se estabelecem,
no plano simbolico, a partir de construcdes narrativas. Atraves das historias contadas, é possivel
identificar a materializacdo discursiva dos processos de inovacgdo e perceber e problematizar
relacGes entre as diferentes dimensdes envolvidas e suas etapas de desenvolvimento em ordem
e em perspectiva, em um desenrolar 16gico e cronolégico. Assim, em termos metodologicos,
seguir os rastros produzidos por construcfes narrativas constitui uma forma potencialmente
frutifera para a anélise das inovacdes, especialmente em se tratando daquelas de grande impacto
e longa duracdo, geradoras de uma ampla gama de representac@es discursivas, como é o caso
dos tablets.

Interessa a esta pesquisa, assim, avaliar sob quais construgdes discursivas essa inovagao
de grande impacto e ampla duracédo foi noticiada e quais valores e caracteristicas da inovacao
se projetam a partir desses textos, principalmente na relacdo dos tablets com o jornalismo, para
entender como o dispositivo se tornou uma inovacdo desejavel, cercada de grandes
expectativas.

A historia dos tablets contada pela Wired é um reflexo da histéria da emergéncia de
tecnologias digitais e das transformacgfes do jornalismo nas primeiras décadas do século XXI.
Em um cenario de fluxos de informacdo instantdneos e descentralizados, a industria do
jornalismo precisava reinventar suas formas de producdo e manter sua legitimidade enquanto
narradora das histérias do mundo. Assim, esta também é uma histdria sobre invencGes geniais,
fracassos comerciais e atritos entre a ideologia libertaria da internet e a realidade fria do

mercado da tecnologia.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo geral

Retracar a trajetoria das narrativas produzidas pela Wired acerca dos tablets, buscando
analisar o papel da publicacdo jornalistica como agente de inovacdo ao criar relatos influentes
e institucionalizar fatos que projetam nesses dispositivos caracteristicas desejaveis, em especial,

para organizacOes jornalisticas.
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1.2.2 Objetivos especificos

e Auvaliar a técnica da Analise Pragmatica das Narrativas (MOTTA, 2010, 2013) em
sua aplicacdo ao objeto especifico e multidimensional como metodologia para
acompanhar o processo de institucionalizacdo dos fatos e cristalizagGes de formas
de narrar;

e Aprofundar conhecimentos sobre as constru¢des narrativas focadas em processos de
inovacdo e, mais especificamente, inovacdes relevantes para organizacfes
jornalisticas;

e Identificar e analisar formulag@es discursivas associadas aos tablets e as inovagdes
antes decorrentes da popularizacéo desse dispositivo durante o processo de difusdo
e popularizacédo de tal aparelho mavel;

e Analisar os fatores que estabelecem a Wired como publicagdo que produz discursos
influentes sobre tecnologia e cultura digital.

1.3 Hipdteses

Ao largo da pesquisa, duas hipoteses principais sao testadas:

a) as defini¢Ges de inovacdo encontradas nas narrativas construidas na Wired tendem a
reproduzir a polifonia e a polissemia caracterizadoras da tematica no ambito das producgdes
académicas;

b) a analise diacronica das narrativas sobre os tablets enquanto inovagdo tende a
aproximar-se dos ciclos descritos pela Curva de Gartner (a saber: gatilho da tecnologia; pico
das expectativas infladas; abismo da desilusdo; rampa da consolidacdo; e planalto da
produtividade) (LINDEN; FENN, 2003; O’LEARY, 2008).

1.4 Metodologia

Para recontar a trajetoria dos tablets, esta pesquisa segue as inscrigdes deixadas pelos
textos publicados pela Wired entre 1993 e 2017.

O corpus de andlise foi formado por um conjunto de textos publicados na Wired
Magazine e Wired.com entre 1993 e 2017, selecionados atraves da pesquisa da palavra-chave

“tablet” no mecanismo de busca do site da Wired, que reune todo o acervo da publicacao.
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Depois da coleta, textos jornalisticos informativos e opinativos foram levados a andlise,
excluindo o contetido publicitario. Desse modo, no decorrer deste relato, a palavra “texto” faz
alusdo aos diferentes formatos e géneros jornalisticos, publicados originalmente em diferentes
plataformas, mas que foram coletados a partir do site da Wired.

A fim de documentar a trajetéria dos tablets e avaliar as inovacfes que surgem em
funcdo desse dispositivo movel, a pesquisa investiga as narrativas produzidas pela Wired a
partir da Andlise Pragmatica, conforme a proposta de Luiz Motta (2010, 2013). A abordagem
esta interessada nos principios que regulam o uso da linguagem na comunicacdo, ou seja, 0S
modos pelos quais um narrador determinado, em uma situa¢do comunicativa especifica, produz
enunciados concretos. A perspectiva implica uma andlise além da gramatica e da linguistica e
leva em consideracdo fatores extralinguisticos e aspectos da intencdo comunicativa e da
identidade dos interlocutores para avaliar as estratégias de argumentacdo e os efeitos de sentido
pretendidos e alcangados. A investigacdo € direcionada para 0s gestos narrativos que percorrem
os discursos e para a relacdo de forgas que se mostra no processo de construcdo da narrativa,
sem tomada de posic¢do a priori, 0 que garante uma poténcia explicativa mais ampla.

A proposta é analisar um conjunto de textos jornalisticos sobre um mesmo assunto,
publicados ao longo do tempo e que aparentemente ndo tém conexdo. As narrativas séo
reconstruidas a partir da reconexdo do conjunto de informacgdes que a atividade jornalistica
separou. A sequéncia de noticias é combinada em episodios, 0s quais se aproximam da
experiéncia do consumo de informagdo. Conforme Motta (2010, p. 46), “ao ler/ver/ouvir as
noticias de hoje as pessoas associam fatos, causas e consequéncias, pdem episodios de hoje nas
histérias de ontem, relacionam pontos, associam antecedentes e consequentes, demarcam
comegos e finais de historias tematicas”.

A fim de aprimorar as reflex6es acerca do processo de andlise das narrativas e sobre a
operacionalizacdo do método na pratica, além da revisdo da literatura, foi realizada uma visita
académica ao professor doutor Luiz Gonzaga Motta na Universidade Federal de Brasilia, em
setembro de 2019.

1.4.1 Coleta do material para analise

Os textos (noticias, reportagens, entrevistas e comentarios) foram coletados através do
site Wired.com, que retine as publicacdes online e 0s niUmeros da revista impressa e eletrénica
desde o inicio das edi¢des, em 1993. Todos os registros encontrados foram analisados e
catalogados. Os textos e 0s metadados de identificacdo (data, URL e manchete) foram extraidos



20

com o auxilio do Scrapy, script de raspagem que foi personalizado para localizar apenas 0s
textos de cada URL selecionada para a pesquisa, extrair seu contetdo e organizar o material
para analise posterior. A amostra foi coletada com o auxilio do professor doutor Leonardo
Nascimento, coordenador do Laboratério de Humanidades Digitais do Programa de Pos-

Graduacao em Ciéncias Sociais da Universidade Federal da Bahia.

1.4.2 Analise preliminar

Os textos encontrados foram classificados por data, editoria, autoria e tipo de conteido
(noticia, reportagem, entrevista, opinido, resenha de produto, entre outros). O software de
analise ATLAS.ti (versdo oito) foi utilizado para acelerar o processo de identificacdo de
padrdes, como palavras usadas para descrever os tablets, presenca de marcas, pessoas e

produtos e construgdes discursivas mais comuns.

1.4.3 Linhas do tempo

Nesta etapa, a historia dos tablets foi organizada em uma linha do tempo, com atencéo
especial aos produtos e processos relativos a producéo e a circulacdo jornalistica. A ordenacéo
cronoldgica dos acontecimentos auxilia na observacdo dos episddios narrativos e na
comparacao da trajetéria com as etapas descritas na Curva de Gartner (Gartner Hype Cicle),
ilustrada na Figura 1. O modelo tem como funcéo caracterizar a trajetéria tipica de tecnologias
emergentes, em termos de expectativas, visibilidade ou valor, e foi elaborado pela Gartner,
empresa de pesquisa e consultoria privada que desenvolve estudos sobre a influéncia de
tecnologias (LINDEN; FENN, 2003; O’LEARY, 2008).
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Figura 1 - Curva de Gartnet (Gartnet Hype Cicle)

pico das expectativas
infladas

planalto da
produtividade

rampa da consolidacao

VISIBILIDADE

abismo da desilusao

gatilho da tecnologia

TEMPO

Fonte: elaboragdo nossa, adaptada de Linden e Fenn (2003) e O’Leary (2008).

A Curva € amplamente utilizada em estudos que buscam compreender estagios de
desenvolvimento e adogéo de tecnologias ou sistemas de informacdo, bem como expectativas
em torno de novos produtos e servigcos. Ainda que seja criticada pela falta de precisdo no eixo
da visibilidade e pela auséncia de limites das fases no eixo temporal (DEDEHAYIR;
STEINERT, 2016), a Curva fornece a esta pesquisa uma referéncia para relacionar
acontecimentos noticiados e situar diferentes fases de entendimento do tablet enquanto uma
inovacdo. A trajetoria é tracada através dos rastros produzidos pelas narrativas e possibilita um

teste préatico da aplicabilidade do modelo de Gartner ao caso especifico dos tablets.

1.4.4 Analise das narrativas

Nesta fase da pesquisa, foram identificadas as construgfes narrativas associadas aos
tablets, com especial atencdo as inovacgdes relacionadas com as atividades jornalisticas. O
percurso de andlise utilizado foi proposto por Motta (2010, 2013) e emprega procedimentos da
narratologia literaria, mas, diferentemente dela, ndo pretende avaliar a estrutura interna da
narrativa. Para o autor, narrativas sdo fatos culturais, e ndo apenas literarios, de modo que
observar o desenrolar de um enredo produzido pelo jornalismo também é observar a

configuracdo de uma cultura em agdo. A proposta apoia-se na obra de Ricoeur (1994, 1999) e
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entende que narrativas colocam acontecimentos em perspectiva, encaixando significados
temporarios em explicacGes e interpretacdes estaveis. Desse modo, reconstruir a narrativa
implica uma dimens&o cronoldgica — reorganizar os eventos em uma linha temporal — e uma
dimensdo configuradora, que busca mostrar como 0s acontecimentos sdo agenciados pelo

narrador.

1.5 Estrutura da tese

Além desta se¢do introdutdria, a tese esta organizada em quatro capitulos.

“Jornalismo, narrativa e inovac¢do” reune conceitos e defini¢des operacionais que
funcionam como norte teérico para a pesquisa e guias de analise para os dados recolhidos. O
capitulo é dividido em trés sec¢des, que abordam nocdes de narrativas jornalisticas, inovacgéo e
analise de narrativas.

O posicionamento da Wired como um narrador privilegiado no processo de difuséo de
inovagdes ¢ o assunto do capitulo “World Wide Wired”, que apresenta o cenario de criagdo da
revista e as figuras centrais da nascente cultura digital que fazem parte de sua historia.

O titulo do quarto capitulo faz parte do manifesto de langcamento da Wired, que se
posiciona como “a alma da nova sociedade em metamorfose selvagem”. Esta secdo resgata a
historia de fundacdo da publicacdo e mobiliza bibliografia de estudos de jornalismo e cultura
digital (os quais ajudam a explicar as escolhas editoriais, teméticas e narrativas), além de
apresentar a analise preliminar dos textos coletados.

“A historia dos tablets contada pela Wired” apresenta a trajetoria desses dispositivos
moveis organizada em episddios, a partir da aplicacdo do procedimento de analise pragmatica
das narrativas (MOTTA; GUAZINA, 2010; MOTTA, 2010, 2013), delineando momentos em
que a historia assume novos contornos a partir das acdes dos personagens envolvidos. E
possivel notar a cristalizacdo das expectativas em torno dos tablets e a institucionalizacdo dos
acontecimentos que contribuiram para a difuséo deles.

As conclusdes sdo apresentadas no capitulo final, chamado “As historias de inovacao

que os jornalistas da Wired contam”.
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2 JORNALISMO, NARRATIVA E INOVACAO

Este capitulo discute caracteristicas das narrativas jornalisticas sobre inovagdo e
apresenta as matrizes de analise utilizadas para investigar as narrativas produzidas pela Wired
acerca dos tablets. Sdo apresentados conceitos que auxiliam na compreensdo de como o
jornalismo se legitima enquanto um narrador que produz relatos sobre a realidade, os modos
pelos quais os relatos jornalisticos configuram narrativas e o percurso de analise seguido pela

pesquisa.

2.1 As historias que os jornalistas contam

Nosso conhecimento do mundo se estrutura a partir de relatos de acontecimentos, e,
nesse sentido, o jornalismo pode ser definido como uma forma especifica de contar historias.
Tais historias sdo ancoradas em uma percepcdo do real que oferece a coletividade modos
especificos de vivenciar a realidade, produz expectativas e intengdes e funciona como um
documento publico autoral e coletivo (FRANCISCATO, 2003). Acreditamos no que dizem 0s
jornais porque acreditamos em seu compromisso normativo de ser fiel a essa percepcao do real.
Como explica Muniz Sodré (2009, p. 35), as informacdes jornalisticas se sustentam pela
credibilidade do publico que vé nelas “uma inclinagdo para a verdade consensual estabilizada
em torno do fato, uma verdade pratica, portanto, referente a agdo humana no espago social”.

Mesmo com linhas editoriais diversas em produtos especializados ou generalistas, 0
jornalismo funciona como uma instituicdo que opera por meio de um modelo organizacional
comum, que pode ser reconhecido por suas rotinas de producdo, formatos de apresentacéo,
competéncias e finalidades reconhecidas e legitimadas socialmente. E a0 mesmo tempo uma
atividade econémica, que atende demandas de mercado por meio do trabalho de profissionais
que produzem noticias, reportagens, comentarios e outros tipos de conteido (FRANCISCATO,
2003), e uma prética cultural, que configura uma forma de producéo de sentido compartilhado.

A essa instituicdo cabe produzir e distribuir informacéo a partir de um conjunto de regras
e convencoes discursivas, habitos e praticas sociais, tendo como base o material bruto dos
acontecimentos (SODRE, 2009). Os acontecimentos jornalisticos sdo fatos marcados como
mais importantes para a formacdo de um conhecimento sobre 0 mundo em que vivemos. N&o
sdo fatos Unicos ou incompardveis, mas determinam “categorias de organiza¢do ou controle de
fluxos econdmicos, sociais ou politicos que atuam no espago urbano por meio de

representa¢des, normas, comportamentos e afetos” (SODRE, 2009, p. 75). Os acontecimentos
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que contrariam as logicas das expectativas em relacéo ao cotidiano exigem novas explicacdes,
de modo que o jornalismo cria novos quadros de referéncia pelos quais a realidade pode ser
apreendida, o que ndo quer dizer que a realidade seja simplesmente produzida pelo discurso,
mas que ela ganha contornos simbdlicos especificos através dele.

O jornalismo teria, portanto, como ja afirmou Park (1923, p. 60), as mesmas funcGes
para a sociedade que a percepcao desempenha para o individuo, auxiliando na orienta¢do. O
conhecimento produzido pelo jornalismo estaria na fronteira entre 0 conhecimento das coisas
(acquaintance with), ou seja, saber que elas existem no cotidiano, e um conhecimento sobre as
coisas (knowledge about), que implica uma observacao mais racional e sistematica. O problema
com essa abordagem é que o jornalismo existe no tempo presente, produzindo noticias que sdo
um tipo de produto bastante perecivel. Conforme Eduardo Meditsch (1998), a fixacdo do
jornalismo no real imediato faz com que ele opere no campo logico do senso comum, tornando
sua argumentacao fragil porque nao pode se descolar dos assuntos e explicagGes ja conhecidas,
ao passo em que se fortalece junto ao seu publico por narrar histérias reconheciveis.

As noticias fornecem um conhecimento do mundo menos rigoroso do que o cientifico e
mais facilmente assimilavel. Em funcéo disso, novas tecnologias ou descobertas cientificas sdo
comumente retratadas em tom de surpresa, ainda que estejam em campos cientificos bem
estabelecidos, ressaltando aspectos positivos e negativos, com pouca informacao sobre seu
processo de desenvolvimento (CACCIATORE et al., 2012; COBB, 2005; LIANG et al., 2014;
RICCI, 2010).

Textos jornalisticos costumam ir direto ao ponto central da historia e se ater as
caracteristicas mais importantes dos acontecimentos narrados. Para que seja possivel relatar
situacOes complexas rapidamente, jornalistas e outros produtores de informacdo recorrem a
estratégias de selecdo e relevancia que ja foram descritas em termos de enquadramentos
midiaticos (ENTMAN, 1993; REESE, 2007). Definicdes especificas, interpretacdes causais e
avaliacBes morais sdo alguns tipos de enquadramentos pré-existentes dos quais os jornalistas
langam mao quando precisam explicar um fendmeno novo a partir de um repertorio comum aos
seus publicos. Esses quadros de referéncia podem vir de discursos matriciais externos a redagéo,
em fontes percebidas como autoridades e sujeitas a imprecisdes e enviesamentos (BRUCK;
SANTOS, 2014).

Os quadros de referéncia também podem surgir de memorias coletivas. Pela sua
capacidade de criar um certo consenso em torno dos eventos narrados, Zelizer (1993) descreve
0s jornalistas como uma comunidade interpretativa unida pelos discursos compartilhados e

pelas interpretagdes coletivas. O conceito foi importado da literatura para mostrar como, por
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meio de narrativas sobre o passado, os jornalistas legitimam seu trabalho no presente. A autora
analisa como duas coberturas jornalisticas emblematicas (Watergate e o Macarthismo)
proliferam discursos gerados nos dialogos entre reporteres e nos sentidos que atribuem ao seu
trabalho. Como observa Carlson (2017), todas as sutilezas e complexidades de Watergate séo
resumidas em “dois jornalistas derrubaram o presidente”.

As historias contadas pelos jornalistas também guardam similaridades no processo de
producdo, nos modos de perceber e relatar a realidade, o que pode ser definido como uma
ideologia profissional compartilhada que funciona para legitimar sua posicdo na sociedade
(DEUZE, 2005). Essa ideologia se expressa em um conjunto de valores que sdo desafiados,
reforcados ou alterados ao longo do tempo e norteiam a prética profissional (DEUZE;
WITSCHGE, 2016, 2018; SCHUDSON, 2011). Entre esses valores, estdo as ideias de que o
jornalismo é um servico de utilidade publica, por coletar e disseminar informacéo de interesse
coletivo, e que os jornalistas sdo imparciais, neutros, justos e, portanto, dignos de credibilidade,
que tém autonomia e independéncia para realizar seu trabalho e um senso de atualidade e
velocidade para transformar percepc¢des dos acontecimentos em noticias.

Como jornais e jornalistas estdo imersos no ambiente sociocultural, tecnolégico e
econdmico em que as noticias sdo produzidas, mudancgas no cenario refletem na percepcéao
desses valores e nas narrativas produzidas. A partir da revisdo de conceitos e de entrevistas com
jornalistas, Deuze (2005) ilustra como essas transformacGes acontecem de maneira continua e
negociada. E 0 caso da objetividade, que passa a ser redefinida por uma sensibilidade
multicultural ampliada e se complexifica, como podemos ver em produtos dedicados a
cobertura de temas sensiveis, como direitos humanos ou meio ambiente, em que nem todos 0s
lados do conflito tém o0 mesmo peso ou espago nas publicagcdes. A autonomia se ressignifica
guando os jornalistas estabelecem lacos com as comunidades que reportam e tornam-se mais
conscientes das desigualdades. Do mesmo modo, a convergéncia de tecnologias, processos e
pessoas faz com que existam mais angulos de cobertura e mais vozes ouvidas no desenrolar das
narrativas, que passam a abracar cuidadosamente as necessidades, as expectativas e 0s desejos
de audiéncias especificas, relativizando o conceito de servigo publico. Os sentidos de atualidade
e velocidade se atualizam nas coberturas multimidia, profundas e contextuais, que ndo perdem
0 ritmo 24/7 (24 horas por dia, sete dias por semana).

Nem todas as mudancas, entretanto, fortalecem os valores jornalisticos e sua
credibilidade junto ao publico. Novos profissionais, novas formas de apresentacéo de contetido
e novas condutas podem tensionar os valores estabelecidos e mudar as percepgdes dos limites

entre o que é e o que nao é jornalismo. Carlson (2015) identifica movimentos de expansdo do
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jornalismo quando, por exemplo, o jornalismo cidaddo passa a ser reconhecido como um
trabalho sério, ou a televiséo e as novas midias criam novos formatos de conteudo e ampliam a
variedade dos produtos jornalisticos. Ao mesmo passo, paparazzi, jornalistas que fraudaram
informacBes e algumas formas de sensacionalismo ou partidarismo sdo execradas e
consideradas ndo jornalisticas, ainda que tenham sido utilizadas por redacGes de referéncia. As
fronteiras também servem para proteger a autonomia profissional, enxergando profissionais de
relacBes publicas e equipes comerciais como nédo participantes do processo editorial, ainda que
sejam parte importante do funcionamento das organizacfes jornalisticas. Em uma época em
que o termo fake news descreve uma série de praticas de consumo e distribuicdo de informacéo,
ndo necessariamente noticias ou veridicas, a percepcao das fronteiras que delimitam o que é
jornalismo é essencial para a credibilidade das historias que os jornalistas contam.

Em um livro que redne discussdes acerca dessas fronteiras, um artigo de Domingo e Le
Cam (2015) mostra como as narrativas jornalisticas sdo estabelecidas coletivamente, ndo s
pela imprensa, mas pelos atores sociais envolvidos. No caso estudado, os autores analisam a
cobertura dos protestos que aconteceram em Bruxelas em decorréncia da prisdo de uma mulher
que usava um véu em lugar publico. Na Bélgica, assim como na Franca, leis locais proibem o
uso de aderecos que cubram todo o rosto, mesmo para praticantes do islamismo. O trabalho
analisa como jornalistas escolhiam suas fontes e, consequentemente, reproduziam e davam
vazdo aos discursos de grupos mais organizados e mais prontamente disponiveis para atender
esses profissionais. A cobertura acabava priorizando as falas de representantes da policia, do
poder legislativo e do Sharia4dBelgium, grupo salafista que quer converter a Bélgica em um
estado islamico. Ao mesmo tempo, representantes do governo passaram a estabelecer didlogo
com lideres religiosos moderados para alcancar um publico que ndo consumia noticias locais e
ndo estava sendo incluido nos debates da questdo na imprensa. A hipétese levantada pelos
autores é que o jornalismo é uma préatica em dispersdo, uma vez que as fronteiras profissionais
representam apenas uma de suas configuracdes e que grupos sociais fora das organizacgdes
jornalisticas participam ativamente da coconstrucdo das narrativas jornalisticas.

A revista Wired foi fundada por ndo jornalistas, fez suas primeiras reunides de pauta em
foruns online e mantém uma relagdo de proximidade com sua audiéncia, que é a0 mesmo tempo
fonte de informacdo e publico, como discutimos nos proximos capitulos. O projeto inicial da
publicacdo chamava-se “Manifesto for a new magazine” e, ao invés de apresentar um projeto
de venda de publicidade para anunciantes ou um codigo de ética, falava com os leitores e se
apresentava como uma revista sobre “o que te fascina, o que te faz ficar obcecado, o tipo de

vida que vocé leva, o impacto que vocé causa”. E possivel dizer que a Wired tensiona as
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fronteiras que separam jornalistas de leitores para se manter uma fonte legitima de informacéao
para sua comunidade, o que também faz com que a publicacdo procure abragar inovagdes no
jornalismo.

Historicamente, o jornalismo é uma atividade atravessada por inovacgdes tecnologicas e
sociais que influenciam como os relatos sdo produzidos, organizados e colocados em
circulacdo. Com as tecnologias digitais, a proximidade com a audiéncia se estreitou de modo
que ela molda as narrativas também por seus padrées de acesso a informacao.

Os sistemas de monitoramento, rastreadores e informacdes colhidas em sites de rede
social apontam para mudancas na fronteira entre os jornalistas e a audiéncia, que se expressam
na sele¢do dos contetdos. Em The News Gap (2013), Boczkowski e Michelstein analisam as
diferencas entre as escolhas dos jornalistas e as escolhas dos leitores ao comparar as noticias da
primeira pagina com as noticias mais lidas de sites ao redor do mundo. A diferenca entre o que
é Util e 0 que é interessante recebeu 0 nome de news gap, 0 espaco que separa a informacéo de
interesse publico da informagdo de interesse do publico. Em alguns casos, os leitores preferiam
acompanhar a linha editorial, consumindo hard news com mais frequéncia, em outros, o volume
de leitura estava concentrado em questfes de menor interesse publico e fait divers, fazendo com
que a lista de noticias mais lidas divergisse dos critérios de selecdo dos editores das homepages.

Esses padrdes de leitura sdo mensurados por softwares de analise, que registram o
percurso de um visitante dentro do site, o tempo usado em cada pagina, os links que foram
clicados (inclusive o link gue originou a visita ao site), além de indicadores de recirculacao de
conteddo publicado em sites de rede social pelos proprios leitores, entre outros dados. Essas
métricas podem ser utilizadas para analisar padres ou estimar quantos acessos um contetido
tera, servindo como referéncia para escolher a imagem de destaque, definir o horério de
publicacdo e até mesmo elaborar manchetes, como Bacin e Torres (2016) observaram em
entrevistas com jornalistas de organizacOes brasileiras e portuguesas. O uso de sistemas de
monitoramento de padrdes de leitura e interacdo dentro das redacgdes é sistematico, e ndo é
incomum encontrar telas exibindo os dados para toda a equipe em tempo real, como
documentou a pesquisa de Torres (2017), que definiu como mensuracdo editorial o
monitoramento dos habitos de interagdo com os contetdos jornalisticos nas redes digitais,
utilizado para definir os formatos dos conteudos e influenciar a selecdo e a disseminacéo de
informagdes jornalisticas.

Na cobertura dos tablets, a Wired buscava responder diretamente a demanda dos leitores
por confirmagGes sobre as muitas especulagdes relacionadas, principalmente, ao langamento do

iPad e avaliacbes de novos langamentos, bem como cercar a discussdo com a opinido de
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especialistas que conjecturavam qual seria o espaco dos tablets no mercado e quais estratégias
de inovacdo eram mais bem-sucedidas. Esse movimento surge da observacdo do
comportamento do publico e dos dados que eles geram.

Os softwares de analise permitem saber mais sobre os padrdes de acesso as noticias e
apontam para o status do jornal junto ao publico que comenta, distribui e questiona, o que ndo
acontece apenas em produtos jornalisticos digitais, mas também nos impressos ou audiovisuais
que usam perfis em sites de rede social, mantém um site e monitoram o que se fala sobre a
organizacdo e seus conteddos nas redes sociais. Desse modo, € importante reconhecer a
convergéncia jornalistica como um fendmeno demarcador de mudangas no jornalismo
contemporaneo, incluindo nos seus modos de contar historias e conformar narrativas, a partir
da integracdo dos meios de comunicagdo, processos, produtos e profissionais (BOLTER,;
GRUSIN, 1999; QUINN, 2005).

Como efeito da convergéncia, surgiram mudancgas nas formas de noticiar que foram
classificadas em geracGes do jornalismo digital, a partir das inovacgdes tecnoldgicas utilizadas
pelas organizacGes e das novas caracteristicas dos produtos jornalisticos. A partir dos anos
1990, quando os primeiros computadores e a internet passam a fazer parte da rotina das
redacgdes, as primeiras fases dessa onda sucessiva de mudancas sao marcadas pela transposicéo
de conteudo do impresso para o digital e por caracteristicas como hipermedialidade, atualizacéo
continua, multimedialidade e personalizacéo, além de recursos de memdria para organizar e
recuperar informagcdes (MACHADO; PALACIOS, 2003; MIELNICZUK, 2003; PAVLIK,
2001). Mais recentemente, as mudancas apontam a integracao das redacgdes, a producdo para
dispositivos moveis, especialmente smartphones e tablets, e o surgimento de produtos
autoctones, entre outras mudancas que Barbosa (2013) descreveu como uma quinta geragao do
jornalismo em redes digitais, marcada pelo continuum multimidia. Softwares, aplicativos,
sistemas de gerenciamento e técnicas de visualizacdo fazem parte do cotidiano de redacdes
jornalisticas, independentemente do tipo de midia ou de plataforma final de publicacéo.
Conforme o paradigma do Jornalismo Digital em Base de Dados, formulado por Barbosa (2007)
e ampliado em trabalhos posteriores (BARBOSA; TORRES, 2013), as bases de dados definem
a estrutura, a organizacdo, a composicdo e a apresentacdo dos contedos jornalisticos em
funcionalidades e categorias que permitem criacdo, manutencdo, atualizacdo, publicacéo,
circulacdo e recirculagdo desses conteudos em multiplataformas.

Tais parametros sdo importantes para perceber que 0s jornais estabelecem suas
narrativas nao apenas por critérios jornalisticos estaveis, mas também por uma rede de

inovagdes e negociagdes que inclui leitores, anunciantes, fontes e diversas media¢des nédo
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humanas, como softwares e algoritmos que selecionam quais conteudos serdo exibidos para
quais pessoas. As timelines dos sites de rede social e os agregadores de noticias mudam o
caminho percorrido para que uma noticia chegue até um leitor e também o ambiente em que
elas sdo imersas. A liberacdo do polo emissor (LEMOS, 2003, 2015a, 2015b), as relacdes de
sociabilidade nos sites de rede social e o capital social gerado pelos contetidos produzidos pelos
usuarios (RECUERO, 2010) criam novas hierarquias entre produtores e consumidores de
informacao, nas quais 0 monopolio da fala e da mediacéo ndo pertence mais a midia tradicional.
Grandes jornais, redes de televisdo e estudios de cinema dividem espaco com videos de
gatinhos, fotos do ultimo final de semana e campanhas de ativismo digital. Ao invés de dividir
a pagina com outras noticias relacionadas em uma diagramacdo que indica a ordem de
importancia dos assuntos, nas timelines, as noticias aparecem atomizadas, com a mesma
aparéncia de outros conteudos, jornalisticos ou ndo, fazendo com que seja dificil distinguir até
mesmo qual é a organizag&o jornalistica responsavel. O publico ndo vai até o jornal, mas recebe
noticias de forma incidental no fluxo das timelines (BOCZKOWSKI; MITCHELSTEIN;
MATASSI, 2018).

Os dados das métricas podem ser aliados importantes para auxiliar as organizacfes
jornalisticas a entender anseios e habitos de informacdo de seus publicos, mas podem levar a
praticas questiondveis, como as noticias caca-cliques (TANDOC; JENKINS, 2017), e
aproximar a disseminacdo da informacéo jornalistica das estratégias da publicidade, sem levar
em consideracdo que contar cliques é muito diferente de contar histérias Torres (2017). O
borramento das fronteiras com a propaganda se expressa também nos anuncios fixados ao longo
dos textos jornalisticos, costurando o texto jornalistico com outras narrativas e também na
propaganda nativa, conteido informativo com fins publicitarios que funciona como fonte de
receita. Como pondera Carlson (2017), essas praticas reimaginam o jornalismo, em termos de
modelos de negdcio ou do dialogo com seu publico, mas podem minar sua capacidade de gerar
legitimidade.

Como outras préticas culturais, os textos jornalisticos revelam muito das intenc¢des de
seus autores (CARLSON, 2017). As convencgdes discursivas e a selecdo e ordenacdo das
noticias mostram como o jornalismo estabelece relagGes atraves dos conteudos que produz e de
suas formas de circulacdo. As historias que o jornalismo conta ndo apenas narram eventos, mas
constroem significados a partir do entendimento de quais eventos sdo dignos de nota e como
eles devem ser percebidos, buscando reforgar a importancia do jornalismo enquanto instituicdo

social e a autoridade dos jornalistas enquanto contadores de historias.
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2.2 Caracteristicas das narrativas jornalisticas

As narrativas jornalisticas organizam fatos em uma sequéncia que ajuda a manter um
senso de continuidade e ordem, uma forma narrativa que Bird e Dardenne (1988, 2009) dizem
funcionar de maneira mitologica. Os mitos contam historias que explicam fendmenos
desconhecidos e fornecem respostas aceitaveis que se encaixam nos modos de compreensao do
mundo. Os autores mostram como a estabilidade das formas noticiosas e dos formatos
jornalisticos se sobrep®e as historias individuais, de modo que nomes, datas e detalhes mudam
todos os dias, mas o sistema simbdlico se mantém constante. Como mitos, as histérias que o
jornalismo conta definem a ordem social ao reiterar valores coletivos e rejeitar os desviantes.
Entretanto, os autores ressaltam que as noticias devem ser analisadas enquanto narracdes
(storytelling), uma vez que a funcdo dos mitos é reafirmar o status quo e definir os papéis de
deuses, herdis e vildes, uma abordagem maniqueista que o jornalismo deve evitar.

A forma estavel dos textos jornalisticos faz pensar que narrativas sdo uma modalidade
textual do género informativo, resultado de técnicas e estratégias de pauta e apuracdo (LEAL,
2013). No entanto, as narrativas sdo construcdes de sentido que se estabelecem a partir da
selecdo e organizagdo dos eventos multiplos e dispersos em uma linha de raciocinio inteligivel
ao largo de varios textos. Cada texto apresenta elementos, personagens, eventos e qualidades
gue se somam na composicao das narrativas mais amplas do que a historia individual narrada
em cada item publicado.

O que ouvimos ou vemos nas paginas e telas dos produtos jornalisticos é a narrativa
renderizada (RAMOS, 2012) em um formato que se evidencia na interface. Os contetidos sdo
modelizados segundo técnicas de redacdo e convencgdes editoriais em formatos que estdo em
constante movimento (BERTOCCHI, 2013, 2016), seja pela disponibilidade de novos suportes
tecnolégicos — como métodos de impressdo, codificadores de video e linguagens de
programacado —, seja pela insercdo de contetdo jornalistico em plataformas ndo jornalisticas,
como os sites e aplicativos de rede social. Em ambientes multimidia, uma histéria é contada em
diferentes formatos de contetdo. Textos, infografias, galerias de imagem e hiperlinks criam
caminhos de leitura que iluminam diferentes partes da historia e acrescentam pontos de vista
conforme textos informativos e opinativos sdo ligados uns aos outros em uma estrutura criada
pelos veiculos ou construida pelo percurso do leitor.

Barnhurst e Nerone (2001) definem as formas noticiosas como estruturas visiveis
persistentes evidenciadas pela tipografia, pelo layout e pela disposicdo das imagens. Os autores

apontam que, durante os anos 1920, a profissionalizacdo das redac¢des passou a ser evidente na
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organizacdo visual dos jornais, que comegavam a apresentar menos noticias, de forma mais
organizada e hierarquizada e com insercdo de imagens. Assim, a proposta editorial comegava a
ficar evidente pela selecdo das manchetes e ilustracfes em um arranjo visual que dava pistas de
como a historia deveria ser interpretada mesmo antes da leitura da primeira linha.

Ainda que existam outras formas expressivas, como o jornalismo literério e os formatos
interativos, a pirdmide invertida é o modelo que estrutura a informacdo em grande parte dos
textos jornalisticos. Trata-se de um padrdo que auxilia reporteres a ordenar mais rapidamente
as informac0es e cria um percurso de leitura reconhecivel para a audiéncia. Mais do que isso,
como observa Carlson (2017), é uma afirmacéo dos valores de imediatismo e factualidade no
jornalismo. As formas de apresentacdo do conteddo jornalistico concretizam compromissos
normativos de objetividade, imparcialidade e servigo publico. Em resumo:

As convencdes narrativas fazem mais do que fornecer informacao, elas
adotam um modo particular de ver e representar o mundo para as
audiéncias. O discurso noticioso estd dominado pelo ideal do relato
escrito objetivamente em pirdmide invertida com poucos adjetivos e
frequente atribuicao as fontes. Como um arquétipo, essa forma expressa
a ideologia profissional dos jornalistas. (CARLSON, 2017, p. 59).

Os formatos noticiosos combinam essas convengdes que expressam o profissionalismo
jornalistico e funcionam como um argumento para sua legitimidade com caracteristicas
extraprofissionais, como narratividade, estética e emocdo (CARLSON, 2017), além de estarem
em constante desenvolvimento em resposta as novas tecnologias, as compreensées do papel dos
jornalistas e as condicOes sociais. Nesse sentido, € interessante perceber que novos formatos
jornalisticos podem produzir outros efeitos de sentido. Nos sites de noticia, 0 formato mais
comum ainda € o artigo de 800 palavras (FERNE, 2018), uma heranca dos jornais impressos,
mesmo que formatos inspirados nos sites de rede social e na necessidade de atrair diferentes
publicos comecem a se cristalizar. E o caso dos videos com legendas, prontos para o Facebook,
conteddo distribuido em cartfes, semelhantes aos Momentos do Twitter, e selfies e videos em
primeira pessoa para 0 Snapchat ou Instagram Stories. Ndo apenas o formato, mas as
convencdes formais da apresentacdo dos textos, o posicionamento dos repdrteres e a dispersao
de noticias em plataformas ndo noticiosas apontam para mudancas na apreensdo das narrativas
que vao além da unidade de contetdo visualizado.

Daniela Bertocchi (2016) desenvolveu um modelo tedrico para o sistema narrativo no
jornalismo digital (Figura 2). Nele, as narrativas sdo um sistema adaptativo e ndo os textos e as
imagens estaticamente diagramados nas telas e paginas ou editados em midias audiovisuais. As

narrativas sdo processos dindmicos e comegam a ser construidas a partir da antenarrativa, as
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decisdes estratégicas que vao dar contexto a historia que estd sendo contada e refletem a
memoria da redacdo e da sociedade. Nesse estrato, os jornalistas selecionam e manipulam
informacbes e dados disponiveis nos bancos de dados, que ganham sentido através dos
metadados que operam na esfera semantica, oferecendo contexto e parametros a esses dados.
Essas duas etapas formam o backend jornalistico — 0 que acontece por trés das telas e das
paginas em sistemas de gerenciamento de contetdo e edi¢do — e incidem na apresentacdo do
frontend, organizacdo externa que mostra a narrativa renderizada em um formato. Seguindo o
sistema proposto pela autora, os jornalistas passam a ser arquitetos da informacao ou designers
da experiéncia narrativa (SCHWINGEL, 2008), uma vez que suas escolhas ddo forma aos

relatos.

Figura 2 - Sistema narrativo do jornalismo digital.

O Sistema Marrative no Jornalismo Digital
Daniela Bertocchi, 20013
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Fonte: Bertocchi (2013).

E essencial notar que uma narrativa jornalistica ndo se apresenta individualmente em
cada uma das noticias, mas no conjunto das informacdes acumuladas, na articulacdo das
informagdes que configuraram uma experiéncia e estabelecem um modo de compreensdo do
mundo (LEAL, 2013). Noticias, reportagens, notas cobertas, entrevistas, editoriais e outros
formatos possiveis sdo entendidos nesta pesquisa como modos peculiares de dar forma as

narrativas, mas ndo como as narrativas em si.
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Um dos modos pelos quais o conjunto de noticias configura narrativas esta na linguagem
universal e distanciada empregada nos textos. Clara e direta, ela garante a comunicabilidade
entre os jornalistas e a audiéncia formada por pessoas distintas, com diferentes niveis de
conhecimento sobre os assuntos tratados. Ao mesmo tempo, a retérica dos textos,
principalmente nas noticias curtas, deixa pouco espaco para marcas de estilo autoral. Com
excecao dos artigos de opinido ou declaradamente autorais, influenciados pelo new journalism
ou pela prosa personalista dos blogs, a maioria dos relatos jornalisticos tém sujeito
indeterminado.

Esse sujeito, além de indeterminado, ocupa um espaco que Couldry (2003) chama de
mito do centro mediado. As narrativas jornalisticas parecem se estabelecer a partir da ideia de
gue existe um centro do qual os jornalistas reportam o cotidiano, criando relatos de normalidade
e desvios sociais econdmicos e politicos, ofuscando o papel do jornalismo em criar esse centro
através de suas estratégias de producdo de noticias. A impressao é de que o jornalismo fala por
todos nds, sem que nenhum de nos esteja falando.

O jornalista assina o texto, mas narra de maneira impessoal e objetiva, como se seu
relato dos acontecimentos fosse a traducao exata dos eventos e ndo uma versao deles, como se
todos os jornalistas fossem um s6. Como explica Motta (2013), o jornalista € o narrador da
histéria, mas escreve como se ndo existisse um narrador, operando constantemente uma
dessubjetivacdo do real. Além da voz do jornalista, os textos reinem vozes das fontes,
assessorias de imprensa, agéncias de noticia e estudos, entre outras, tecidas juntas na
composicdo dos relatos impessoais. A voz do narrador é um lugar constituido na cadeia
produtiva (LEAL, 2002), e, nesse sentido, o reaproveitamento de textos vindos dos releases e
declaracGes pode ser problematico e até mesmo desonesto.

A impessoalidade dos textos ¢ o que Leal (2013) chama de vazio do olhar, uma
apresentacdo fria das informac@es, que se aproxima da percepcdo de Benjamin (1985[1936])
quando observa que o jornalismo seria responsavel pelo fim da narrativa. No ensaio escrito nos
anos 1930, tendo como referéncia o jornalismo impresso, Benjamin usa o termo narrativa com
o sentido especifico de vinculagdo das histdrias com o saber e o fantéstico. Para ele, os relatos
dos jornalistas e os vinculos que eles estabelecem entre os acontecimentos conformam uma
forma pobre de conhecimento, sem surpresas e desarticulada da vida cotidiana das pessoas.
Para Benjamin (1985[1936]), nas noticias de todos os dias, os fatos vém acompanhados das
explicaces, e o texto é todo construido a servigo da informacao e ndo da histdria que esta sendo
contada. As histdrias sem contexto tornam-se estranhas ao destinatario, que ndo é o ponto final

da narrativa, mas sua condicdo de perpetuacéo.
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Ainda que mantendo o narrador impessoal, a partir dos anos 1950, o jornalismo passou
a incorporar elementos mais caracteristicos da narrativa que Benjamin evocava. E 0 que
mostram Fink e Schudson (2014) em um estudo que busca documentar o surgimento e a
cristalizacdo de formatos explicativos, o que chamam de jornalismo contextual. A pesquisa
analisou jornais dos Estados Unidos entre 1950 e 2000 para mostrar como formatos mais
informativos foram aos poucos cedendo espaco a textos mais longos e argumentativos. Os
autores creditam as mudancas a diversos fatores: em primeiro lugar, a um aumento da critica
ao poder estabelecido, principalmente a partir do escandalo Watergate e da Guerra do Vietna,
qguando jornalistas passaram a atuar de maneira mais assertiva e menos propensa a validar
prontamente as declaragdes oficiais. Antes disso, a visdo de mundo que os jornais espelhavam
era branca, de meia idade e da classe média (FINK; SCHUDSON, 2014).

Em 1990, as reportagens ja eram mais longas, mas também “menos saborosas,
surpreendentes ou com menor senso de lugar do que aquelas de 1964 (FINK; SCHUDSON,
2014, p. 10), ainda que os textos fossem mais bem escritos, em paginas mais bem diagramadas,
com menos sensacionalismo, sexismo e racismo e mais informativos do ponto de vista do
publico. Reportagens sobre saude, ciéncia, negocios e tendéncias sociais passaram a ocupar as
pautas que antes se dedicavam apenas a politica ou elei¢BGes. Para os autores, as reportagens
contextuais sdo aquelas em que o foco estd no cenario e nas perspectivas, de natureza
explicativa e muitas vezes combinada com relatos mais convencionais, que véo direto aos fatos.
Nesse tipo de contelido, a presenca do jornalista € mais marcada. Ele é convocado a reforcar os
lacos de credibilidade, fortalecer o sentido de experiéncia vivida em primeira mao e aumentar
a empatia com seus destinatarios.

Para Pavlik (2001), o jornalismo contextualizado pode engajar uma audiéncia alienada
e desconfiada do uso constante de fontes andnimas, rumores e informacdes fora de contexto.
Esse tipo de texto jornalistico incorpora as capacidades multimidia das plataformas digitais e a
fluidez das comunicagdes online com possibilidades de personalizacdo e uma capacidade maior
de envolvimento com a audiéncia.

Assim, mesmo observando convencdes jornalisticas de objetividade e tratando dos
mesmos acontecimentos, diferentes narrativas podem ser tragadas. Conforme lembra Carvalho
(2013), quem conta um conto, aumenta um ponto, e no jornalismo 0s novos pontos podem ser
informacdes ndo disponiveis anteriormente, novas personagens e outros olhares ou motivagdes
para as narrativas em construgdo. O interesse no estudo das narrativas jornalisticas repousa na
percepcdo que elas, como outras formas literarias ou ficcionais, conformam a experiéncia

humana. Como ressalta Leal (2013), conformar € um verbo que alcanca dar forma, moldar e



35

dispor e descreve como apreendemos 0 mundo a partir de como organizamos as informacoes
que temos sobre ele.

Ao produzir a intriga, ao agenciar fatos, a narrativa produz uma
representagdo, uma imagem desses acontecimentos [..], essa
“imitagdo” ¢ inevitavelmente criativa, pois ndo apenas oferece
entendimentos acerca dos fatos como articula de modo peculiar e
proprio. Assim a representacdo narrativa ndo € em momento algum
espelhamento, reflexo, mas um gesto criador de realidades, de mundos,
de entendimentos. (LEAL, 2013, p. 35).
Portanto, as narrativas jornalisticas devem ser analisadas através do reconhecimento de
que elas sdo articuladas pela linguagem, com suas especificidades gramaticais e semanticas, e
produzidas por jornalistas, que, apesar do apagamento de marcas autorais, experimentam 0s
eventos e 0s narram em veiculos que tém suas préprias politicas editoriais, dindmicas
organizacionais e modos de se relacionar com a audiéncia e com seus financiadores. Como
afirma Carvalho (2013, p. 50), “o gesto narrativo sempre diz mais”. Os acontecimentos ndo sao
constituidos inteiramente pelas narrativas, os fendmenos acontecem mesmo que 0s reporteres
ndo falem deles, mas é a composicdo intencional do enredo que configura uma histéria a partir
de uma sucesséo de eventos desconexos (LAGE, 2013). Os jornalistas atribuem a si mesmos o
poder de interpretacdo e favorecem narrativas de eventos que sdo adotadas entre as
organizagOes jornalisticas e podem ajudar a neutralizar narrativas menos coesas do mesmo
evento (ZELIZER, 1993).
Essa capacidade de reunir legitimidade para estabelecer interpretacfes consensuais em
torno de um fendmeno novo é de importancia central no processo de difusdo das inovacdes

(ROGERS, 1983).

2.3 Caracteristicas das narrativas de inovacao

Na sociologia da ciéncia e tecnologia, é abundante a literatura que procura descrever
como as inovagfes sdo construidas socialmente, a partir dos conhecimentos cientificos
disponiveis, das rotinas de uso e das referéncias culturais (BIJKER; LAW, 1992). Fica evidente
que nem todas as inovacgOes sdo modelos de estudo por seu sucesso duradouro ou rapida
aceitacdo. Calestous Juma (2016) documentou casos em que processos de inovagao Sao
questionados, interrompidos ou desacelerados em funcéo de percepg¢des publicas sobre riscos e
beneficios, imperativos culturais e religiosos, a qualidade dos produtos ou o lobby de industrias

concorrentes. Do mesmo modo, Machado (2010) destaca que as inovagdes ndo necessariamente
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se traduzem em eficiéncia ou funcionalidade, podendo ser contraproducentes ou motivar
mudancas no campo dos valores, atitudes e conceitos artisticos.

A fim de apresentar nossos procedimentos para a analise das inovacoes e das narrativas
criadas em torno delas, as proximas se¢des discutem as relacdes entre inovacao e jornalismo e
propdem uma matriz de analise para inovagdes midiaticas que permita identificar as dimensoées
de mudanca que se estabeleceram a partir dos tablets enquanto vetores para um conjunto de

inovacoes.

2.3.1 Definindo inovacdes

Existe certa polissemia em torno da palavra inovacdo, usada de maneira coloquial para
descrever novidades ou invencdes, e certa dificuldade em definir inovacbes, uma vez que elas
podem n&o ter datas precisas de criacdo, entrada no mercado ou disponibilidade de uso. Muitas
invencOes passam por grandes processos de mudanca e adaptacéo, que podem ser inovagoes
mais importantes do que em sua forma original (KLINE; ROSENBERG, 1996). Algumas
inovacOes alcancam sucesso comercial e criam novos padrGes para produtos e servigos.
Algumas inovacges sdo esquecidas.

Buscando entender “porque, de cem diferentes inovagdes concebidas ao mesmo tempo
—inovacdes na forma de palavras, ideias mitologicas, processos industriais — dez vao se espalhar
enquanto noventa serdo esquecidas?”, Gabriel Tarde (1903, p. 140) publicou em 1890 As Leis
da Imitacéo. O livro relne observacfes sobre processos de mudanca a partir da imitagdo de
técnicas e praticas sociais entre diferentes culturas e discute como descobertas e invencdes sao
usadas como substituicbes ou podem ser acumuladas ao longo do tempo. Tarde entende
imitacdo e invencdo como atos sociais elementares, que podem explicar mudangas no
comportamento humano. O autor é precursor das ideias de adogdo e rejeicdo das inovacles e
chegou a observar que a adocéo de uma nova ideia segue uma curva em S ao longo do tempo,
com poucos individuos adotando uma ideia inicialmente, até que muitas pessoas aceitem a ideia
e a taxa de adogéo diminua. As Leis da Imitacéo sugere que os fatores para que uma novidade
se espalhe estéo relacionados ao status social dos individuos que primeiro utilizam as novas
ideias, além das escolhas que eles fazem, uma concepgéo que foi desenvolvida posteriormente

por Everett Rogers na teoria da difusédo das inovag6es (1983).

2 Texto original: “why, given one hundred different innovations conceived of at the same time innovations in the
forms of words, in mythological ideas, in industrial processes, etc. ten will spread abroad, while ninety will be
forgotten”.
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Sob 0 nome de inovacao, esses processos de mudanca passaram a ser estudados na area
da economia como uma tentativa de descrever como surgem novos produtos e servigos a partir
da ideia de que 0 que move os mercados nao é a competicdo direta entre as empresas, mas sim
as mudancas que criam novas situacfes de competicdo, como a exploracdo de novas matérias-
primas, o desenvolvimento de novos produtos, as novas formas de producdo e os ajustes
organizacionais que criam vantagens competitivas.

O economista austriaco Joseph Schumpeter (1939, 1976[1942], 1997[1911]) propde
uma teoria da inovacdo centrada no entendimento do capitalismo enguanto um processo
evolucionario, como ja havia evidenciado Karl Marx (1976[1942], p. 82). Esse processo
evolucionario ndo se deve apenas ao fato de que a economia esta sujeita as mudancgas nos
ambientes sociais e naturais, ao aumento de populacdo e capital e aos caprichos dos sistemas
econdmicos.

O impulso fundamental que coloca e mantém o motor do capitalismo
em movimento vem dos novos bens de consumo, novos meétodos de
producdo ou transporte, dos novos mercados e das novas formas de
organizacdo industrial que a iniciativa capitalista cria. [...] um processo
de mutagdo industrial — se eu puder usar o termo bioldgico — que
incessantemente revoluciona a estrutura econdmica por dentro,
incessantemente destruindo a antiga e incessantemente criando uma
nova. Esse processo de Destruicdo Criativa é o fato essencial do
capitalismo®. (SCHUMPETER, 1976[1942], p. 82-83).

Ao ampliar o0 argumento de Marx*, Schumpeter (1976[1942]) afirma que a competicéo
tecnoldgica possibilitada pela inovacéo ¢ a forca motriz do desenvolvimento econémico. Uma
organizacdo capaz de desenvolver inovagdes bem-sucedidas consegue mais lucros. Outras
organizagOes se apropriam dessas inovacdes em busca dos mesmos beneficios, e um setor ou
industria passa a crescer, de modo que combinac¢des de conhecimentos ou recursos ja existentes
também abrem novas oportunidades de negdcio. Com o tempo, os efeitos do crescimento se
esgotam, e torna-se necessario inovar, criar algo novo ou adaptar-se. Organizagdes que ndo

respondem as demandas da competicdo tecnoldgica que se estabelece tendem a falhar. Desse

3 Texto original: “The fundamental impulse that sets and keeps the capitalist engine in motion comes from the new
consumers’ goods, the new methods of production or transportation, the new markets, the new forms of industrial
organization that capitalist enterprise creates [...] a process of industrial mutation — if | may use that biological
term — that incessantly revolutionizes the economic structure from within, incessantly destroying the old one,
incessantly creating a new one. This process of Creative Destruction is the essential fact about capitalism”.

4 Em “Capitalism, Socialism and Democracy”, publicado pela primeira vez em 1943, Schumpeter revisita o

trabalho de Karl Marx. Os dois autores tém um ponto em comum sobre como a competicdo leva ao crescimento

econdmico. A principal divergéncia entre eles, é que para Marx a competicdo levaria a destruicdo do capitalismo,
enquanto para Schumpeter essa destruicdo seria criativa, levando ao surgimento de novos mercados.
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ponto de vista, é possivel contar a historia do jornalismo como uma historia das inovacdes na
indUstria editorial e nas telecomunicacoes.

Os efeitos da inovacdo na economia, conforme propostos por Schumpeter (1939,
1997[1911]), mostram como, a longo prazo, as inovacdes desempenham papel importante nas
mudangas sociais e econdmicas. Elas sdo cruciais para o crescimento econdémico porque
introduzem novidades e variedade na esfera econdmica e, quando a torrente de novidades cessa,
h& pouco ou nenhum crescimento na economia. Inovacdo faz com que alguns setores ou
industrias crescam mais rapido do que outros, levando ao crescimento estrutural da demanda e,
eventualmente, a mudancas organizacionais e institucionais. Nesse sentido, o tablet enquanto
dispositivo mével é um excelente exemplo de como uma inovagdo estimula a competicéo entre
empresas, sendo gerador de disputas entre Microsoft, Apple, Samsung e outras empresas, € abre
caminho para o desenvolvimento de novos produtos e servicos de midia, notadamente,
aplicativos autoctones e revistas para tablets.

A inovacdo também ajuda a explicar diferencas de desempenho entre empresas, regides
ou paises diferentes. Os mais bem-sucedidos em implementar inovacgdes prosperam as custas
de seus competidores ou de alteracBes nos alicerces do mercado do qual participam. Paises e
regides inovativas tém produtividade e renda mais altas e aqueles que buscam acompanhar o
ritmo de crescimento enfrentam desafios ao tentar acompanhar as inovacées (FAGERBERG,
2003).

InovacBes, portanto, sdo mudangas provocadas por uma novidade que pode ser
(SCHUMPETER, 1997[1911], p. 76):

a) um novo bem ou servi¢o, ou uma nova qualidade para um bem ou servigo;

b) um novo método de producdo, uma nova maneira de manejar uma mercadoria, um

método ainda ndo usado em um setor especifico;

c) aabertura de um novo mercado;

d) aconquista de uma nova fonte de matéria-prima;

e) o estabelecimento de uma nova forma de organizagéo.

Inovagdo ndo é necessariamente uma invencao, mas a implementacdo de uma ideia em
um mercado ou sistema social (STORSUL; KRUMSVIK, 2013). Schumpeter (1939) descreve
esse processo de mudanca em trés fases (Figura 3), sendo a invencao entendida como a geracao
de novas ideias, seguida da inovagdo, que corresponde ao desenvolvimento das ideias em
produtos ou servicos a serem utilizados, e, finalmente, a difusdo, quando os produtos e servicos

se espalham pelo mercado, sdo socialmente apropriados e podem ter seus impactos avaliados.
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Assim, inovagdes ndo resultam necessariamente de novidades cientificas, ainda que muitas
inovacgdes surjam de conhecimentos tedricos ou praticos. A inovagdo é possivel sem que nada
novo tenha sido inventado, e as invengdes ndo necessariamente se traduzem em inovagdes com

efeitos relevantes economicamente.

Figura 3 - Fases da inovagéo

INVENCAO INOVACAO DIFUSAO

Fonte: Schumpeter (1939).

E importante notar que o centro das atencdes de Schumpeter (1939, 1976[1942], 1997)
é o inovador — um empresario ou fabricante que decide inovar e busca alternativas para se
sobressair na competicdo —, e ndo as demandas dos consumidores pela inovacdo. O autor
argumenta que as estradas de ferro ndo surgiram porque as pessoas demandaram um servico
para substituir as carruagens, e 0 mesmo vale para as lampadas elétricas, as meias de rayon, 0s
chicletes e os voos de avido, por exemplo. As mudancas surgiram de empreendedores que
vislumbraram possibilidades de ampliacdo de seus negdcios e forcaram suas novidades a
consumidores (que demonstravam resisténcia e ceticismo), usando informacdo e técnicas
elaboradas de publicidade (SCHUMPETER, 1939).

Vale notar que Schumpeter ndo esta interessado nas consequéncias sociais ou culturais
da implantacdo de uma inovacdo, apenas nos seus aspectos econémicos. Ele trata inovacao
como um fenémeno necessario para a manutencdo do capitalismo, com o oferecimento
constante de novos produtos e servigos que fazem com os mercados se ampliem, as empresas
prosperem e os lucros se mantenham, mas que ndo garante que as novidades sejam acessiveis
a todos ou contribuam para a melhoria da sociedade em outros sentidos que ndo o do

crescimento econdémico.

2.3.2 Difundindo inovagdes

A teoria das inovacgdes de Schumpeter (1939, 1976[1942], 1997[1911]) mostra que 0
mercado se expande a partir dos novos produtos e servigos e que essa é a razdo da busca

constante pela inovagdo. Como nossa analise ndo esta centrada em avaliagdes econdmicas, mas
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nas narrativas que se criam em torno das inovagdes, buscamos entender como as inovagoes se
difundem e qual é o papel do jornalismo nesse processo.

A relacdo entre jornalismo e inovacgédo se expressa em duas instancias. De um lado, o
jornalismo de inovacao se define como a prética de cobrir processos de inovacdo e funciona
como mediador entre o desenvolvimento das inovacdes e a esfera publica (NORDFORS, 2004).
Nas redagdes, as pautas de inovacdo podem se espalhar entre as editorias e discutir conceitos
emergentes, interacOes entre atores sociais envolvidos e aspectos da geracédo de valor simbdlico
e econémico.

Por outro lado, a inovagéo no jornalismo

[...] € um fenémeno que se volta para o jornalismo como uma industria
e que se centra na busca de solugbes conceituais ou tecnologicas
capazes de, a0 mesmo tempo, maximizar a producdo e atender as
demandas sociais por informacéo de qualidade e instantanea, ao menor
custo possivel, em consonancia com o rigor das melhores condutas
profissionais e acessivel por todos os meios disponiveis. (MACHADO,
2010, p. 67).

Ou seja, 0 jornalismo funciona como um agente de inovagéo, ao fornecer informacéo
sobre novas tecnologias, produtos e servicos, ao passo em que é uma industria que esta em
constante evolucdo, experimentando processos de inovacgéo internos.

Nordfors (2004, 2009) criou o termo jornalismo de inovacéo para descrever o jornalismo
interessado nos ecossistemas de inovagdo e conceitos emergentes, o qual combina diferentes
angulos de cobertura e pode aparecer em diferentes editorias: pode estar ligado a ciéncia,
tendéncias tecnoldgicas, propriedade intelectual, padronizacdo, processos individuais de
producdo, marketing de novos produtos e servigos, modelos de negdcios, decisdes politicas,
tendéncias culturais e impactos sociais ou ambientais. O jornalismo de inovagéo pode ter uma
editoria propria ou ser uma mentalidade que percorre as editorias convencionais.

Para que algo novo seja conhecido, ele precisa ser comunicado. O jornalismo de
inovacéo lida com a dificuldade de apresentar informagfes novas, que ainda ndo fazem parte
do repertorio compartilhado entre a redagdo e o publico. Os nomes sdo desconhecidos, as
pessoas ndo sabem do que se trata, para que serve e quais sdo 0s contextos de aplica¢do de uma
inovacdo, e a cobertura jornalistica apresenta as novas palavras e conceitos para que as
novidades sejam compreendidas e possam ser discutidas e se espalharem. No contexto das
tecnologias digitais, a publicacdo de resenhas que destacam o funcionamento de gadgets ou
softwares, comparando recursos técnicos em linguagem acessivel, é importante para

popularizar e criar referéncias de qualidade (NORDFORS, 2009). Produtos jornalisticos
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centrados na cobertura de temas de tecnologias tém sec¢des dedicadas a essas resenhas, incluindo
a Wired.

Nesse sentido, o autor define o jornalismo como um trabalho de atencdo (attention
work). Enquanto cientistas, engenheiros e analistas produzem conhecimento profissionalmente,
jornalistas, profissionais de relagdes publicas, publicitarios e marqueteiros geram atencdo. E
atencdo é um valor crucial em uma economia de atencdo em que o volume, a abundancia e a
velocidade dos dados tornam-se desafios para distribuir informacdo para os publicos-alvo
(DAVENPORT, 2008). A vantagem do jornalismo frente as outras fontes de informacéo é gerar
atencdo em torno de assuntos de interesse publico, com seus relatos que representam mais 0s
anseios dos leitores do que o material propagandistico centrado nas necessidades de seus
clientes. A legitimidade conquistada pelo jornalismo, ainda que em constante negociacéo,
emerge da producdo e da circulacdo de informacao reconhecida como de alta qualidade.

Para Everett Rogers (1983), tedrico da inovacéo, difusdo é um tipo de comunicagdo. Em
alguns casos, a difusdo consiste em um criador informar um possivel usuario sobre uma nova
ideia, 0 que sugere um modelo linear de comunicacao em que um emissor envia uma mensagem
diretamente ao receptor. Mas, na maioria dos processos de inovagdo, a comunicacao segue um
modelo mais convergente e pode ser definida como um processo em que pessoas criam e trocam
informacdes para alcancar um entendimento muatuo. Em outras palavras:

difusdo é um tipo particular de comunicacdo na qual a informacéo
trocada esta centrada em novas ideias. A esséncia do processo de
difusdo é a troca de informac&o pela qual um individuo comunica uma
nova ideia a outro ou a varios outros. Em sua forma mais elementar, o
processo envolve: (1) uma inovacao; (2) um individuo ou outra unidade
de adoc¢do que tem conhecimento ou experiéncia de uso da inovacao;
(3) outro individuo ou outra unidade que ainda ndo tem conhecimento
da inovacdo; e (4) um canal de comunicacdo que conecta as duas
unidades. Um canal de comunicacdo € um meio pelo qual mensagens
vdo de um individuo para outro®. (ROGERS, 1983, p. 18).

Rogers discute comunicacdo a partir da abordagem da teoria matematica da
comunicacdo (SHANNON; WEAVER, 1963) e toma informacdo como uma diferenca de

energia que afeta a incerteza em um sistema. Incerteza sugere falta de previsibilidade e € o grau

® Texto original: “Diffusion is a particular type of communication in which the information that is exchanged is
concerned with new ideas. The essence of the diffusion process is the information exchange by which one
individual communicates a new idea to one or several others. At its most elementary form, the process involves:
(1) an innovation, (2) an individual or other unit of adoption that has knowledge of, or experience with using, the
innovation, (3) another individual or other unit that does not yet have knowledge of the innovation, and (4) a
communication channel connecting the two units. A communication channel is the means by which messages
get from one individual to another”.
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com que alternativas sdo percebidas em relagdo a um evento. Informacdo é, portanto, uma
maneira de diminuir incertezas. Para que uma inovacgdo seja adotada, Rogers conceitua cinco
passos do processo de decisdo pela inovacdo, todos diretamente relacionados com a
comunicacdo (2013, p. 20-21):

e Conhecimento: exposicdo a existéncia da inovacdo e entendimento de como ela

funciona;

e Persuasdo: formacdo de uma atitude favoravel a inovacao;

e Decisdo: atividades que levam a uma escolha para ou adotar, ou rejeitar a inovagao;

e Implementacdo: uma inovacdo colocada em uso;

e Confirmacdo: reforgo das decisdes tomadas em relacdo a inovacéao, que podem ser

revertidas em caso de mensagens contraditorias sobre a inovacao.

Rogers compara a difusdo de inovacfes com a difusdo de acontecimentos através da
imprensa. Inicialmente, poucas pessoas sabem de um acontecimento, mas se ele for de grande
interesse publico, logo a informacéo terd alcancado muitas pessoas tanto pela imprensa quanto
pela comunicacdo interpessoal que menciona a imprensa. Ainda que a difusdo de um
acontecimento seja comparavel aquela de uma inovagdo, as noticias circulam muito mais
rapidamente. Estima-se, por exemplo, que 68% dos adultos dos Estados Unidos souberam do
assassinato do presidente Kennedy trinta minutos depois que ele aconteceu. Em 24 horas, todo
0 mundo sabia (ROGERS, 1983).

Ao perceber que uma parcela das pessoas é responsavel por aderir rapidamente a uma
inovacdo e assumir o papel de difundi-la para outras, Rogers propds a curva de adocdo das
inovagdes (Figura 4). As inovagOes ndo sdo prontamente adotadas igualmente por todas as
pessoas, existem tipos diferentes de relagdo com a novidade que o autor classifica em categorias
de adocdo das inovacdes, variando entre inovadores, primeiros adeptos (early adopters),
maioria inicial (early majority), maioria tardia (late majority) e retardatérios. A taxa de adogéo
é medida pela quantidade de tempo necessaria para que certa porcentagem de usuarios adote

uma inovacéo.
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Figura 4 - Curva de adogéo de inovagdes

— Mercado Inicial Mercado Principal ——

—

Receita

o
| &
2
=
[
o
Inovadores Primeiros Maioria Maioria Retardatarios
adeptos inicial tardia
Tempo O ciclo

Fonte: adaptado de Rogers (1983).

A comunicacdo auxilia a diminuir a incerteza na ado¢do de uma inovacao, e as midias
sdo especialmente importantes para a tomada de decisdo dos early adopters. Rogers (1983)
aponta que a comunicacdo interpessoal desempenha um papel mais central entre os late
adopters, que preferem contar com a experiéncia acumulada pelos usuérios anteriores das
inovacdes. Alguém interessado na inovacao quer saber o que 0s outros pensam dela e se sua
opinido esta de acordo com a de seus pares, e, nesse sentido, as mensagens da midia podem ser
muito gerais para fornecer o tipo de refor¢o que alguém precisa para confirmar suas impressoes
sobre uma inovacdo. Os early adopters, por sua vez, baseiam-se na informacdo disponivel
inicialmente, que geralmente vem da imprensa, da publicidade e dos préprios inovadores.

A taxa de adogdo de uma inovagdo também estd relacionada ao seu status,
principalmente no caso de inovag0es visiveis (carros, roupas, cortes de cabelo etc.), que devem
ser compativeis com ideias introduzidas anteriormente e com as necessidades de consumo dos
individuos. Pesquisadores de marketing ndo negam que a propaganda existe para convencer
pessoas a comprar produtos dos quais elas ndo precisam. Mas, para ser bem-sucedida, uma
inovacdo deve atender necessidades e desejos (ROGERS, 1983). Ainda que a publicidade, ou,
de modo geral, a comunica¢do em torno de uma inovacdo dé visibilidade e apresente as
vantagens dela em relacdo a seus competidores, sd0 0S uSOS Sociais e as caracteristicas

desejaveis que fazem com que uma inovagdo seja adotada. As narrativas jornalisticas, ao
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priorizar acontecimentos e selecionar fontes, auxiliam a demarcar caracteristicas desejaveis de
uma inovagéo.

No caso das inovacdes tecnologicas, Rogers (1983) denota atencédo para os clusters de
tecnologia, elementos das tecnologias que sdo percebidos como intimamente relacionados e que
fazem com que as fronteiras entre as inova¢des ndo sejam facilmente distinguiveis pelos
potenciais adotantes. Nesses casos, 0s agentes da mudanca — inovadores, publicitérios, partes
interessadas — promovem o cluster ou o conjunto de inovagdes, ao invés de cada uma das ideias
separadamente. Os tablets parecem pertencer a definicéo de clusters de tecnologia: sdo produtos
que reinem um conjunto de inovagfes tecnoldgicas em hardware e software, mas também
estimulam inovacgdes na producdo de conteldo e nos modelos de negd6cios para venda de
contetdo.

O papel do jornalismo na difusdo de inovacgdes, portanto, é fazer com que a informacao
chegue ao maior nimero e a maior diversidade de pessoas, desde pesquisadores, engenheiros,
inventores, empresarios e financiadores até o usuario final. Ao falar com uma audiéncia ampla
e variada, o jornalismo funciona como fonte de conhecimento compartilhado (NORDFORS,
2004). Mas, ao lidar com informacGes que ndo sdo de conhecimento comum, o jornalismo de
inovacdo adota estratégias proprias para selecionar e cobrir pautas sobre novos produtos e
Servigos.

Um estudo realizado por Malte Ackermann (2013) investigou como o termo inovagao
foi utilizado entre 1980 e 2010 a partir de conteudos jornalisticos publicados em inglés. A
analise quantitativa dos dados revelou que, apesar do interesse crescente e continuo pelo termo,
os meses do final de 1999 e do inicio de 2000 concentram o maior volume de citagdes, o que 0
pesquisador atribui aos discursos relacionados a virada do milénio e a expectativa em torno de
futuras inovacdes. A pesquisa também demonstrou que o uso das buzzwords cresce mais rapido
do gue o dos neologismos e de palavras bem estabelecidas e que alguns termos ficam populares
por certo intervalo de tempo e depois desaparecem, o que indica mudangas em sua percepcao.
A pesquisa, entretanto, ndo avaliou o que inovacdo quer dizer, nem quais sdo 0S usos do
conceito e suas aplicacoes.

Kruger (2006) analisou publica¢Ges alemaés e entrevistou editores para buscar entender
os fatores que influenciam a cobertura de temas de inovagdo. Entre outras conclusdes, a
pesquisa aponta que os jornalistas costumam atuar como conselheiros para seus leitores,
auxiliando a reduzir a inseguranga em torno das inovagdes — parte do processo de adogédo das
tecnologias de Rogers (1983). Em relacdo a escolha dos temas a serem cobertos, as entrevistas

mostraram que uma inovagdo entra em pauta conforme ela se torna relevante para os leitores
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das publicacOes e pode seguir gerando pautas mesmo depois de ter sido lancada. Nordfors
(2004) também sugere que a escolha sobre quais produtos e servigos sao abordados é uma
escolha do publico, que valoriza as resenhas de produtos e o papel da imprensa como avaliadora
das novas tecnologias.

Os leitores, foco das atengdes das publicacOes analisadas por Kruger (2006), séo
inovadores e early adopters. Eles demandam informagé&o de alta qualidade nos seus campos de
interesse, e os jornalistas se pautam por tal demanda. A cobertura é pensada para atender aos
desejos de informacgdo desses usuarios e consumidores das inovacdes. Seus papéis como
funcionarios das empresas que produzem tecnologias ou cidadaos ficam em segundo plano. “O
valor de uso de uma inovacdo e o valor de uso da cobertura dela séo os fatores de influéncia
decisivos na cobertura de inovacdo. As questdes centrais sdo: qual é o uso da inovacao para 0s
leitores e como eles podem se beneficiar da cobertura desse assunto?®” (KRUGER, 2016, p.
12). Outros fatores de influéncia na cobertura de inovacéo foram relacionados por Vogel (apud

Kruger, 2006) e estdo ilustrados na Figura 5.

Figura 5 - Valores de influéncia na cobertura de inovagdes.

Figure 3: Factors of influence on Innovation Coverage
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As empresas que desenvolvem as inovagdes séo a principal fonte de informacdes, e é

comum que as redagdes tenham laboratorios de testes das tecnologias, gerando analises em

® Texto original: “The use value of an innovation and the use value of its coverage are the decisive factors of
influence for Innovation Coverage. The central questions are: What is the use of the innovation for the readers
and how can they best benefit from the coverage of the issue?”.
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profundidade e sob diferentes aspectos do consumo: durabilidade, preco, comodidade e
comparagdo com produtos ou servigos semelhantes. Os editores entrevistados por Kruger
(2006) viam os assessores de imprensa e profissionais de relacfes publicas como pontes para
engenheiros, designers e presidentes, figuras tidas em alta conta. As resenhas de produtos sao
um tipo de contetdo bastante comum no jornalismo de tecnologia, estando presente em muitas
das publicagdes dedicadas a tematica. Na Wired, a equipe do Gadget Data Lab é a responsavel
por resenhas, testes e guias de compras.

Essa proximidade com a audiéncia e com o0 mercado de consumo poderia ser entendida
como um desvio da fungéo do jornalismo néo fosse a relagéo de legitimidade que emerge dela.
O jornalismo de inovacdo se torna relevante para seu publico quando é reconhecido como uma
referéncia por sua capacidade de contar histdrias sobre o cenario de constantes mudancas e

transformac6es das inovacoes.

2.4 Proposta de andlise das narrativas jornalisticas

O conjunto de textos da Wired publicados sobre os tablets sdo analisados enquanto
partes de uma narrativa em construcdo, com elementos da analise pragmaética das narrativas.

O estudo das narrativas se desenvolveu na teoria literaria e na antropologia, buscando
compreender a logica interna dos mitos tradicionais e dos contos populares. Observando
semelhancas na estruturacdo do enredo, os estudos de jornalismo passaram a se interessar pelas
construcdes narrativas, como € o caso da perspectiva de analise proposta por Luiz Gonzaga
Motta (2010, 2013), que esta pesquisa adota para investigar narrativas jornalisticas acerca de
inovacOes midiaticas.

No Brasil, a proposta de analise das narrativas de Motta é amplamente utilizada, como
demonstra a pesquisa que investigou as comunicagfes apresentadas nos principais eventos de
comunicacdo do pais. Foram analisados 96 artigos que indicam a narrativa como abordagem
tedrica e metodoldgica para o estudo de produtos culturais como fendmenos de mediagdo e
vinculagdo social. Os resultados indicam a prevaléncia das narrativas em pesquisas de cunho
empirico e acompanham um estudo anterior (MARTINEZ; IUAMA, 2016) que também aponta
o destaque do trabalho de Motta, referéncia para a maioria dos artigos por representar “o
principal esforco de sistematizacdo metodologica nos estudos de narrativa aplicados ao
jornalismo” (QUADROS; MOTTA; NASI, 2017, p. 44).

Motta (2013) descreve sua proposta como o estudo das relagdes humanas que produzem

significados atraves de expressdes narrativas, preferindo o termo anélise da comunicacao
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narrativa para evidenciar que a apreensao, a representacéo e a expressao de relatos da realidade
decorrem da relacdo entre narradores e narratarios. A comunicagdo narrativa € um ato de
interlocucdo, entendida como a coeréncia que se estabelece no encadeamento dos eventos
narrados e nas expectativas semanticas que o discurso produz, conformado pela situacéo
comunicativa e pelo contexto sociocultural. A abordagem parte de uma compreensdo do carater
inventado da cultura, como propde Geertz (2008) quando diz que ela é feita de teias de
significado tecidas pelos homens.

Nesse sentido, o estudo das narrativas esta ligado aos modos pelos quais
experimentamos o0 mundo, estabelecendo relagdes com coisas e pessoas, refletindo e criando
intersubjetivamente. Essa textura da experiéncia é de ordem narrativa: organizamos ideias e
estabelecemos relacdes cronoldgicas e causais, mesmo que efémeras, mas, sem uma ideia
condutora, as informacgdes se amontoariam como grdos de areia sem forma ou unidade
(DEWEY, 1910). Como inovagdes dependem da acumulagéo e da organizacgao de informagoes
para se difundirem, as construgdes narrativas em torno delas podem ser esclarecedoras dos
modos pelos quais novos produtos e servigos sdo percebidos.

A perspectiva de analise das narrativas projetada por Motta estrutura-se em torno da
ideia de que as narrativas sdo fatos culturais (e ndo apenas literarios ou ficcionais) e que a
organizacao dos discursos em sequéncias dramaticas é espontanea e esta presente em todas as
culturas humanas. Pode ser entendida, entdo, como

[...] um procedimento analitico para compreender os mitos, as fabulas,
os valores subjetivos, as ideologias, a cultura politica inteira de uma
sociedade. A andlise da narrativa passa a lidar com a questdo da
construgdo dos significados, servindo para observar os valores
candnicos de uma cultura e seus desvios. (MOTTA, 2013, p. 80).

A analise proposta se configura como uma metodologia que busca compreender a légica
narrativa que se estabelece a partir do agrupamento de unidades de sentido, articuladas em
sequéncias que formam um enredo, e que esta ancorada na tessitura da intriga, conforme propde
Ricoeur (1994, 1999). Essa organizacdo dos acontecimentos revela estratégias discursivas dos
grupos envolvidos e evidencia intengdes e interpretacdes da realidade.

Com esse argumento, narrativas ficcionais e narrativas faticas funcionariam de maneira
semelhante. Motta evoca a teoria dos atos de fala (SEARLE, 1995) para considerar que o que
distingue tais narrativas € a intencionalidade do narrador. Se o propdsito for expressar uma ideia
de realidade, a narrativa vai referenciar relagbes espago-temporais e usar artigos definidos,
citacOes e formas discursivas estabelecidas para falar do mundo objetivamente. Como observa

Carlson (2017), The New York Times e The Onion usam a mesma forma discursiva em seus
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textos, mas provocam diferentes efeitos de sentido: verossimilhanga no primeiro; humor no
segundo.

A discussdo em torno da logica narrativa adequar-se igualmente para fatos e ficcbes
encontra respostas na visdo narrativista da historiografia, conforme proposta por Paul Ricoeur
(1994, 1999). Recriamos o tempo passado em historias com datas, transi¢cdes, periodos de
sucessdo e mudancas tecnoldgicas e politicas que por um lado sdo fieis ao registro dos
acontecimentos e por outro fazem concess@es a imaginacgéo do historiador, o qual estrutura os
relatos em uma narrativa compreensivel.

Motta recorre ao fildsofo e historiador Remo Bodei para explicar que a histéria agrupa
constelacGes de sentido que podem mudar a interpretacdo dos acontecimentos, a0 mesmo passo
em que os fatos isolados ndo tém significacdo fora do contexto reconstituido. O trabalho do
historiador passa a estabelecer uma referéncia coletiva, um “n6s” estruturado em torno das
instituicOes sociais para registrar e entrelacar os acontecimentos a partir do consenso e de
critérios comuns de relevancia. Nesses termos, realiza-se um trabalho bastante proximo ao dos
jornalistas, que fazem 0 mesmo movimento no tempo presente.

Para afirmar o carater narrativo da historiografia, Ricoeur (1999) explica que é bem
aceita a ideia de acontecimentos enquanto acgdes individuais de figuras proeminentes como
politicos e militares, mas argumenta que as personagens historicas se individualizam a medida
que suas agOes sdo descritas, fazendo o acontecimento se constituir a partir da narragdo. Do
mesmo modo, 0s registros historicos existem apenas a medida que as mudangas que
documentam afetam direta ou indiretamente a vida das pessoas. Acontecimento, assim, é um
conceito limite entre a experiéncia humana e a histéria como conhecimento objetivo, “a historia,
portanto, € um passado na medida em que ¢ conhecida” (RICOEUR, 1999, p. 97).

Se a historia organiza nosso conhecimento do passado a partir de um conjunto de relatos
gue narram o0s acontecimentos, é possivel dizer o mesmo do jornalismo, ou das midias em geral,
que atuam no tempo presente. Conhecemos a atualidade ndo s6 pela experiéncia em primeira
mé&o, mas também por meio de um conjunto de histérias que ajudam a organizar e classificar 0s
acontecimentos. Narrativas, portanto, “sdo relatos que colocam os acontecimentos em
perspectiva ao criar pontos de intersec¢do, ordenando antecedentes e consequentes, encaixando
eventos em sucessoes temporais e explicagdes estaveis” (MOTTA, 2013, p. 71).

Narrar, nesse sentido, é descrever processos de mudanca. As historias avangcam
conforme novas situacOes séo relatadas, as personagens agem e o tempo passa. As relagoes
entre tempo e narrativa séo exploradas por Ricoeur (1994) ao propor que nas narrativas o tempo

é uma dimensdo fundamental, uma vez que 0s acontecimentos ndo sdo apenas descritos, mas
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passam a fazer parte de um enredo, que articula fragmentos em um todo compreensivel. O
tempo nas narrativas varia de acordo com as estratégias do narrador de alongar ou encurtar
acOes, falar do passado ou projetar o futuro. Como explicam Carvalho e Lage (2012), os
acontecimentos surgem mediados pelas narrativas e s6 fazem parte da nossa experiéncia de
mundo quando estdo configurados em um enredo, ligados a outros acontecimentos, pessoas e
situacoes.

O enredo ou (nas palavras de Ricoeur) a intriga € a representacdo da acao, ideia que o

autor articula a partir do conceito aristotélico de mimese. A mimese nao € uma imitacao, mas a
acdo de tecer uma intriga, de tornar possivel narrar uma sequéncia de acontecimentos, que se
completa quando alguém &, ouve ou vé uma histdria e recria sua significacdo a partir de seus
préprios valores e memoria cultural. A operacdo para Ricoeur é de triplice mimese:

e Mimese | é a prefiguracao, a representacdo do real e as pressuposicdes de verdade
que narrador e narratario devem compartilhar em dimensdes estruturais (tradicGes
narrativas), simbélicas (manifestacdes tipicas da cultura) e temporais (articuladoras
do sentido) para que as narrativas se estabelecam;

e Mimese Il é a configuracdo, ato de formacéo da intriga que tem presenca marcante
do narrador e é a instancia de mediagdo entre a mimese | e amimese I11. E o processo
de extrair uma histdria de uma pluralidade de acontecimentos ou de transformar um
conjunto de acontecimentos em uma historia;

e Mimese III ¢ a reconfiguracdo, “intersec¢do entre o mundo do texto e o mundo do
ouvinte ou do leitor” (RICOEUR, 1994, p. 110), quando o ciclo interpretativo da

narrativa se fecha.

E importante ressaltar que as teorizacdes de Ricoeur partem das narrativas ficcionais e
da historiografia. O jornalismo, entretanto, estd ancorado em uma experiéncia do real e no
tempo presente, mas se considerarmos que, na narracdo do cotidiano, jornalistas utilizam
diferentes estratégias discursivas, escolhidas intencionalmente e que produzem efeitos de
sentido tdo multiplos quanto a quantidade de seus leitores, a triplice mimese pode explicar como
funcionam as suas narrativas (CARVALHO; CARLOS, 2012).

O caminho de analise proposto por Motta (2013) esta centrado nos aspectos pragmaticos
da linguagem, ou seja, nas circunstancias que determinam a formula¢do de um enunciado
concreto, por um emissor concreto, em uma situagdo comunicativa concreta, bem como sua
interpretacdo por parte de um destinatario concreto. Em sua abordagem, o autor esta, portanto,

interessado nos usos da linguagem para além dos aspectos gramaticais e linguisticos e centrado
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nas nocdes de narrador e narratério, intengdo comunicativa e contexto comunicativo. Para Motta
(2013, p. 98), a recomposic¢do das intrigas jornalisticas é a narrativa jornalistica por exceléncia
e revela uma poética jornalistica.

Para que seja possivel reconstruir a narrativa, 0 autor indica que inicialmente é
necessario reunir os contetidos publicados sobre um mesmo tema, mesmo que separados por
dias ou meses, observar 0s encadeamentos narrativos e perceber como a historia avanca. Esse
percurso se assemelha ao que fazemos intuitivamente ao entrar em contato com um novo
episddio de um evento, quando o relacionamos com relatos anteriores do mesmo tema.

Motta alerta que no jornalismo é necessario reordenar cronologicamente as historias,
pois é comum que as narrativas comecem pelo desfecho de um evento e sé depois apresentem
explicaces, causas e antecedentes. Ao recompor as sequéncias narrativas, € possivel identificar
a recorréncia de cenarios, personagens e conflitos e perceber como o agenciamento dos
elementos constitui um projeto dramatico, uma representacao das acfes. Cendrio e personagem
podem parecer termos distanciados dos estudos do jornalismo, mas cabe lembrar que o que esta
em analise é a versdo dos lugares, situacdes e pessoas que a publicacdo analisada produz.

Nos textos jornalisticos, a voz narrativa € comumente passiva, mas € essencial
considerar que o formato final dos textos é uma mescla de narradores. Além das escolhas do
jornalista na proposicdo da pauta, existem valores da cultura profissional em acdo,
constrangimentos impostos pelas rotinas de producdo, interferéncias do editor e, de maneira
mais ampla, das politicas editoriais do veiculo e mesmo as estratégias de visibilidade e
legitimacdo que buscam as fontes.

Apesar de criticar o carater estruturalista dos procedimentos de anélise da teoria literéria,
Motta sugere que alguns conceitos e categorias analiticas podem ser Uteis para identificar os
principios que regem a coeréncia narrativa. E o caso das categorias da gramatica narrativa
propostas por Todorov (2011), que auxiliam na identificacdo e nomeacado das acGes realizadas
no decorrer dos relatos e da composigédo a partir do encaixe e do encadeamento de relatos.
Igualmente util € o mapa das possibilidades logicas de Bremond (2011), que esquematiza 0s
constrangimentos l6gicos que a narrativa deve respeitar para se manter inteligivel, além de
demarcar as convengdes que caracterizam o universo observado.

Alguns termos comuns aos estudos narratologicos sdo utilizados no decorrer deste
trabalho por serem adequados para lidar com as nuances e especificidades da analise, ainda que
sejam pouco comuns na pesquisa em jornalismo. O conteldo jornalistico € analisado enquanto
um discurso construido através de estratégias comunicativas, operacGes linguisticas e

extralinguisticas para realizar certas acdes e objetivos, buscando identificar a acdo do narrador,
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seja ele 0 autor do texto, seja, de forma geral, as marcas autorais da propria Wired. O conjunto
de textos analisados conforma um enredo, uma sequéncia de acontecimentos encadeados, nesse
caso, para criar uma narrativa fatica em que personagens realizam acfes. As personagens e 0S
acontecimentos relacionados correspondem a eventos reais, mas esta pesquisa analisa a sua
representacdo a partir dos textos da Wired. Como explica Mesquita (2002), a personagem
jornalistica reduz a complexidade das pessoas retratadas, ilustrando e confirmando tracos de
perfis, mostrando as intengdes e o investimento ideologico do autor e guardando parentesco
com a narrativa historica ou biografica.

Motta (2013) propGe movimentos, linhas de anélise simultaneas e complementares, que
operam em trés instancias do discurso narrativo: plano da expresséo (usos da linguagem), plano
da historia (contedo) e metanarrativa (tema de fundo). No plano da expressdo, busca-se
desvelar as intencGes do narrador atraves das estratégias discursivas empregadas para criar
efeitos de sentido de real (referéncias temporais e espaciais) e efeitos de sentido poético
(intensidade e estados de espirito). O plano da histdria projeta uma realidade através da
sequéncia de acles cronoldgicas e causais em que se pode perceber a estrutura do enredo a
partir do encadeamento das ac¢des, do ritmo, da caracterizacdo das personagens e dos conflitos
principais e secundarios. Enquanto a andlise concentra-se nesses dois primeiros planos, a
metanarrativa € a histéria de fundo que emerge ao longo da analise e evoca imaginarios
culturais, mais importante para pesquisas interessadas em estudos arquetipicos ou mitoldgicos
do que para 0s objetivos desta pesquisa.

O primeiro movimento da analise é a recomposi¢édo do enredo, a identificacdo das partes
que formam a histéria, dos pontos de virada em que novos acontecimentos ou interpretacdes
alteram seu rumo e dos conflitos entre as personagens. Recompor o enredo, portanto, significa
recontar as histdrias que a Wired conta sobre os tablets.

O segundo movimento é compreender a l6gica usada pelo narrador para estabelecer a
sequéncia da narrativa. Qualquer historia é formada por estados de mudanca, que sdo narrados
de modo a tornar verossimil o imprevisivel. No jornalismo, o carater explicativo dos textos e
os dados e as autoridades convocadas para elucidar determinada nova situacgao séo os elementos
responsaveis por tornar familiares os novos eventos. O objetivo deste movimento é perceber as
estrategias do narrador para encadear as informacgfes, criando elos ldégicos entre os
acontecimentos.

Perceber a organizacao da histdria em episddios € o terceiro movimento de analise, que
facilita a visualizacdo dos pontos de virada e da disposi¢do estratégica que o narrador faz das

personagens, dos cenarios e dos conflitos. Os episodios organizam o plano da histéria em efeitos
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draméticos de expectativa, conquista, decepc¢do, entre outros, e permitem perceber a atencéo
dada a cada um dos acontecimentos e das personagens no desenrolar na narrativa.

O quarto movimento é a identificacdo do projeto dramético. Para Motta (2013), este é 0
quadro de referéncias através do qual o narrador organiza a realidade que pretende relatar. Ndo
€ uma situacdo estatica, mas um processo em curso em que conflitos sdo apresentados e
personagens assumem posic¢des nas disputas. S&o explicacdes consolidadas na cultura popular
e utilizadas pelos jornalistas para facilitar o trabalho diario de explicar a realidade a partir de
um ponto de vista que seja compreensivel para uma gama variada de leitores.

As personagens sdo analisadas como escolhas do projeto dramatico no quinto
movimento. O interesse esta em identificar as razdes estratégicas pelas quais as personagens
possuem determinadas qualidades e tomam determinadas atitudes, levando em consideracéao
que o narrador faz suas descricdes de maneira intencional, projetando sentimentos. A analise
esta centrada na versdo que a Wired constroi e apresenta ao escolher quais acontecimentos
menciona, quais acdes sdo destacadas e 0 que as personagens fazem ou deixam de fazer no
decorrer no enredo.

O sexto movimento é a analise das estratégias argumentativas utilizadas pelo narrador
para atrair, envolver, convencer e provocar outros efeitos de sentido. O jornalismo, assim como
outras formas narrativas realistas, utiliza uma linguagem referencial para relacionar
acontecimentos ao mundo que conhecemos, 0 que pode provocar emogdes, como na ficgéo.
Assim como em outras narrativas faticas, o narrador do texto jornalistico escreve de maneira
distanciada, como se a verdade existisse nos proprios fendmenos, independentemente de sua
intervenc&o, dessubjetivando o real. Este movimento busca, portanto, analisar os modos pelos
quais a narrativa ganha sentido a partir do uso de recursos de efeito de real e de efeitos poéticos.
Os efeitos de real sdo facilmente reconheciveis no texto jornalistico e conferem veracidade e
referencialidade ao texto. E o caso das citacBes e da identificacdo de nomes proprios,
instituicdes e cargos, além de nimeros e estatisticas para efeitos de precisdo e rigor, entre
outros. Os efeitos poéticos conferem ritmo e atmosfera para os textos, humanizam as narrativas
jornalisticas e criam identificacdo com o leitor através das emogdes que provocam.

O sétimo e Gltimo movimento da andlise é perceber as metanarrativas que se projetam
a partir das narrativas principais, histérias de fundo intimamente ligadas aos valores culturais
do narrador. No caso da Wired, seria esperado encontrar temas relacionados a cultura da
internet, como tecnomeritocracia, empreendedorismo e senso de comunidade, guiadas por uma
ideologia libertaria (CASTELLS, 2004), ou, como afirma Willis (2002), que pesquisou 0s trés

primeiros anos da publicacdo, a promogdo de uma cultura que implica o consumo de bens e
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servigos online e de alta tecnologia. As metanarrativas permitem vislumbrar tragcos importantes

das escolhas editoriais.
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3 WORLD WIDE WIRED

O ponto de partida para a analise das narrativas criadas pela Wired é compreender como
a publicacdo se tornou uma fonte de informacdo influente entre inventores e early adopters e
uma ferramenta para difusdo de inovagdes. Este capitulo apresenta o cenario no qual a revista
foi criada e as ideias e personalidades que fazem parte do mundo que a Wired busca noticiar e

que se apresentam desde o manifesto publicado em sua primeira edicéo (Figuras 6 e 7):

O meio ou processo do nosso tempo, a tecnologia elétrica, esta dando
outra forma e reestruturando padrdes de interdependéncia social e todos
0s aspectos da vida pessoal. Ele estd nos forcando a reconsiderar e
reavaliar praticamente cada pensamento, cada acdo e cada institui¢do
antigamente tida como garantida. Tudo estd mudando. Vocé, sua
familia, sua vizinhanca, sua educacdo, seu governo, seu trabalho, sua
relacdo com os outros. E estd mudando dramaticamente (Marshall
McLuhan — O meio € a mensagem).

Por que Wired? Porque a Revolucédo Digital esta passando pelas nossas
vidas como um tufdo bengali — enquanto a midia mainstream ainda esta
tateando pelo botéo de soneca. E porque a imprensa dos computadores
estd muito preocupada em produzir mecanicamente a proxima versao
da PC Info Computing Corporate World com seus andncios e catalogo
de pecas para discutir o significado ou o contexto de mudancas sociais
tdo profundas que seu Unico paralelo seja provavelmente a descoberta
do fogo.

Existem muitas revistas sobre tecnologia. Wired ndo é uma delas. Wired
é sobre as pessoas mais importantes no planeta hoje —a Geracao Digital.
Essas sdo as pessoas que ndo apenas anteviram como a juncdo de
computadores, telecomunicacdes e a midia estdo transformando a vida
na beirada do novo milénio, elas estdo fazendo com que isso aconteca.
Nossa primeira instrucao para nossos reporteres: impressionem-nos. A
segunda: nos sabemos muito sobre tecnologia digital e estamos
entediados com isso. Contem-nos alguma coisa que nos nunca ouvimos
antes, de uma maneira nunca vista antes. Se desafiar nossas suposicaoes,
melhor.

Entdo por que agora? Por que Wired? Porgue, na era da sobrecarga de
informacdo, os maiores luxos sdo significado e contexto. Para dizer de
outro modo, se vocé estd buscando pela alma da nova sociedade em
metamorfose selvagem, nosso conselho é simples. Conecte-se.
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Figura 6 - Editorial da primeira edi¢cdo da Wired, publicado em 1993 (parte 1).
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Fonte: captura de tela nossa da versdo digital disponivel no apllcatlvo Wired para iPad. Acesso
em: 5 jan. 2019.
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Figura 7 - Editorial da primeira edicéo da Wired, publicado em 1993 (parte 2).

Why Wired?

Because the Digital Revolution is whipping through our lives
like a Bengali typhoon - while the mainstream media is still groping for the snooze button.
And because the computer “press” is too busy churning out the latest
PCIinfoComputingCorporateWorld iteration of its ad sales formula cum parts catalog
to discuss the meaning or context of social changes so profound their only
paraliel is probably the discovery of fire.
There are a lot of magazines about technology.
Wired is not one of them. Wired is about the most powerful people on the planet today -
the Digital Generation. These are the people who not only foresaw how the merger

of computers, telecommunications and the media is transforming life at the cusp of

the new millenniunipthey are m il‘it happo” Marshall McLuhan
uktion to our writers: Amaze us.

el
ing dramatica
The Mediunmis-the Méssage -1 -9 _6 _-7
Our second: We know a lot about digital technology;
and we are bored with it. Tell us something we've never heard before, in a way we've never
seen before. If it challenges our assumptions, so much the better.
So why now? Why Wired? Because in the age of information overload,
the ultimate luxury is meaning and context.
Or put another way, if you're looking for the soul of our new society
in wild metamorphosis, our advice is simple, Get Wired.

-LR

You can reach me at 415/904.0664, or LR @ WIRED.COM.

Fonte: captura de tela nossa da versdo digital disponivel no aplicativo Wired para iPad. Acesso
em: 5 jan. 2019.

Uma citagdo de Marshall McLuhan em meio a uma colagem de imagens inicia a
primeira edicdo da Wired publicada em 1993. O editorial, assinado pelo fundador e editor até

1997, Louis Rossetto, apresenta a publicagdo em termos grandiosos, que evocam um sentimento



57

de revolucdo individual e libertaria inspirado pela informatizacéo e pela chegada da internet,
empacotado em um projeto grafico e editorial pouco convencional.

25 anos depois, na edicdo de aniversario da revista publicada em outubro de 2018, o
atual editor Nicholas Thompson retoma o texto fundador e reforca que a revista fez o0 melhor
para viver os ideais de seu manifesto de fundagéo:

A revista cobriu a historia da tecnologia conforme seus herois
ascendiam na hierarquia do status, passando de bobos da corte e
forasteiros para reis e rainhas. Ela lidou com as complexidades de ser
uma organizagdo midiatica otimistamente cobrindo as forgas que
estavam destruindo a midia’. (THOMPSON, 2018, online).

Mas nesse quarto de seculo, nem tudo se manteve igual. A startup criada por Louis
Rossetto foi engolida pelo estouro da bolha da internet no final dos anos 1990 e comprada por
uma gigante da midia, a Condé Nast. Rossetto foi o editor dos primeiros anos, cercado por uma
equipe de entusiastas e empreendedores da internet. Thompson é um reporter veterano: assumiu
a edicdo da Wired depois de cinco anos a frente do site da revista The New Yorker, publicacédo
que também pertence ao grupo Condé Nast, e trabalha com uma equipe formada por jornalistas
profissionais e especialistas em midia digital.

Wired continua a ser publicada em edig&o impressa e digital, com circulacdo mensal de
mais de 850 mil exemplares, alcancando 4,3 milhdes de pessoas, em 2019. A revista foi
bimensal até novembro de 1993 e depois se tornou uma publicacdo mensal. O site Wired.com
¢ atualizado diariamente. Em sua primeira versdo, em 1994, a pagina chamava-se HotWired, o
que a publicacdo afirma ser a primeira revista web do mundo, com reportagens da edicao
impressa e originais. Entre 1998 e 2006, site e revista foram publicacdes independentes, depois
que uma tentativa frustrada de colocar a Wired Ventures na bolsa de valores for¢ou a venda das
publicacGes, que acabaram compradas por empresas diferentes. O site e outros projetos digitais
ficaram sob responsabilidade da Lycos, e a revista impressa, da Condé Nast, que acabou
comprando todos 0s negdcios em 2006, reunindo as publicacfes novamente. Segundo o0 Media
Kit de 2022, o site recebe 17 milhdes de visitantes Gnicos por més (CONDE NAST, 2022). A
Wired esta presente nos principais sites de rede social, produzindo contetudo original também
nessas plataformas. Em marco de 2019, a publicagéo acumulava dez milhdes de seguidores no
Twitter, oito milhdes de assinantes no YouTube, 2,9 milhdes de curtidas no Facebook e 1,5

milhdo de assinantes no Instagram.

7 Texto original: “The magazine has covered the story tech as its heroes have climbed the status hierarchy from
court jesters and outcasts to kings and queens. And it has dealt with the complexities of being a media
organization optimistically covering the forces destroying media”.
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No periodo de analise deste trabalho, o conteudo do site esta organizado nas editorias
Backchannel, Business, Culture, Gear, Ideas, Science e Security. Backchannel era um canal no
site Medium e foi comprado pela Condé Nast e integrado ao Wired Media em 2017.
Semanalmente, a pagina da Wired € atualizada com reportagens investigativas sobre tecnologia
e inovacgdo. Desde 2018, todo o site esta sob um paywall que permite 0 acesso gratuito a cinco
contetdos. Nos Estados Unidos, a assinatura anual das edi¢Ges impressa e digital, com acesso
ilimitado ao site, custa dez dolares. O mesmo preco vale para assinaturas internacionais do
conteddo digital, e as revistas impressas podem ser enviadas para a maioria dos paises do mundo
por um valor entre 30 e 70 dolares®.

As edicOes impressas podem ser encontradas em bancas de revistas no Brasil por
R$70,00, e as edigdes digitais, nas bancas das lojas de aplicativos (Apple App Store e Google
Play). A edicdo digital é uma versdo da revista impressa, com algum contetido b6nus em video
e infogréficos animados. Ao longo dos 25 anos, a revista teve tantas configuragdes quanto o
site.

Na época do lancamento, a revista impressa frequentemente apresentava as seguintes
secdes (WILLIS, 2002, p. 56):

e Rants & Raves: cartas dos leitores;

e Electric Word — Bulletin from the frontline of the digital revolution: notas curtas

sobre novas tecnologias;

e Scans: reportagens sobre pessoas, empresas e ideias inovadoras;

e Fetish: guia de compras e resenhas de produtos de alta qualidade;

e Reality Check: reportagens com prognosticos sobre o futuro;

e Raw Data/Stats ‘R’ Us: infografia e visualizagdo de dados;

e Geek Page: noticias sobre computadores com conteddo mais técnico;

e Cyber Rights Now: comentarios politicos;

e Follow the Money: indicagdes de investimentos na bolsa de valores, Wired Stock

Exchange;
e Just Out/a Beta: noticias sobre langamentos e resenhas de produtos;
e Netiquette: comentarios e dicas sobre etiqueta na internet;

e Deductible Junkets: calendarios de eventos de ciéncia, tecnologia e inovagéo.

8 Conforme informagdes disponiveis nas lojas de aplicativos Apple App Store e Google Play e no site da Wired
em fevereiro de 2022.
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Entre 2017 e 2019, as edigdes impressas frequentemente apresentaram:

e Features: reportagens e entrevistas em jornalismo long form;

e Launch e Release Notes: textos editoriais e making of da edicdo, muitas vezes
mostrando como foram feitas as sessdes de fotos que ilustram toda a revista, relatos
dos reporteres etc.;

e Alpha: textos curtos relacionados a inovacao, ciéncia e tecnologia;

e Gadget Lab: sesséo de fotos e mini reviews de produtos, por vezes, substituindo a
secdo Fetish.

e File:// uma reportagem mais curta, que ndo estad presente em todas as edices;

e Na revista impressa, as participacfes dos leitores aparecem em edi¢cdes ocasionais
de Raves e Rants e Six by Six, uma espécie de concurso literario com historias de
seis palavras;

e Chartgeist, Infoporn e Wired Guide: secOes de infografia, que aparecem

frequentemente, ainda que nao sejam fixas.

Atualmente, além da edicdo principal, sediada nos Estados Unidos e que é o foco deste
estudo, Condé Nast publica Wired Italy, Wired Japan, Wired Germany, Wired Middle East,
Wired South Korea e Wired UK. Todas as revistas tém contetdo editorial proprio, com algumas
traducbes e versdes de materiais produzidos pela matriz, versdes impressas e online, sites
atualizados diariamente, redacdes independentes e seus proprios perfis em sites de rede social.

Uma primeira versdo da Wired UK foi publicada entre 1995 e 1997, em contrato com o
Guardian Media Group, quando Rossetto afirmou que eles eram uma publicacdo muito
pequena, que corria contra seus limites e a habilidade de financiar e operar uma revista sem
grandes parceiros no mercado supercompetitivo de Londres (Media Daily, 1997 apud Willis,
2002, p. 19). A revista foi relangada no Reino Unido em 2009, mesmo ano em que Wired Italy
comecou a ser publicada.

Em 2011, foram lancadas Wired Japan e Wired Germany. A publicagéo japonesa
continua ativa, mas as edigdes alemas impressas pararam de ser publicadas em 2017. O site
alemé&o ainda é atualizado diariamente, com um banner que indica a parceria com a GQ, outra
marca da Condé Nast. Dados de acesso ndo estdo disponiveis, e a publicacdo nao esta listada
no site da editora que fornece informagoes sobre circulagéo para anunciantes, o que pode indicar

que a publicacdo serd encerrada em breve.
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Em janeiro de 2019, Condé Nast anunciou o lancamento da Wired Middle East, uma
parceria com uma empresa de midia de Dubai, a Nervora. A proposta é que as edi¢des sejam
bilingues, em arabe e inglés, formato que as empresas ja utilizam na Vogue Middle East.

Desde o langamento, o publico ideal para a Wired é o dos early adopters, pessoas
interessadas em novas tecnologias, com capacidade de decisdo, responsaveis pela aquisic¢do de
tecnologias em sua casa ou no trabalho e com renda necessaria para consumir produtos de alta
qualidade. O plano de marketing inicial definia que o publico-alvo seria formado pelos
principais 10% dos criadores, gerentes e profissionais das industrias de computadores,
negocios, design, entretenimento e educacdo (TURNER, 2006). Segundo Eden Hoffinan,
relacBes publicas dos primeiros anos da revista, a base de leitores tinha o perfil que nenhuma
outra revista conseguia alcancar, a ndo ser a Wired: homens jovens, ricos, com ensino superior,
interessados em tecnologia e em serem 0s primeiros a descobrir novidades (WILLIS, 2001),
um perfil que ainda se mantém segundo os dados de audiéncia divulgados em 2017 pela Wired
(Figura 8):
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Figura 8 - Dados de audiéncia da Wired.
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Nos mais de 25 anos de publicacdo da Wired, a tecnologia digital e o jornalismo
mudaram muito. A existéncia continua e bem-sucedida da publicacdo em um mercado que s6
se tornou mais competitivo mostra sua capacidade de inovar para continuar existindo®. Para
entender o contexto do surgimento da revista e sua popularidade e legitimidade na producéo de
discursos sobre tecnologia, cultura digital e inovacéo, as proximas se¢fes fazem uma revisao
da bibliografia ja produzida sobre a Wired, suas origens, o jornalismo de tecnologia e as
relacOes entre cultura jornalistica e cultura digital.

9 Organizamos os acontecimentos mais marcantes da historia da publicacdo em uma linha do tempo. Disponivel
em: https://www.timetoast.com/timelines/1984438. Acesso em: 31 jul. 2022.
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3.1 Uma histdria de gadgets e gurus

Com os anos 1990, as promessas de computadores em todos os lugares conectados em
redes de alta velocidade comegavam a se tornar realidade. Uma grande variedade de incriveis
dispositivos portateis e a computacdo ubiqua projetavam a imagem de uma sociedade ideal:
descentralizada, igualitaria, harmoniosa, livre e mdvel.

Essa era uma transformacéo impressionante para os computadores, que, nos anos 1960,
ainda figuravam na lista de vildes da era industrial. Basta lembrar que o segundo volume do
livro escrito por Lewis Mumford (1970) The Myth of the Machine, chamado The Pentagon of
Power, foi um bestseller bastante popular na época de seu langamento argumentando que 0s
computadores foram criados em oposicéo a liberdade humana. A virada aconteceu alguns anos
depois. O pesquisador de Stanford Fred Turner (2006) mapeou os significados culturais que,
depois da Guerra do Vietnd e do declinio da contracultura nos Estados Unidos, fizeram com
que o computador desse uma nova vida ao sonho contracultural de empoderamento individual,
comunidade colaborativa e comunhao espiritual. From Counterculture to Cyberculture traca a
histéria de um grupo de jornalistas e empreendedores que promoveram o encontro entre a
boémia de Sdo Francisco e as empresas de tecnologia do Vale do Silicio na Califérnia,
articulados por Stewart Brand. Um percurso semelhante faz John Markoff, repérter do The New
York Times no Vale do Silicio, em seu livro What the Dormouse Said: How the Sixties
Counterculture Shaped the Personal Computer Industry (2005), que explora a ligacdo de
empreendedores da computacao celebrados, como Steve Jobs e Douglas Engelbart (inventor do
mouse), com 0 movimento hippie, cultura lisérgica e Stewart Brand.

Kirk (2001) aponta que a aproximac¢do do movimento de contracultura com a grande
tecnologia comecgou com o desenvolvimento de tecnologias limpas para geracao de energia. O
argumento do movimento “appropriate technology” era que, para se libertar do sistema de
opressao e degradacdo do meio ambiente, seria necessario desenvolver as proprias tecnologias
de baixo impacto ambiental. Além dos fogdes a lenha, seria essencial gerar a propria energia.
Computadores seriam “cérebros mecanizados opressores e sem coragao” (KIRK, 2001, p. 388),
mas 0s microchips talvez pudessem ser reaproveitados como ferramentas para disseminar
informacdo na velocidade e na poténcia que um projeto de construir uma sociedade alternativa

e transformada necessitava.
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Uma das consequéncias mais perturbadoras do movimento de
tecnologia ambientalista da contracultura é que ele ajudou a langar essa
revolugdo e 0s novos gigantes industriais que ela gestou. A jovem
contracultura ou os empreendedores inspirados pela contracultura que
comecaram suas carreiras ampliando as fronteiras do que era possivel e
permitido sdo agora bilionarios que administram grandes corporagdes
como Apple, Intel e Microsoft, que dominam a economia americana.
Muitos dos radicais de ontem se tornaram a elite capitalista de hoje™.
(KIRK, 2001, p. 389).

Para Kirk (2001), assim como Binkley (2002), Markoff (2005) e Turner (2006), Stewart
Brand aproximou a contracultura e a cibercultura a partir da publicagdo do Whole Earth Catalog
em 1968 e das conferéncias eletronicas do The WELL (Whole Earth ‘Lectronic Link), que
comecaram em 1985 e aconteceram até a primeira parte dos anos 1990, reunindo figuras
conhecidas como porta-vozes da cultura da internet: Howard Rheingold, John Perry Barlow,
Nicholas Negroponte, Kevin Kelly, entre outros. Eles compartilhavam uma viséo contracultural
da internet e ajudaram a criar uma revista que projetasse essa visdo, a Wired.

A influéncia de Stewart Brand é tdo duradoura na Wired que o primeiro texto da edi¢édo
de 25 anos da revista, publicada em outubro de 2018, é uma entrevista com ele
(STRESHINSKY, 2018). Ao mostrar sua visao sobre diferentes novas tecnologias, a entrevista
funciona como uma introducéo para a edicéo, que retne outros 24 icones que a Wired acredita
serem 0s mais responsaveis pelas mudancas do ultimo quarto de século e para o futuro,
incluindo Bill Gates (Microsoft), Mark Zuckerberg (Facebook) e Jeff Bezos (Amazon), além
de cientistas, ambientalistas, empreendedores e o0 analista de sistemas e ex-funcionario da NSA
(National Security Agency, ou Agéncia de Seguranca Nacional dos Estados Unidos) Edward
Snowden. O fundador da Wired, Louis Rossetto (2018), assina o segundo texto, que advoga por
uma visdo militantemente otimista do futuro.

Turner (2006) aponta que, valendo-se da visdo sistemética da cibernética e dos modelos
de empreendedorismo coletivo da contracultura, Stewart Brand promovia féruns, encontros e
publicacBes impressas e, mais tarde, digitais, espagos onde era possivel conhecer pessoas,
colaborar e trocar informagdes.

The Whole Earth Catalog surgiu como um guia e se tornou a publicacdo de referéncia
para pessoas que fundaram pequenas comunidades alternativas entre os anos 1960 e 1970,

10 Texto original: “One of the most disturbing consequences of the counterculture environmental technology
movement is that it helped launch this revolution and the new industrial giants it spawned. The young
counterculture or counterculture inspired entrepreneurs who started their careers pushing the ‘outlaw edges’ of
the possible and permissible are now billionaires who run major corporations such as Apple, Intel, and Microsoft
that dominate the American economy. Many of the radicals of yesterday have become the capitalist elite of
today”.
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principalmente na Califérnia, conhecidas como parte do movimento comunalista. Ao contrario
do governo dos Estados Unidos, que usava tecnologia para criar armas de destruicdo em massa,
essas comunidades usavam tecnologias de pequena escala para aproximar pessoas e
compartilhar experiéncias humanas, seja construindo enxadas e machados ou amplificadores
de som e projetores de slides, seja cultivando comida organica e fabricando LSD. Norbert
Wiener, com sua cibernética e o uso humanos dos seres humanos, Marshall McLuhan e os
meios como extensdo do homem, e as estruturas arquitetdbnicas de Buckminster Fuller,
notadamente os domos geodeésicos, eram referéncias importantes para 0 modo de pensar e
habitar desses grupos. As paginas do catadlogo reuniam manuais para fabricacdo artesanal de
roupas, técnicas de bioconstrucdo e alimentacdo organica, mas também informagfes sobre
aparelhos eletrénicos, como as mais novas calculadoras da Hewlett-Packard. “Juntos, criadores
e leitores sintetizaram uma visdo da tecnologia como forca contracultural que deu forma ao
entendimento publico da computacdo e de outras maquinas muito tempo depois dos
movimentos de 1960 terem desaparecido de vistal’” (TURNER, 2006, p. 6).

Brand parecia ter uma grande capacidade de capturar o espirito da época. Segundo ele
mesmo, 0 nome Whole Earth surgiu de uma reflexdo estimulada por LSD (MARKOFF, 2005;
TURNER, 2006): ja fazia mais de dez anos que o programa espacial existia, e ninguém nunca
tinha feito uma fotografia da Terra inteira. Essa imagem poderia ser tdo poderosa que faria a
humanidade pensar diferente. Entdo, em 1965, ele fez bottons com a pergunta “Por que ainda
nao vimos uma fotografia da Terra inteira?” e comegou a vendé-los em uma das portarias do
campus da Universidade da California, em Berkeley (Figura 9), até ser expulso por um guarda
e virar noticia no jornal San Francisco Chronicle. Em 1967, a foto se tornou realidade pelo
satélite ATS-3 e foi usada na capa da primeira edi¢do do catalogo no outono de 1968. Em 1969,
outra imagem da Terra, dessa vez feita da Lua pelo astronauta William Anders, tornou-se a capa

da edicdo da primavera de 1969 (Figura 10).

1 Texto original: “Together, the creators and readers of the magazine helped to synthesize a vision of technology
as a countercultural force that would shape public understandings of computing and other machines long after
the social movements of the 1960s had faded from view”.
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Figura 9 - Campanha de Stewart Brand pela fotografia da Terra inteira

A esquerda, Stewart Brand vendendo seus bottons com a frase: “Por que ainda ndo vimos uma
fotografia da Terra inteira?”. Fonte: https://www.praksisoslo.org/accesstotools

Figura 10 - Capas do Whole Earth Catalog

WHOLE EARTH CATALOG < WHOLE EARTH CATALOG

access to tools access to tools

Spring 1969
$

A esquerda, a edicdo do outono de 1968; a direita, a da primavera de 1968. Fonte: Index to the
Internet Archive's Whole Earth Collection. Disponivel em:
“https://1a800706.us.archive.org/20/items/Index 20180423/Index.html”.


https://www.praksisoslo.org/accesstotools

66

A publicagdo comegou com uma equipe de quatro pessoas e foi financiada com a
heranga que Brand recebeu de seu pai, cerca de um milhdo de délares em acfes. A primeira
edicdo custava cinco dolares, teve uma tiragem de mil exemplares, 61 paginas e listava 133
itens organizados em sete categorias (Entendendo Sistemas Inteiros; Abrigo e Uso da Terra;
IndUstria e Artesanato; Comunicacdes; Comunidade; Nomadismo; e Aprendizagem??), quase
todos selecionados por seu editor. Em 1971, o catdlogo contava com 448 paginas, com muitos
itens recomendados e resenhados pelos leitores, havia alcangado a marca de mais de um milh&o
de exemplares e tinha recebido o National Book Award, um dos maiores prémios do mercado
editorial dos Estados Unidos (BINKLEY, 2003). As paginas eram impressas em papel
grosseiro, diagramadas com multiplas fontes e exibiam imagens, diagramas e textos (Figura
11), enquanto o contetido misturava o “psicodélico, o nostélgico e o pratico” (TURNER, 2006,

p. 80)3.

Figura 11 - Pagina da primeira edicdo do Whole Earth Catalog, em 1968

Fonte: Fonte: Index to the Internet Archive's Whole Earth Collection. Disponivel em:
“https://1a800706.us.archive.org/20/items/Index 20180423/Index.html”.

12 No original: Understanding Whole Systems; Shelter and Land Use; Industry and Craft; Communications;
Community; Nomadics; Learning.

13 Cépias digitalizadas das edicdes de Whole Earth Catalog consultadas neste trabalho podem ser

acessadas online. Disponivel em: https://ia800706.us.archive.org/20/items/Index_20180423/Index.html.

. Acesso em: junho de 2021.
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Diferentemente de um produto jornalistico, o catalogo ndo oferecia uma narrativa ou
um fio condutor que ligasse as diferentes ideias mostradas em cada pagina. Ceramicas, produtos
derivados do petroleo, rocas de fiar, livros sobre musica gerada por computador, teorias sobre
vida fora da Terra e equipamentos de acampamento dividiam espaco nas paginas. O catalogo
nédo vendia diretamente o0s itens, apenas exibia indicagdes e resenhas de seus editores e leitores.
Os leitores e colaboradores eram tdo diversos quanto o contetido: pessoas ligadas a ciéncia e a
tecnologia em universidades ou 6rgdos do governo, artistas de S&o Francisco ou Nova lorque,
a comunidade psicodélica da Califérnia, pessoas interessadas em tecnologia de ponta,
misticismo, teoria social comunalista e 0 movimento back-to-the-land*4. Mais do que um guia
de compras, o0 Whole Earth Catalog era o ponto de contato de uma comunidade distribuida
geograficamente, um espaco que Turner descreve como férum em rede (network forum) (Figura
12).

Figura 12 - Paginas de The Last Whole Earth Catalog (1971), com técnicas de construcédo
artesanais.

Fonte: Index to the Internet Archlves Whole Earth Collection. Disponivel em:
“https://1a800706.us.archive.org/20/items/Index 20180423/Index.html”.

14 Daloz (2016), Jacob (1997), Kanter (1973), entre outros, documentaram o fluxo migratério ocorrido entre 0s
anos 1960 e 1970 nos Estados Unidos. Milhares de jovens estadunidenses (a maioria branca, bem-educada e
progressista) deixaram as zonas urbanas e migraram para areas rurais do Norte do pais. Eles moravam em
pequenas fazendas, muitas delas coletivas, e buscavam uma vida sustentavel, longe das grandes corporagdes e
onde pudessem expressar suas crencgas livremente, fossem religiosas ou psicodélicas. Eles buscavam retomar
suas raizes, ainda que metéaforicas, uma vez que muitos deles viviam vidas completamente urbanas antes de se
juntarem ao movimento, que ficou conhecido como comunalista ou back-to-the-land.
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Brand via o catdlogo como um tipo de servi¢co de informagdo essencial, de baixa
manutencdo e autossustentavel, uma forma de chamar atengdo para os mais recentes avangos
técnicos e sociais e conectar pessoas umas as outras. Como editor, buscou descentralizar seu
poder e diminuir sua autoridade dentro da rede. Inicialmente, convidou leitores para enviar
sugestdes e resenhas, oferecendo dez dolares para cada contribuicdo publicada e publicando os
nomes dos primeiros a enviarem uma sugestdo nova. Essas praticas aumentaram o alcance da
publicacdo ao facilitar a entrada de novos colaboradores e reforcaram o senso de comunidade
entre os leitores e o valor de Whole Earth como fonte de informacao confiavel (BINKLEY,
2003; TURNER, 2006).

As resenhas eram escritas na primeira pessoa do singular, muitas vezes reunindo
anedotas sobre a falta de conhecimento do critico ao usar o produto e alguns alertas. A
proximidade entre inventores e usuarios dos produtos resenhados ficava evidente no carinho
com que alguns criticos se referiam aos produtos, incluindo notas de encorajamento e
agradecimentos (BINKLEY, 2003). Fotos dos produtos, mas também poemas, palavras de
ordem e imagens ndo relacionadas aos textos acompanhavam as resenhas. Cada edicao
terminava com anuncios pagos organizados de acordo com o preco. A ultima secdo, Business,
mostrava imagens da “redagdo” do catdlogo, o orcamento de produgdo e distribuicdo e um
formulério para o evento de sugestdes e resenhas. Para Binkley (2003), o charme de Whole
Earth era se apresentar como uma publicacdo de aspecto artesanal com um estilo muito proprio,
gue permitia reunir itens contrastantes e inesperados usados como ferramentas.

Brand ndo era apenas o editor, mas o lider de uma comunidade de pessoas que
colaboravam entre si guiadas pelo projeto de fazer dos produtos do governo e da industria
ferramentas de transformacdo. A funcdo do catalogo estava impressa em todas as edigdes e
definia:

WHOLE EARTH CATALOG funciona como um dispositivo de
avaliacdo e acesso. Com ele, o usuério pode saber melhor o que vale a
pena ser adquirido, onde e como. Um item esta listado no catalogo se
for considerado: 1. Util como uma ferramenta; 2. Relevante para a
educacéo individual; 3. De alta qualidade ou baixo custo; 4. Que ainda
n&o seja de conhecimento comum; 5. Facilmente acessivel pelo correio.

Muitos dos itens informados estavam relacionados aos grupos que Brand visitou ou dos
quais fazia parte, e, ao representar os interesses das comunidades, o catalogo também
reproduzia suas distor¢gdes. Turner (2006) e Binkley (2003) apontam que, a0 promover uma
retorica do empoderamento individual e de pequenos grupos, o catalogo dava as costas a

questdes de género, raca e classe.
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O movimento comunalista costumava dividir tarefas por nacleos familiares. Mulheres
geralmente eram responsaveis por cuidar das criangas, cozinhar e limpar, enquanto os homens
cuidavam da terra e faziam contato com os outros ndcleos para debater novos projetos, de modo
que discussdes e decisdes coletivas costumavam ndo incluir mulheres (KANTER, 1973). Em
julho de 1970, uma seérie de leitoras levantou questdes sobre o papel das mulheres nas comunas,
mas representacdes de mulheres em espagos de poder continuaram fora do quadro. Em 1971, o
catalogo listou Women and Their Bodies (atualmente publicado como Our Bodies, Ourselves),
publicacdo revolucionaria de um grupo de mulheres de Boston, especialistas em saude, que
apresentava informacGes sobre salde feminina, orientacdo sexual, gravidez e violéncia
domestica a partir de uma perspectiva feminista. O livro foi apresentado atraves da resenha de
Diana Shugart, uma das autoras do livro, acompanhada de uma foto de uma mulher nua, do seio
de uma mulher amamentando e de um Unico trecho do livro: um texto com dicas de masturbacéo
para mulheres, selecionado por Brand por entender que os homens o considerariam atrativo
(TURNER, 2006, p. 98).

Figura 13 - Paginas de Whole Earth Catalog com resenha do livro Women and Their Bodies

Fonte: Index to the Internet Archive's Whole Earth C6i'i‘éét|dn‘.“ Disponivel em:
“https://1a800706.us.archive.org/20/items/Index 20180423/Index.html”.

As comunidades néo toleravam racismo, etarismo ou outras formas de discriminacé&o,
mas eram formadas em quase sua totalidade por pessoas brancas com menos de 30 anos de
idade, bem-educadas e financeiramente estaveis (DALOZ, 2016; JACOB, 1997; KANTER,
1973). Mesmo que o catalogo tenha sido publicado entre os anos de 1960 e 1970, com vistas as
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comunidades alternativas dos Estados Unidos, os Panteras Negras e o American Indian
Movement, por exemplo, passaram longe do centro das aten¢des. Apenas uma lista de leitura
com livros de autores negros e sobre questdes de raca foi publicada em um suplemento de
janeiro de 1970. Indigenas eram frequentemente representados por fotos de suas roupas de
couro, sapatos e estampas, frequentes na moda e na decoracdo do movimento hippie (TURNER,
2006).

No auge dos protestos contra a Guerra do Vietnd, enquanto para a classe média ir para
a guerra era uma possibilidade real, Brand publicou uma foto de um soldado americano com a
frase “Make War Not Love” escrita no capacete para ilustrar uma lista de lojas em que leitores
poderiam comprar equipamento militar excedente, como botas e barracas. Em 1970, leitores
escreveram cartas que foram publicadas discutindo abertamente o escapismo que o catalogo
promovia ao ndo tensionar questdes politicas ou discutir os impactos da industrializacdo e do
capitalismo. Uma das cartas, de um ex-membro da equipe, questiona a politica editorial de
Brand, que dizia ndo publicar arte, religido ou politica quando o catalogo era uma colecdo
bastante clara de artesanias, influéncias das religides orientais e politica libertaria (TURNER,
2006).

O prdprio texto que definia o catalogo e estava presente em todas as edi¢fes deixava
notar o espirito individualista, libertario e inquestionavelmente politico da publicacéo:

NOs somos deuses e podemos ser bons nisso. Até agora, o poder e a
gloria alcangados remotamente via governo, grandes empresas e igreja
chegaram ao ponto em que o lucro obscurece os verdadeiros ganhos.
Em resposta a esse dilema e a esses ganhos, um dominio de poder
pessoal e intimo esta desenvolvendo o poder do individuo para conduzir
sua prépria educacgdo, encontrar sua propria inspiracdo, dar forma ao
seu ambiente e compartilhar sua aventura com quem estiver
interessado. Ferramentas que auxiliam nesse processo sdo obtidas e
promovidas pelo WHOLE EARTH CATALOG.

O nome e a definicdo do propo6sito do Whole Earth projetavam uma visao de que tudo
estd relacionado a e pode ser uma ferramenta de transformagdo, ainda que “tudo” seja uma
colecdo de ideias e artefatos importantes para um grupo especifico de pessoas. O catalogo
celebrava a contracultura e a cultura tecnocratica mainstream, da qual o Whole Earth refletia a
preocupacdo com a superioridade técnica e replicava a hierarquia de distin¢cdo social que
deixava de fora mulheres, pobres, imigrantes, negros e indigenas.

Para Turner (2006), essa retdrica universalista deriva da cibernética e da teoria dos
sistemas, que influenciavam Brand. A cibernética, conforme proposta por Wiener (1954), parte

do principio de que o universo é um sistema fechado, inteiro, e, como todos 0s sistemas, tende
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a se deteriorar conforme a entropia aumenta. No movimento contrario, existem organizacées
temporarias que trabalham para manter o sistema inteiro. Wiener (1954) entende a entropia
como uma medida de desorganizacao e a informacdo como uma medida de organizagéo, que
faz com que diferentes partes do sistema se reconhecam e funcionem em harmonia. A
cibernética entdo é o desenvolvimento de linguagens e técnicas de comunicagao que contribuam
para a organizagdo dos sistemas atraves da troca de mensagens entre homens e entre maquinas.
Esse pensamento aplicado ao catalogo legitimava e incentivava as trocas de informacéo, a
aquisicao de tecnologias de producao e o interesse pela pesquisa de ponta. Ao conectar pessoas
e informagdes, o catdlogo funcionava como um férum em rede que ampliava a legitimidade
social de seu fundador.

Binkley (2003) examinou o conteudo da publicacgéo, incluindo resenhas, slogans e textos
editoriais, e concluiu que o conjunto forma um discurso de um estilo de vida especifico de uma
comunidade pequena, mas influente da Baia de S&o Francisco. Para esses empreendedores,
intelectuais e autodidatas, o consumo estava relacionado a “um modo de vida significativo,
hermeneuticamente rico e profundamente reflexivo® (BINKLEY, p. 308-309), uma
alternativa a cultura do consumo de massa. Para o autor, o “acesso as ferramentas” que
estampava as capas do catdlogo deixava claro que aqueles produtos anunciados ndo eram
objetos a serem acumulados de forma passiva, mas uma forma ativa, criativa e intencional de
criar uma vida significativa.

As edic¢es principais do Catalog foram publicadas duas vezes por ano, com tiragem
média de 15 mil exemplares, entre 1968 e 1970, tendo suplementos publicados entre as edi¢es,
com tiragens de até 35 mil cdpias. Em 1971, Brand anunciou que a publica¢do estaria chegando
ao fim. The Last Whole Earth Catalog foi lancado em 1972 com 447 paginas e vendeu mais de
um milh&do de copias. Apesar do nome, ele ndo foi o Gltimo, sendo seguido por Whole Earth
Epilog (1974) e The New Whole Earthquakes Catalog (1980) (BINKLEY, 2003).

Em pouco tempo, Whole Earth ndo era mais o Unico catalogo publicado na area da Baia
de Sao Francisco e influenciava outras publicacGes, direta ou indiretamente. Durante 0s anos
1970, os livros de culinéria organizados pelo Chronicle’s Little Cookbook venderam mais de
dois milhdes de copias, Peachpit’s Mac Bible ensinou pessoas a usar ferramentas para montar
computadores, e os guias de viagem Lonely Planet, Moon e Ulysses and Foghorn tornaram-se
populares com seus roteiros que incorporavam ideias ambientalistas as sugestdes de férias
(BINKLEY, 2003).

15 Texto original: “deeply meaningful, hermeneutically rich and profoundly reflexive ways of life”.
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Essas publicacBes fomentaram um discurso alternativo do consumo como prética
criativa e individual, um consumo heroico guiado por um propdsito moral, que ndo é apenas
um desenvolvimento do capitalismo, mas uma nova dinamica cultural que valoriza o papel das
inovacOes e dos intermediarios que as tornam conhecidas. Conforme argumenta Binkley:

Essas duas caracteristicas do estilo de vida do movimento contracultural
— reflexividade e um investimento nos sentidos mais profundos do
consumo — pavimentaram o terreno para uma transformacgéo mais ampla
nas atitudes dos consumidores em geral, pessoas comecaram a ler as
escolhas de mercado como expressdes profundas de identidade e
individualidade — uma mudanca de atitude frequentemente relacionada
como uma resposta cultural as condi¢cdes de “efemeridade” que

acompanham a virada pos-fordista®. (BINKLEY, 2003, p. 308-309).

Em 1973, Brand teve seu perfil publicado na revista Time e recebeu o National Book
Award, tornando-se reconhecido como uma celebridade contracultural e um visionario bem
recebido pelo establishment dos editores da Costa Leste, bem como por pesquisadores e
varejistas de todo pais (BINKLEY, 2003; TURNER, 2006).

Para celebrar o fim da primeira fase da publicacdo, Brand organizou uma festa de
despedida e convidou equipe, leitores, colaboradores e amigos. Mais de mil pessoas
compareceram ao Palace of Arts and Sciences de Sdo Francisco no dia 21 de junho de 1971
para ver apresentacdes de musica e danca do ventre e para descobrir qual era o evento
educacional surpresa prometido por Brand. A surpresa era decidir coletivamente o que fazer
com 20 mil dolares que ele estava doando em espécie naquele momento. Muitas ideias foram
sugeridas e anotadas em uma lousa, sem nenhum consenso. A noite avangou, as pessoas
comegaram a ir embora, e o dia ja tinha amanhecido quando perceberam que mais de cinco mil
dolares haviam desaparecido. As Ultimas 20 pessoas na festa decidiram colocar o dinheiro
restante em um banco e se encontrar em més para discutir o assunto novamente. O que
aconteceu com o dinheiro € incerto, mas Frederick L. Moore, responsavel pela guarda do
dinheiro, foi um dos fundadores do Homebrew Computer Club em 1975, clube de troca de
informacdes e apresentacao de ideias sobre computacdo em eventos ou newsletters, o qual se
tornou lendario por reunir Steve Wozniak e Steve Jobs, fundadores da Apple, e Bill Gates,

fundador da Microsoft.

16 Texto original: “These two features of the countercultural lifestyle movement of the 1970s — reflexivity and an
investment in the deep play of consumption — paved the ground for a wider transformation in the attitudes of
consumers generally, as people came increasingly to read market choices as deeply meaningful expressions of
identity and selfhood — a change of attitude often linked with a wider cultural response to the ‘ephemeral’
conditions accompanying the postFordist turn”.
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As revistas Rolling Stone (ALBRIGHT; PERRY, 1971) e The New Yorker cobriram a
festa, que pode ser vista em um documentério que retine videos daquela noite e reportagens
sobre o encerramento da publicacdo (ASPECTS..., 2017[1972]).

Depois de 1971 e nos préximos vinte anos, foram publicadas algumas edi¢6es do Whole
Earth Epilog. A primeira delas, em 1974, terminava com a frase “Stay hungry. Stay foolish.”
impressa na contracapa (Figura 14). A frase foi repetida por Steve Jobs em um discurso
destinado a estudantes de Stanford em 2005 (DISCURSO..., 2012) e se tornou um lema para
empreendedores. Nos anos 1980, o movimento dos comunalistas esfriou, e Brand publicou
edicdes do CoEvolution Quarterly que mantinham o estilo e o conte(do de Whole Earth, mas

se destinavam a um publico mais amplo.

Figura 14 - Capa e contracapa do Whole Earth Catalog Epilog (1974).
ogd &
Whole Earth Epilog
access totools /J

Stay hungry. Stay foolish.

Fonte: Index to the Internet Archive’'s Whole Earth Collection. Disponivel em:
“https://1a800706.us.archive.org/20/items/Index 20180423/Index.html”.

3.2 A contracultura encontra a cibercultura

Em 1975, no New Jersey Institute of Technology, Murray Turoff desenhou e

implementou o Electronic Information Exchange System (EIES), um dos primeiros projetos de
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comunicacdo mediada por computador, precursor dos bulletin board systems (BBS) e dos
féruns online. O servico se tornou popular nos anos 1980 entre pioneiros da computacdo pessoal
e aqueles que poderiam pagar 75 ddlares por més, mais o preco das ligacOes telefénicas, por
uma serie de conferéncias com representantes da industria, do governo e da academia. Stewart
Brand era uma dessas pessoas.

Brand continuou publicando edi¢des do CoEvolution Quarterly (CQ) até 1984, quando
recebeu uma proposta de 1,3 milhdo de ddlares pelos direitos de publicacdo do Software
Catalog (Figura 15), que mais tarde passou a se chamar Software Review. A publicacdo
fracassou enquanto negdcio, mas foi bem-sucedida em ampliar sua rede para jornalistas de
tecnologia, desenvolvedores e pessoas interessadas em computadores pessoais. A nova
publicacdo utilizava os escritorios do CQ, mas passou a ter um endereco digital dentro do
sistema EIES. Resenhas de produtos e artigos de opinido poderiam ser enviados pelo sistema
de conferéncia. Um dos colaboradores da nova rede era Kevin Kelly, que havia tido contato
com a publicacdo durante o ensino médio e desistido de ir a faculdade, conforme contou a uma
reporter do jornal The Guardian:

mudou a minha vida. Mas entdo mudou a vida de todo mundo. Inspirou-
me a ndo ir para a faculdade e tentar viver a minha propria vida. Foi
como ter permissdo para inventar sua propria vida. Foi isso que o
Catalog fez. Era chamado ‘acesso as ferramentas’ e dava a vocé
ferramentas para criar sua propria educacdo, seu préprio negécio, sua
propria vida'’. (CADWALLADR, 2003, online).

Alguns anos depois, Kelly tornou-se o primeiro editor da Wired.

7 Texto original: “it changed my life. But then it changed everybody’s life. It inspired me not to go to college but
to go and try and live out my own life. It was like being given permission to invent your own life. That was
what the Catalog did. It was called ‘access to tools’ and it gave you tools to create your own education, your
own business, your own life”.
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Figura 15 - Capa e paginas internas do Whole Earth Software Catalog.

Fonte: Index to the Internet Archive's Whole Earth Collection. Disponivel em:
“https://1a800706.us.archive.org/20/items/Index 20180423/Index.html”.

Kelly foi um dos organizadores da Conferéncia Hacker de 1984, promovida por Brand
para estreitar lacos com a comunidade que Steven Levy descreveu em Hackers: Heroes of the
Computer Revolution (1984): Steve Wozniak, da entdo iniciante Apple; Ted Nelson, criador
dos termos hipertexto e hipermidia; Richard Stallman, programador e criador do General Public
License (GNU) para softwares livres; John Draper, hacker conhecido por usar um apito que
simulava bipes de telefone para ganhar acesso a redes privadas; entre outras centenas de pessoas
que participaram do evento. O documentario Hackers: Wizards of the Electronic Age (FLORIN,
1984) foi produzido durante o evento e exibido em rede nacional pela PBS, TV publica dos
Estados Unidos.

Em 1985, em parceria com Larry Brilliant, Brand fundou o The WELL (The Whole Earth
‘Lectronic Link), sistema de teleconferéncias no qual pessoas ligavam para uma central
telefénica e podiam trocar mensagens de texto através do computador, tanto em tempo real
como de forma assincrona. A tecnologia era baseada no EIES e era comum a outros servigos
da época, mas o The WELL usava as mesmas estratégias de gerenciamento e fomento de redes
de colaboracdo desenvolvidas durante os anos de Whole Earth Catalog, com 0 mesmo espirito
de ponto de encontro de uma comunidade geograficamente separada (TURNER, 2006). Hafner

(1997, online) descreve como The WELL, “um pequeno sistema online, com financiamento
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limitado e uma base local de usuarios, tornou-se uma empresa lucrativa e um sistema em que
cidaddos contribuem com a internet'8”,

No inicio, algumas inscri¢des gratuitas foram distribuidas aos colaboradores do Whole
Earth, aqueles que a equipe de The WELL acreditava serem participantes produtivos e atrativos.
Em abril de 1985, as assinaturas custavam oito ddlares por més e trés dolares por hora de uso.
Kevin Kelly se tornou editor do CoEvolution Quarterly e contou a Rheingold (1993) que o The
WELL tinha, inicialmente, sete metas:

1. Que seria gratis. 1sso era um objetivo, ndo um compromisso. Nés
sabiamos que ndo seria exatamente gratis, mas deveria ser tdo gratis
(barato) quanto nds pudéssemos fazer...;

2. Deveria gerar lucro... Depois de muito trabalho duro, mal pago
[...], isso esta acontecendo. The WELL é pelo menos um dos poucos
grandes sistemas operacionais que tem um futuro;

3. Seria um universo aberto...;

4. Seria autogovernado...;

5. Seria um experimento autoprojetado... Os primeiros usuarios
projetariam o sistema para 0s proximos usudrios. A utilizacdo do
sistema coevoluiria conforme ele fosse sendo construido...;

6. Seria uma comunidade, que refletisse a natureza das publicacfes
Whole Earth. Eu acho que isso funcionou bem;

7. Negodcios seriam sua principal fungdo. Errado®®. (RHEINGOLD,
1993, p. 43).

Se 0 Whole Earth Catalog havia sido construido em cima da ideia de ver a Terra inteira,
pode-se dizer que CoEvolution Quarterly e WELL partiam do principio de que a humanidade
sO pode evoluir com a evolucdo de suas maquinas, e vice-versa. Inspirada nos estudos das
dindmicas de coevolugdo entre espécies que compartilham o mesmo ambiente, a teoria dos
sistemas coevolutivos estava em alta, e WELL seria um bom exemplo da teoria em

funcionamento.

18 Texto original: “a small online system with limited funding and a regional base became a profitable enterprise
and a contributing citizen-system on the Internet”.

19 Texto original: “1. That it be free. This was a goal, not a commitment. We knew it wouldn’t be exactly free but
it should be as free (cheap) as we could make; 2. It should ve profit making; 3. It would be an open-ended
universe; 4. It would be self-governing; 5. It would be a self designing experiment. The early users were to
design the system for later users. The usage of the system would co-evolve woth the systems it was built; 6. It
would be a community, one that reflected the nature of Whole Earth publications; 7. Business users would be
its meat and potatoes. Wrong.

2. It should be profit making.... After much hard, low-paid work [...], this is happening. The WELL is at least
one of the few operating large systems going that has a future.

3. It would be an open-ended universe....

4. It would be self-governing.....

5. It would be a self-designing experiment.... The early users were to design the system for later users. The
usage of the system would co-evolve with the system as it was built. . . .

6. It would be a community, one that reflected the nature of publications. | think that worked out fine.

7. Business users would be its meat and potatoes. Wrong”.
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Como os soldados que operavam o sistema antimisseis de Wiener e 0s
cidadaos das fantasias de coldnia espacial de O’Neill de 1975, os
usuérios do WELL deveriam se tornar, ao mesmo tempo, eles mesmos
e partes do circuito em um sistema biotecnoldgico autorregulado.
Maquinas e homens coevoluiriam para o beneficio de cada um e do
sistema como um todo. Essa coevolucdo aconteceria simultaneamente
nos dominios interpessoais, eletrdnicos e econémicos. [...] Arquivado
em bits, disposto em conferéncias e fios de discussdo, WELL, como
Whole Earth Catalog, serviria como um registro e um mapa das
interacdes da comunidade. (TURNER, 2006, p. 146)%°.

Além da equipe e dos leitores de Whole Earth, o WELL reuniu centenas de pessoas,
programadores e designers, pessoas ligadas a Conferéncia Hacker, jornalistas e editores da
grande imprensa dos Estados Unidos, como The New York Times, BusinessWeek, San Francisco
Chronicle, Time, Rolling Stone, Byte, Harper's e The Wall Street Journal (TURNER, 2006, p.
143). A maioria das pessoas estava em Sdo Francisco e no Vale do Silicio, muitas delas em
areas que, como o jornalismo, dependem de uma boa rede de contatos, como consultores e
académicos. WELL chegou a hospedar mais de 300 conferéncias, que variavam entre assuntos
bastante pessoais (maternidade, sexualidade) e profundamente técnicos — telecomunicacoes,
navegacdo a vela, passando por jardinagem e atualidades (FIGALLO, 1996) —, onde era
possivel encontrar pessoas, trocar informacdes, construir reputacdo e colaborar. A politica
editorial de WELL poderia ser descrita pelo conceito “vocé ¢ dono de suas proprias palavras”
(YOYOW, ou you own your own words), criado por Brand para decidir que 0s membros néo
seriam andnimos, ou seja, assumiriam responsabilidade completa pelas mensagens que
postavam, e que ninguém poderia reproduzi-las sem autorizacao do autor.

Os participantes do WELL poderiam ser descritos como 0s novos intermediarios
culturais ou novos profissionais da cultura, conforme Binkley (2003) define um grupo da classe
média americana tradicional com raizes na contracultura dos anos 1960, que pensa 0 consumo
como expressdo de valores pessoais. Tratava-se de uma nova classe média bem-educada, que
expressava autorrealizacdo através dos seus modos de vida.

[...] emergindo dos campi universitarios e das comunidades dos anos
1960 para encontrar trabalho em publicidade, marketing e “profissdes
expressivas”, a nova classe média codificou os discursos pos-
contraculturais de estilo de vida e instituiu esses discursos como uma
forma de discurso especialista ndo tradicional sobre consumo

20 Texto original: “like the soldiers operating Wiener’s anti-aircraft system, and like the fantasy citizens of
O’Neill’s space colonies of 1975, the users of the WELL were to become simultaneously themselves and circuits
in a self regulating biotechnological system. Machine and man would coevolve, to the benefit of each and of the
system as a whole. That coevolution would take place simultaneously in the interpersonal, electronic, and
economic realms. [...] That is, archived in bits, arrayed in conferences and discussion threads, the WELL, like
the Whole Earth Catalog, would serve as a record and a map of community interactions”.
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expressivo reflexivo e pessoalmente significativo®. (BINLEY, 2003, p.
291).

Por ser online, o tempo de resposta e a formacao de redes de colaboragdo no WELL eram
muito mais rapidos do que no Catalog, que, além do tempo de producéo e distribuicdo, tinha
limites mais rigidos para a quantidade de textos e de assuntos tratados. A multiplicidade de
foruns fazia com que as interagfes variassem em tom, algumas mais formais, outras mais
informais, e seus membros discutiam diversos assuntos através de diversos angulos. A
diversidade de género também aumentou: as mulheres passaram a ter uma presenca mais
demarcada nos temas e nas abordagens. Ainda que, no inicio, a maioria dos participantes fossem
homens, no final dos anos 1980 elas ja eram 40% dos usuarios, assumiam o papel de lideranca
em alguns foruns, criavam novas conferéncias e participavam da discussdo de uma ampla gama
de topicos (TURNER, 2006). O lugar da mulher nas discussdes deixou de ser unicamente o
daquela que cuida, cria, limpa e cozinha, refor¢cado nas comunidades rurais alternativas que
formavam o pablico-alvo do Catalog. Entretanto, o recorte de classe se intensificava: enquanto
as edicGes do catalogo custavam cinco dolares, estar no WELL demandava ter acesso a
computador e linha telefénica, além da assinatura mensal.

As trocas de mensagens entre leitores e as colaboragdes enviadas para WELL faziam
emergir novos especialistas, que passavam a ganhar reputacdo e ser reconhecidos. Turner
(2006) compara esse trabalho amador com o dos jornalistas nas formas de gerar consenso e
propagar ideias, ganhando prestigio com sua capacidade de descobrir novas informacdes e
reporta-las de maneira atraente para um publico crescente. A diferenca é que Brand e seus
colaboradores eram, a0 mesmo tempo, repdrteres e fontes das historias que produziam.

Conforme sua influéncia foi reconhecida, eles se tornaram porta-vozes das visdes
sociotécnicas que ajudaram a criar e passaram a ser convidados para debates publicos no
Congresso dos Estados Unidos, em conselhos de grandes empresas e féruns econdmicos. As
discussdes e dialogos arquivados no WELL eram seu principal produto, e os membros eram, ao
mesmo tempo, seus produtores e principais consumidores.

A internet como experimentamos hoje ainda néo existia, e 0 WELL era uma ferramenta
para trocar informages sensiveis ao tempo, como datas de eventos ou pedagos de informacédo

sobre tecnologias ainda nao divulgadas oficialmente. As interacfes aconteciam rapidamente, e

21 Texto original: “Emerging from the campuses and communes of the 1960s to find professional positions in
advertising, marketing and the ‘expressive professions’, the new middle classes codified post-countercultural
discourses on lifestyle and instituted these discourses as a form of nontraditional expert discourse on reflexive
and personally meaningful expressive consumption”.



79

o0s especialistas logo eram reconhecidos por seu conhecimento. Os formatos de texto (mais
abertos a criatividade do que as cartas do Catalog) faziam com que carisma, personalidade e
estilo de interacdo também fossem fatores de construcdo de reputacdo. Um programador que
construisse uma parte do software do WELL poderia ter suas habilidades reconhecidas e
projetadas para fora da comunidade. Do mesmo modo, Howard Rheingold e John Perry Barlow
tornaram-se conhecidos por suas contribui¢des nas discussdes sobre sociedade e tecnologias
dentro do WELL.

A decisdo de Brand de oferecer contas gratuitas para jornalistas se
tornou um de seus movimentos mais habeis. Ao longo dos anos,
dezenas de artigos de jornais e revistas foram escritos sobre The WELL,
um negocio que tinha o mesmo fluxo de caixa de uma loja de
conveniéncia, de modo que em 1990 The WELL tinha se tornado uma
forga cuja influéncia era descontroladamente maior do que o seu
tamanho. Uma discussdo que comecava no The WELL tinha uma forma
de vazar para 0 mundo maior; ela seria tomada e entdo descrita e
discutida em féruns mais mainstream??. (HAFNER, 1997, online).

Em 1990, Barlow, um fazendeiro de gado e membro da banda Grateful Dead, foi a
primeira pessoa a aplicar o termo ciberespaco, criado por William Gibson para descrever seu
universo ficcional cyberpunk, para a intersec¢éo de redes de computadores e telecomunicactes
e a partir de sua vivéncia nos foruns eletronicos?. Ele propds que esse ciberespaco baseado em
redes de computadores era a nova fronteira, uma fronteira eletronica. Posteriormente, Barlow
fundou a Electronic Frontier Foundation e publicou em 1996 a Declaracdo de Independéncia
do Ciberespaco. A organizacao existe até hoje e foi criada para:

arrecadar e canalizar fundos para lobby e educacdo sobre questdes de
liberdade de expressdo digital. Também se envolveria em casos em
andamento com o objetivo de mostrar que 0 Servico Secreto havia
exercido restricdes anteriores em publicacdes. Além disso, a fundacgéo
trabalharia “para transmitir tanto ao publico quanto aos formuladores
de politicas metaforas que iluminardo o interesse mais geral na
liberagdo do Ciberespaco. [...] Kapor e Barlow rapidamente ganharam
cobertura da imprensa sobre sua nova organizacdo, bem como ofertas
de financiamento de Steve Wozniak, cofundador da Apple, e John
Gilmore, da Sun Microsystems. Eles iniciaram uma conferéncia no

22 Texto original: “Brand’s decision to offer free WELL accounts to journalists had turned out to be one of his
savviest moves. Over the years, dozens of newspaper and magazine articles were written about The WELL, a
business with roughly the cash flow of a convenience store, so that by 1990 The WELL had become a force
whose influence was wildly disproportionate to its size. A discussion that started on The WELL had a way of
bleeding into the larger world; it would be taken up and then written and talked about in more mainstream
forums”.

23 Como dito, o termo ciberespaco ja existia para descrever o universo ficcional cyberpunk de William Gibson,
que cunhou o termo em seus romances da trilogia Sprawl: Neuromancer (1984), Count Zero (1986) e Mona
Lisa Overdrive (1988). Bruce Sterling disse que foi Perry Barlow, em uma conferéncia do WELL, que usou o
termo pela primeira vez para descrever a internet.
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WELL e recrutaram Stewart Brand, entre outros, para atuar no conselho
de administracio de sua nova organizagio®*. (TURNER, 2006, p. 172).

Rheingold era pesquisador da Xerox Palo Alto Research Centre e ja havia publicado o
livro Tools for Tough: The History and Future of Mind-Expanding Technology (1985), sobre
0s pioneiros da computacdo pessoal. Sua presenga no WELL se tornou o material para a
publicacdo de The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier (1993), livro
bastante influente sobre o estabelecimento de lagos sociais em comunidades mediadas por
computador.

Em The Virtual Community, Rheingold explica as trocas de informag¢&o no WELL como
um casamento entre o altruismo e o interesse préprio (RHEINGOLD, 1993, p. 8). Como em
um contrato ndo escrito e informal, apoiado por lagos mais fortes ou fracos de relacionamentos
entre pessoas de motivacdes e afiliacdes variadas, os usuarios ofereciam alguma coisa sem
expectativa de retorno imediato, mas sabendo que, quanto mais informagdo estivesse
disponivel, mais pessoas estariam dispostas a colaborar. Essa economia de presentes
(BARBROOK; CAMERON, 2018) é um elemento constituinte dos primeiros anos da internet,
em parte por influéncia da cultura de trocas ja vigente entre 0s cientistas, primeiros usuarios
das redes, acostumados com o fato de seu trabalho intelectual n&o ser uma commodity, mas sim
uma ferramenta para distribuir informacdo para uma comunidade de pessoas e construir
reputacao a partir disso. A economia de presentes ndo seria apenas um sistema para trocar bens
preciosos na forma de informacéo, mas também para estabelecer uma ordem social. Um espirito
de cooperatividade deveria ser recuperado com as novas tecnologias, fazendo dele um modo de
vida, uma mistura de conhecimento, capital social e comunhdo (RHEINGOLD, 1993). A visédo
de uma comunidade virtual colaborativa promovida por Rheingold ecoava os principios da
contracultura e fazia uma critica a tecnocracia dos sistemas fechados e proprietarios. The Virtual
Community recebeu grande atencdo dos pesquisadores, da imprensa e de empresarios de
tecnologia, transformando-se em um modo de pensar sobre a sociabilidade mediada por
computador (TURNER, 2006, p. 160).

A base tecnoldgica que sustentava The WELL era fragil, mas o sistema era admirado

como um modelo sofisticado de redes do futuro. Microsoft e Aol buscavam entender por que

24 Texto original: “raise and channel funds for lobbying and education on issues of digital free speech. It would
also involve itself in then-ongoing cases with an eye toward showing that the Secret Service had exercised prior
restraint on publications. The foundation would, in addition, work ‘to convey to both the public and the policy-
makers metaphors which will illuminate the more general stake in liberating Cyberspace. [...] Kapor and Barlow
quickly gained press coverage of their new organization as WELL as offers of funding from Steve Wozniak,
cofounder of Apple, and John Gilmore of Sun Microsystems. They started a conference on the WELL, and they
recruited Stewart Brand, among others, to serve on their new organization’s board of directors”.
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as conferéncias eram tdo cativantes. A resposta talvez estivesse nas pessoas, como conta
Matthew McClure, diretor de The WELL, anteriormente chefe de tipografia em Whole Earth:

O tipo de ecologia que nds queriamos construir no The WELL era
pessoas inteligentes com interesses diversos que fossem
suficientemente expansivas e extrovertidas ao ponto de serem naturais
no meio. [...] Eu ndo acredito que nds tivéssemos uma nog¢do a priori
do que ele se tornaria, mas nés tinhamos uma boa no¢do do seu
potencial e de como manipulé-lo para realizar seu potencial. E muito
dessa manipulacéo era ficar fora do caminho no tempo certo. The WELL
ndo apenas evoluiu, ele evoluiu porque foi desenhado para isso?.
(HAFNER, 1997, online).

WELL seguia sendo um grande sucesso, tanto em termos comerciais quanto em terreno
fértil para a nascente cultura da internet, mas as revistas ja ndo vendiam bem. Kevin Kelly
acreditava que era necessario encontrar outro formato de publicacdo. Ele foi leitor do Whole
Earth Catalog nos anos 1970 e passou a fazer parte da equipe do CoEvolution Quarterly em
1984, durante a mudanca para Whole Earth Software Review. Kelly passou a publicar textos de
figuras proeminentes do WELL em edicGes do Software Catalog, ndo apenas tecndlogos de
computadores, mas ambientalistas, pessoas ligadas ao movimento comunalista e pequenos
comerciantes aumentando sua visibilidade na baia de S&o Francisco.

Em 1988, depois da faléncia do Review, Kevin Kelly editou Signal: Communication
Tools for the Information. Com se¢Bes dedicadas a resenhas de livros contemporaneos, como
O gene egoista (1976), de Richard Dawkins, e Caos: a construcédo de uma nova ciéncia (1987),
de James Gleick, novidades sobre o desenvolvimento de tecnologias de comunicacdo e
avaliacdo de equipamentos que iam desde pecas de computador até cameras, a publicacdo
evocava 0s primeiros anos do Whole Earth Catalog. Ao invés de um guia para comunidades
rurais dispersas pelos Estados Unidos, interessadas em uma vida mais simples, Signal tinha
como publico-alvo comunidades urbanas interessadas na complexidade e nas possibilidades da
troca de informacGes em alta velocidade. Signal também se tornou um fracasso comercial.

Muitas figuras importantes para as comunidades Whole Earth Catalog e WELL se

encontraram mais adiante em uma nova revista, que recebeu 0 nome de Wired.

25 Texto original: “The kind of ecology that we wanted to build on The WELL was intelligent people with diverse
interests who were sufficiently outgoing and extroverted that they would be naturals in the medium [...] | don’t
think we had an a priori knowledge of exactly what it was going to turn out to be, but we had a pretty good idea
about what its potential was and how to manipulate it into realizing that potential. And a lot of that manipulation
was by staying the hell out of the way at the right time. The WELL didn’t just evolve, it evolved because we
designed it to evolve”.
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4 A ALMA DA NOVA SOCIEDADE EM METAMORFOSE SELVAGEM

A primeira edigéo da Wired foi langada em seis de janeiro de 1993, durante o MacWorld,
evento de negdcios relacionados aos produtos da Apple, em Séo Francisco. A revista havia sido
impressa na Costa Oeste, com seis cores por paginas em alta resolucdo, e foi enviada em
caminh@es que ficaram presos na neve durante uma tempestade e s6 chegaram na manha do
primeiro dia de evento. A publicacéo ndo tinha um stand na feira, e as edi¢6es foram distribuidas
uma a uma ou deixadas em balcdes de stands de amigos. Naquela noite, Wired organizou uma
rave com DJ Dmitry, do grupo de musica eletronica Dee-Lite, e a fila chegava até o fim da rua.
Quando a equipe voltou para a redacdo, que também servia como casa, o telefone ndo parava
de tocar: pedidos de entrevista, ofertas de anunciantes e mais demandas do que podiam atender.
E ja era hora de trabalhar na segunda edicdo.

Wired foi fundada por Jane Metcalfe e Louis Rossetto em 1992 (Figura 16). Eles
trabalhavam juntos, formavam um casal e tinham voltado aos Estados Unidos para criar uma

revista de tecnologia e estilo de vida.

Figura 16 - Fundadores da Wired

Da esquerda para a direita, em sentido horario: Jane Metcalfe e Louis Rossetto; Kevin Kelly; e
os designers John Plunkett e Barbara Kuhr. Fonte: Reportagem publicada na Wired. Disponivel
em: https://www.wired.com/2013/04/wired0101/
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Assim como Brand, Rossetto foi influenciado pelo movimento contraculturalista, mas
com efeitos diferentes. Rossetto estudava na Universidade de Columbia em 1968 quando a
direcdo da universidade reprimiu violentamente um protesto contra o racismo e a Guerra do
Vietnd no campus: mais de mil policiais foram chamados, 692 estudantes foram presos.
Rossetto foi presidente da juventude do partido Republicano na universidade e, conforme os
protestos contra a guerra se tornaram mais violentos por todo pais, ele passou a considerar a
futilidade da politica agonistica, identificou-se como anarquista libertario e reuniu pessoas em
torno de um grupo chamado de Freedom Conspiracy. Influenciado pelos trabalhos da filésofa
liberal Ayn Rand, do psicélogo Wilhelm Reich sobre liberdade sexual, da poténcia da
multimidia de McLuhan, do darwinismo social de Herbert Spencer e do abolicionista Lysander
Spooner, publicou na The New York Times Magazine um artigo chamado “The New Right
Credo — Libertarianism”, em parceria com o colega Stan Lehr (LEHR; ROSSETTO, 1971).

Ao mesmo tempo em que Ken Kesey e os Merry Pranksters estavam
rejeitando a politica da Nova Esquerda e os hippies estavam voltando
para 0 campo, Rossetto assumiu uma postura antipolitica similar. Ele
lembrou mais tarde que, em seu trabalho com a juventude do Partido
Republicano, passou a acreditar que “para influenciar [0 mundo
politico] vocé deve se tornar ele. O melhor jeito de mudar as coisas € ir
embora... Vocé precisa comecar com vocé mesmo”?. (TURNER,

2006, p. 210).

Rossetto passou a trabalhar na Ink, empresa holandesa de tradu¢des para o mercado de
tecnologia, e a publicar uma revista na qual a empresa anunciava seu software de traducdo. Em
1986, a revista passou a se chamar Language Technology e, em 1988, Electric Word. Rossetto
convidou Jane Metcalfe para cuidar do marketing da publicacéo.

Em 1988, ainda na Electric Word, Rossetto entrevistou Nicholas Negroponte, do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Media Lab, e fez contatos com Ted Nelson, criador
dos termos hipertexto e hipermidia, e Richard Saul Wurman, anfitrido da TED (Technology,
Entertainment and Design) Conference, importante ponto de encontro da industria da
informética. Naquele ano, Kevin Kelly publicou na Signal uma resenha entusiasmada de

Electric Word, referindo-se a ela como “a revista de computadores menos chata do mundo?’” e

26 Texto original: “At about the same time that Ken Kesey and the Merry Pranksters were rejecting the politics of
the New Left and the hippies of the Haight were heading back to the land, Rossetto was coming to a similarly
antipolitical position. In his work with the Young Republicans, he later remembered, he had come to believe
that ‘in order to influence [the political world] you had to become it. The best way to change things was to walk
away. . .. You had to start with yourself*”.

27 Original: the least boring computer magazine in the world.
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fazendo a publicacdo europeia ser conhecida por jornalistas da area de tecnologia nos Estados
Unidos. A revista adotou a frase como seu slogan.

Electric Word deixou de ser publicada em 1991. Rossetto e Metcalfe mudaram-se para
Nova lorque e comecaram a projetar uma nova revista, inicialmente chamada Millenium. Eles
convidaram os designers Barbara Kuhr e John Plunkett para desenvolver o projeto e abriram
um férum no WELL para reunir equipe e material para a publicagdo. Negroponte foi um dos
primeiros apoiadores do projeto e promoveu encontros com empresarios de midia que poderiam
ajudar a financiar a revista, como Henry Kravis e Rupert Murdoch, entre outros. Quando todos
negaram os pedidos de financiamento, Negroponte bancou 75 mil dolares em troca de 10% de
participacdo nos lucros e prometeu escrever uma coluna mensal (TURNER, 2006, p. 211). Ele
ainda ajudou a convencer o presidente da Silicon Beach, que desenvolvia softwares para
computadores Macintosh, a investir 150 mil délares. Através de Peter Schwartz, diretor do
WELL, encontraram outros investidores e tiraram o projeto do papel.

Para convencer pessoas, criaram um prototipo chamado “Manifesto para uma nova
revista” como amostra do conteudo visual e da proposta editorial (Figuras 17 e 18). Em trés
dias, criaram uma boneca que somava doze paginas, uma capa que anunciava uma entrevista
com John Perry Berlow, em uma foto emprestada da The New York Times Magazine, sec¢oes
chamadas Electric World, 1dée Fortes, Street Cred, Fax of the Month e um sumario com artigos
inventados, como “Still Dead Right: Neo-McLuhanites Face the 21st Century”. A partir dela,

Rossetto e Metcalfe criaram outro prototipo, com reportagens de verdade.
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Figura 17 - “Manifesto para uma nova revista” e prototipo da Wired (parte 1).

(lnrormatlonlszs the computer literate,

YO' I propeller heads - the name isn't important, you know who you
) are), are the most powerful people on the planet RN

Fonte: Disponivel no site da Wired em: https://www.wired.com/story/original-wired-
manifesto/
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Figura 18 -“Manifesto para uma nova revista” e prototipo da Wired (parte 2).

To provide those who are information rich by profession and preference
with what the computer, consumer and business press simply can't

the awareness, the edge and, most imoortant,
in wild metamorphosis

mmt meansWired|s relentlessly curious not just about
technology, but about the people, companies and Ideas revolutionizing
business, entertainment, education and design today. About what's possible,
what's gone horribly wrong, what's amusing, what still needs to be done
In short, about all aspects of 1ife at the cusp orﬂ

No 1] 1ti t nothing less than what the times - and you,
demand

Fonte: Disponivel no site da Wired em: https://www.wired.com/story/original-wired-
manifesto/

O prototipo convenceu Kevin Kelly, que até entdo era reticente em relacéo ao projeto,
a entrar para a equipe como editor-executivo e como parte do conselho da Wired Ventures,
brago financeiro da empresa. John Battelle, da empresa de consultoria Global Business
Network, assumiu o cargo de editor-chefe. Com um dos editores das publica¢cbes Whole Earth
e um estrategista financeiro, o empreendimento passou a atrair atencdo das comunidades de
Whole Earth e WELL, de onde comegaram a surgir pautas e pessoas interessadas em colaborar
com a publicagao.

A primeira edicdo chegou as bancas em marco de 1993 (Figura 19), com o autor
cyberpunk e futurista Bruce Sterling na capa, Stewart Brand e a socidloga Camille Paglia
escrevendo sobre McLuhan, a primeira coluna de Nicholas Negroponte e John Markoff,
jornalista do The New York Times, escrevendo sobre os hackers de telefone. A secao de abertura,
Electric World, trazia textos curtos e comentarios sobre novas tecnologias, entre eles, um texto

assinado por John Battelle intitulado “The Newspaper Industry Gets Its First R&D Lab”, sobre
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0s projetos de Roger Fidler para a inovagdo no jornalismo acompanhar a digitalizagéo,

incluindo desenvolver um tablet.

Figura 19 - Capas das edigdes da Wired publicadas em 1993

Fonte: Disponivel no site da Wired em: https://www.wired.com/story/original-wired-
manifesto/

Pesquisadores que estudaram a Wired (BODKER, 2017; FRAU-MEIGS, 2000;
WILLIS, 2002) enquanto produto jornalistico optaram por entendé-la como uma revista de
estilo de vida, por sua intensa ligacdo entre conteldo editorial e publicidade. Ndo que o
contetdo editorial seja uma promocao direta de produtos, mas o escopo do contetdo reflete um
estilo de vida que tem relagdo clara com o acesso a certos bens de consumo, bastante Gtil em
um modelo de negdcio financiado pela publicidade. Na época do langcamento da Wired, revistas
de estilo de vida ocupavam os primeiros lugares das listas de publica¢des mais lidas nos Estados
Unidos, sendo que revistas relacionadas a computadores ou tecnologia foram as que mais
cresceram em tiragem entre 1991 e 1996 (WILLIS, 2002). Wired apareceu pela primeira vez na
lista de revistas mais lidas em seu segundo ano de publicacdo, ocupando o 414° lugar com uma
tiragem de 143 mil exemplares, e chegou ao 212° lugar em 1995 com 245 mil.

Quando chegou as bancas, Wired combinava um design alternativo e referéncias visuais

de fanzines com textos recortados e fontes e estilos diferentes, além de cores neon e inspiracao
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cyberpunk. Eden Hoffinan, relagdes publicas da edicdo (WILLIS, 2002), acreditava que Wired
seria a revista que definiria a década de 1990, do mesmo modo que Life era a publicacdo dos
anos 1950, Playboy, dos anos 1960, Rolling Stone, dos anos 1970 e Vanity Fair, dos anos 1980.
A revista era uma combinacdo de conteudo e recursos visuais profundamente ligados com o
espirito de seu tempo, que funcionava para atrair leitores da nascente geracdo digital e
anunciantes interessados nesse nicho de mercado (Figura 20). Em 2010, a Wired foi uma das
primeiras revistas a criar versdes digitais especificas para iPad, trabalhando em colaboracéo
com a desenvolvedora de software Adobe para criar um sistema de edi¢cdo de revistas para
tablets.

Figura 20 - Redacdo da Wired em 1996.
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Fonte: https://www.ired.co/2013/04/wired0101/. Créditos da foto: Marl Aufmuth.

4.1 Militantemente otimista

Em 1993, os computadores estavam comecando a ser equipamentos comuns em casas e
escritorios. O preco das maquinas estava caindo vertiginosamente, e a variedade de modelos e
marcas de computadores aumentava com o licenciamento dos chips da Intel e dos softwares da
Microsoft, que logo se tornaram lideres de mercado. A difusdo dos pequenos computadores
coincidiu com o inicio da internet comercial, que deixava de ser uma rede que funcionava
através de um projeto militar e cientifico do governo dos Estados Unidos e passava a operar por
empresas privadas.

O uso dos computadores e da internet crescia e, com ele, a especulagdo em torno dos
lucros que os novos mercados poderiam gerar. As a¢des das empresas da internet dispararam
entre 1995 e 1999, e mesmo companhias que tinham lucros limitados passaram a muitas vezes
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mais. No inicio dos anos 2000, a inflagdo desse mercado ficou conhecida como uma das maiores
bolhas especulativas da economia dos Estados Unidos, a bolha da internet ou “bolha ponto
com” (BHATTACHARYA et al., 2009; OFEK; RICHARDSON, 2003; THRIFT, 2001).

Os novos equipamentos e as possibilidades de um mundo conectado capturavam a
imaginacdo das pessoas, a0 mesmo tempo em que um circuito de analistas, jornalistas,
publicitarios e comentaristas trocava prognésticos, 0s quais analistas e investidores
converteram em um consenso. A internet e 0s computadores seriam 0s responsaveis por um
grande crescimento econémico, com novas formas de organizacdo corporativa, investimentos
e taxas de retorno mais rapidas, profundamente relacionado com a alta tecnologia e que
demandava novas habilidades e novos conhecimentos, o que se convencionou chamar de Nova
Economia.

A internet e a microinformatica eram um terreno sem regulacdo econémica ou estrutura
politica, que colocava todos no mesmo lugar e a0 mesmo tempo. Essa visdo utdpica e libertéaria
de mundo passou a ser descricdo das redes de computadores nas salas de reunido de grandes
empresas, salas de bate-papo e foruns online, discursos no Congresso, eventos académicos e
jantares de investidores (TURNER, 2006). Com todos os dominios sociais permeados pela
tecnologia digital, todos os sistemas estariam interligados, e a vida poderia ser descrita em uma
metafora computacional: o pensamento seria um tipo de computacdo, DNA um software e a
evolugdo um processo algoritmico, “o pensamento € um tipo de computacao, DNA ¢ software,
evolugio é um processo algoritmico? (KELLY, 1998).

A ideia de que somos deuses e podemos nos acostumar com isso, de Stewart Brand, e
da evolucdo como um processo que pode ser computadorizado encontra eco em Homo Deus:
Uma Breve Historia do Amanhd, de Yuval Harari (2016). O historiador especula sobre o futuro
da humanidade olhando para a trajetéria das criacbes humanas capazes de mudar, para melhor
e para pior, 0o ambiente que habitamos e as outras espécies e criar maquinas inteligentes ligadas
em redes, que superam muito as nossas capacidades de raciocinio. O tom futurista de Harari
soa quase banal mesmo nos textos mais atuais da Wired.

A proposta da Wired era cobrir pautas de tecnologia e cultura digital, como a Rolling
Stone cobria pautas de cultura pop. Na época do langamento da revista, Rossetto disse que se a
Rolling Stone cobrisse musica com o mesmo estilo das revistas de tecnologia, estaria cheia de
reportagens sobre pedais e amplificadores (FLYNN, 1992). Ao invés disso, Rolling Stone falava

de musica a partir das histdrias dos musicos, de arte como elemento essencial na vida cotidiana

28 Texto original: “thinking is a type of computation, DNA is software, evolution is an algorithmic process”.
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das pessoas e absorvia elementos da cultura rocker. Wired seria a revista da cibercultura e da
tecnologia digital, associada a cultura contemporanea que faz emergir novas relagdes entre a
técnica e a vida social, a partir da interconexdo de pessoas e coisas em escala global e em tempo
real.

A literatura de referéncia da cibercultura, publicada entre o inicio dos anos 1980 e a
primeira década dos anos 2000, surgiu quando os computadores comecgaram a fazer parte do
cotidiano, modificando ambientes de trabalho e rotinas organizacionais e possibilitando novas
formas de expressdo e entretenimento. Existia a necessidade de chamar atencdo para as
mudancas provocadas pela diferenca entre bits e &tomos (NEGROPONTE, 1995). Duas ideias
sdo comuns nesses trabalhos: a compreensédo de que a tecnologia € desenvolvida socialmente e
ndo pode ser entendida como um elemento externo a sociedade (o que induziria a analises
guiadas pelo determinismo tecnoldgico); e a possibilidade de criacdo em uma rede aberta e
livre, potencialmente inovadora e democrética, alinhada aos ideais dos criadores da
microinformatica, “uma mistura de esoterismo zen, ecologia e ficcdo cientifica” (LEMOS,
2013, p. 104).

Os trabalhos de Pierre Lévy (1999), Manuel Castells (2004) e André Lemos (2013)%°
sdo bastante emblematicos nesse sentido, ao buscarem compreender a fase inicial da
cibercultura a partir de hackers, experiéncias com arte eletronica e iniciativas empreendedoras.
Para Castells (2004), a cultura da internet estaria estruturada em quatro estratos: cultura
tecnomeritocratica, cultura hacker, cultura comunitaria virtual e cultura empreendedora, todas
guiadas por uma ideologia de liberdade. Os hackers desempenhariam um papel importante ao
criar inovacdes através da cooperacao e da livre troca de informacdes, estabelecendo critérios
hierarquicos de competéncia e qualidade. Para Lemos,

é a partir da ideia do hacking que se forma o imaginario da cibercultura.
Notamos a popularizacdo e até mesmo a trivializacdo desse imaginario
em que a maxima ¢: “Tudo pode na internet, a rede ¢ livre, a informagao
deve ser livre, a privacidade ¢ um direito inalienavel etc.” [...] A
cibercultura é a popularizacdo da atitude dos cyberpunks, tendo no
hacking seu emblema fundamental. Essa é a expressdo de uma asticia
do quotidiano, permitindo a apropriacdo social da tecnologia em um

contexto de desvios e excessos. (LEMOS, 2013, p. 245-256).

A centralidade das figuras do hacker e do programador de garagem, que deu inicio a
microinformatica na virada para os anos 2000, foi substituida pelas primeiras grandes empresas

ponto com, como o0 eBay. Em 1999, o Napster, software de compartilhamento de musica,

29 As obras foram publicadas originalmente em 1997, 2001 e 2002, respectivamente.
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mantinha as caracteristicas do underground da internet ao proporcionar uma maneira de
compartilhar arquivos rapidamente, sem preocupacdes econdémicas e mesmo judiciais. A partir
de 2005, empresas como 0 MySpace, o primeiro grande site de rede social, e 0 YouTube, ainda
antes de pertencer ao Google, langaram servigos que se apropriavam das caracteristicas de troca
de informacdes e das capacidades de produgdo em rede com potencial de lucro ao concentrar
grandes bases de usuarios e possibilidades de venda de publicidade online, um mercado até
entdo pouco explorado. A figura do empreendedor passou a se tornar mais bem definida, ao
mesmo tempo em que os sites de rede social comecaram a funcionar como infraestrutura para
as comunidades online, como em The WELL.

A partir da afirmagéo de Rossetto de que a Wired tinha como objetivo revolucionar as
revistas, no manifesto que servia como seu projeto comercial (mencionado no inicio deste
capitulo), podemos pensar a Wired como uma experiéncia de hacking dessas publica¢es. Como
argumenta Willis (2002), que analisou os primeiros anos da revista para entender suas relagdes
com o consumo, é impossivel examinar a afirmacdo de que a publicagdo seria revolucionaria
em um cenario atravessado pela incorporacdo de novas préaticas e novas referéncias culturais,
em constante evolucdo. Mesmo tensionando fronteiras organizacionais e os limites entre
publico e anunciantes, a relacdo entre a forma e o conteido nas edi¢fes impressas analisadas
por Willis mostra que Wired compartilha das caracteristicas tradicionais das revistas impressas,
assim como de suas estruturas editoriais. Os textos fragmentados e as ligagcOes entre diferentes
edicdes feitas pelas cartas de leitores e pelos textos editoriais também sdo comuns em outras
publicac6es. O hacking de Louis Rossetto consistia menos em reinventar as revistas e mais em
construir, a partir dessa forma tradicional de jornalismo, uma interface de inovagéo.

A posicédo da Wired de se apresentar como jornalismo de alta qualidade, alinhado com
valores da inovacdo, mas que busca distanciamento da imprensa tradicional, assemelha-se aos
discursos das startups jornalisticas®® estudadas por Carlson e Usher (2015). Os autores
pesquisaram manifestos (textos de apresentacdo, entrevistas, editoriais) de startups jornalisticas
com fins lucrativos e perceberam alguns padrfes nos discursos que essas empresas produzem
de si mesmas. Em primeiro lugar, os textos buscam estabelecer legitimidade para 0os novos
produtos, por vezes criticando, por vezes reforcando valores do jornalismo. Padrdes de
qualidade e a importancia do jornalismo para a sociedade geralmente estdo associados com a

legitimag&o das inovagdes adotadas.

A definicdo do que é uma startup pode ser problematica. Em termos simples, serve para descrever empresas que
comegaram “do nada”, embora a definicdo mais comum esteja associada ao financiamento externo, seja de uma
grande empresa ou de investidores, seja de empréstimos bancarios (THIEL, 2014).
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O que emerge € uma tenséo entre a necessidade de criticar a imprensa
tradicional como inadequada e a necessidade de confiar na legitimacéo
institucionalizada do jornalismo. Os manifestos revelam um equilibrio
entre a simultaneidade de ser jornalismo e a diferenciacgdo do jornalismo
como ele é praticado. A énfase na inovacdo aparece acompanhada de
uma critica suave ao jornalismo o que termina por reforcar os modos de
producdo tradicionais do jornalismo. A necessidade de contar com 0
jornalismo como uma instituicdo cultural enquanto desenvolvem um
argumento pela sua melhoria usando um conjunto de inovagOes
narrativas, incluindo reportagens baseadas em dados, formatos longos,
textos interpretativos e noticias produzidas para nichos. (CARLSON;
USHER, 2015, p. 7).

Os pesquisadores também observaram que é comum néo diferenciar o jornalismo de seu
contexto tecnoldgico. Assim como a Wired, as empresas analisadas pelos pesquisadores
assumem que a tecnologia faz parte do jornalismo e destacam seus esfor¢os em seguir inovando,
deixando claro nos manifestos que o principal beneficio de seus produtos é oferecer uma melhor
experiéncia de consumo de noticias para seus usuarios. As startups apostam na superioridade
tecnoldgica como uma maneira de diferenciar as noticias que produzem, mais integradas ao
contexto contemporaneo, daquelas produzidas por empresas mais tradicionais. Por fim, os
autores mostraram que os produtos usam o discurso da sofisticacdo tecnoldgica para incorporar
valores centrais da cultura de startups. A preocupac¢do com a inovacao faz com que esse tipo de
empresa seja mais proxima de obras em andamento do que de instituicbes com praticas
comprovadas: sdo projetos experimentais sujeitos a falhas, justificadas pelo compromisso de
aprimorar-se no ambiente midiatico que muda constantemente.

Antes de fundar a Wired, Jane Metcalfe e Louis Rossetto criaram a Wired Ventures,
empresa destinada a captacdo de recursos para o financiamento da revista. Enquanto a Wired
era publicada reforcando ou tensionando padrfes jornalisticos, a Wired Ventures era uma
startup por si mesma, que investia na compra e no desenvolvimento de tecnologia digital para
o site Hot Wired e funcionava como uma incubadora de projetos. Mais do que apenas produzir
jornalismo, a Wired estava construindo o mercado de tecnologia do qual falava. Para Willis
(2002), a Wired opera como uma tecnologia de comunicacéo (ao reunir experiéncias em midia
impressa e digital) e uma forma comercial de midia, que produz textos promocionais cuja
funcdo € promover um estilo de vida conectado. Segundo a autora, a Wired projeta um estilo de
vida aspiracional através de uma voz editorial que se apresenta como uma autoridade atualizada
e que aconselha, entretém e informa.

Para Turner (2006), editores e repérteres da Wired ecoavam as referéncias da cibernética

e do movimento comunalista do Whole Earth, bem como sua estratégia editorial comunitaria.
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Mas, ao invés de divulgar ferramentas para uma vida mais simples e autossuficiente, a Wired
do inicio dos anos 1990 passada falava de desregulamentacdo corporativa, menor interferéncia
do governo e mercado global como instrumentos de mudanca social. Compartilhando dessa
mesma visdo, Barbrook e Cameron (1998, 2015) viram na Wired a expressdo clara do que
chamaram de Ideologia Californiana:

Uma estranha alianga de escritores, hackers, capitalistas e artistas da
costa oeste dos EUA teve sucesso em definir uma ortodoxia
heterogénea para a era da informacdo vindoura: a ldeologia
Californiana. Esta nova fé surgiu de uma bizarra fusdo da boemia
cultural de Séo Francisco com as industrias de tecnologia do Vale do
Silicio. Promovida em revistas, livros, programas de televisdo, paginas
da internet, grupos de noticias e conferéncias via Internet, a Ideologia
Californiana promiscuamente combina o espirito desgarrado dos
hippies e 0 zelo empreendedor dos yuppies. Este amalgama de opostos
foi atingido através de uma profunda fé no potencial emancipador das
novas tecnologias da informacdo. Na utopia digital, todos vao ser
interligados e também ricos. Ndo surpreendentemente, esta visdo
otimista do futuro foi entusiasticamente abragada por nerds de
computador, estudantes desertores, capitalistas inovadores, ativistas
sociais, académicos ligados as Ultimas tendéncias, burocratas futuristas
e politicos oportunistas por todos os EUA. (BARBROOK;
CAMERON, 1998, p. 12).

A revista chamou a atencdo dos pesquisadores por sua percepcao de que mesmo 0S
ingleses, que nunca apoiariam a privatizagdo do Sistema Nacional de Salde, abragavam a
argumentacdo neoliberal da Wired. Barbrook e Cameron trabalharam juntos em 1998 para
analisar como, em seus primeiros cinco anos, Wired combinava as aspira¢fes da Nova Esquerda
(expressas principalmente na visdo anticorporativista das comunidades virtuais propostas por
Rheingold, baseadas no intercdmbio de informag&o) com as da Nova Direita, que tinham em
Newt Gingrich seu maior representante. Gingrich era presidente da Camara nos Estados Unidos
em 1995, quando foi eleito pela Time como Homem do Ano (Figura 21). Ele defendia
abertamente as possibilidades libertarias das tecnologias de comunicag&o, a0 mesmo tempo em
que argumentava a favor de cortes radicais nos gastos sociais. Wired publicou textos de
Gingrich, considerado de extrema-direita, sem qualquer contextualizagdo ou contraponto. Para
Barbrook e Cameron (1998), Wired incentivava o argumento de que as estruturas de poder
tradicionais (0 governo, a velha burguesia, a imprensa) deveriam dar espago aos visionarios que
estavam inventando as ferramentas de um novo livre mercado: codifica¢do, dinheiro digital e
processos de verificacdo. Na metdfora computacional de Kevin Kelly (1998), as forcas cegas

da evolucgéo darwinista e a mao invisivel do mercado seriam a mesma coisa.
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Figura 21 - Retratos de Newt Gingrich nas capas da revista Time em setembro de 1994, dezembro de
1994, janeiro de 1995 e dezembro de 1995 (da esquerda para a direita)
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Barbrook e Cameron (1998, 2015) também destacam que a Wired parecia esquecer
completamente que as tecnologias que 0s visionarios estavam trabalhando para melhorar foram
criadas através dos investimentos governamentais, em projetos financiados por dinheiro
publico. As predi¢des de McLuhan eram entendidas como publicidade das novas formas de
midia, computadores e telecomunicagfes desenvolvidas por empresas privadas. O liberalismo
que emergia dessa Visdo era retro-utopico, ecoando escritores de fic¢do cientifica como Isaac
Asimov e Robert Heinlein, um mundo cheio “mercadores espaciais, vendedores de vaselina,
cientistas geniais, capitdes piratas e outros individualistas rudes. O caminho do progresso
tecnologico ndo levava sempre a ‘ecotopia’ — ele poderia, ao contrério, levar de volta a América
dos Pais Fundadores” (BARBROOK; CAMERON, 1998, p. 19). Para eles, a Califérnia que
tinha voz nas paginas da revista brincava de hacking com as janelas fechadas para os vizinhos
empobrecidos, o racismo e a degradacdo do meio ambiente, problemas que foram o centro das
atencgdes de intelectuais e artistas da baia de Sdo Francisco em um passado proximo.

Nos anos 1990, para Kelly e outros fundadores da Wired, a internet comercial era o
simbolo e a infraestrutura de uma nova era econdmica, e aqueles que trabalhavam para
desregular o novo mercado eram 0s precursores de uma revolugdo. A nova elite era formada
por membros do WELL e fundadores da Global Business Network e da Electronic Frontier
Foundation (grupos formados dentro da comunidade Whole Earth), além de Bill Gates, Steve
Jobs e libertarios como George Gilder e Newt Gingrich. Na retorica da revista, juntos, eles
conseguiriam realizar o que 0 movimento comunalista ndo conseguiu: derrubar as hierarquias,
minar corporacdes e governos e, no lugar deles, criar uma rede de pessoas para pessoas, uma
sociedade colaborativa, interligada por correntes invisiveis de energia e informacdo (TURNER,

2006). Em uma entrevista para o The Boston Globe em 1994, Jane Metcalfe disse que a geracao
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dos anos 1960 tinha muito poder, mas néo tinha ferramentas. Por isso, as mudangas radicais
que haviam proposto ndo haviam durado (JUST LIKE..., 1994). Com o crescimento da internet
e da voz politica das pessoas da internet, a mudanca seria possivel. Conforme explica Frau-
Meigs (2001):
Em termos democraticos, essa comunidade virtual baseada em
multiplos consensos temporarios configura a democracia direta como
um paliativo, como um meio para resolver os problemas da democracia
representativa. Esse desejo € comumente expressado em artigos da
Wired e em debates na internet, através da ideia de “empoderamento
pessoal”. O proposito era restaurar o poder do individuo via acesso
direto as informacg0es, preferencialmente informacéo percebida como
dados puros. A fé no sistema era entdo transferida do individuo para seu
produto, a informacdo. Mas ndo qualquer informacéo, ja que ela deve
necessariamente estar relacionada a computacdo ou as tecnologias
acessorias. Esse ponto de vista essencialmente mercantil, no qual o
acesso a democracia se torna possivel pelo empoderamento comercial,
era a equacéo de sucesso proposta pela Wired®:. (FRAU-MEIGS, 2001,
p. 136).

Para ela, a Wired deixa a impressdo de que a ideologia liberal se esvazia do conteudo
politico dos debates ao propor que as transformacfes tecnologicas nelas mesmas gerariam
transformac&o social, o que seria inevitavel gracas aos principios éticos e a autodisciplina do
setor privado. A abordagem de Turner (2006), Barbrook e Cameron (1998) se aproxima a de
Frau-Meigs, que considera Wired como um estudo de caso de engenharia social em acao,
propondo que seus colaboradores tentaram elaborar um novo consenso do status da identidade
pessoal em relacdo as comunidades as quais pertenciam. Para ela, o discurso propagado pela
Wired buscava tornar real a utopia virtual da tecnodemocracia: a posicdo da revista
(militantemente ativista e sempre otimista) estabeleceu o tom para a revolugdo dos
computadores. Essas pesquisas compartilham de uma mesma linha de argumentacdo e de um
mesmo periodo de analise, restrito aos primeiros anos da publicacdo, antes da venda para a
Conde Nast e do estouro da bolha da internet.

Os Estados Unidos durante os anos 1990, ao contrario do que mostravam as paginas

economicamente otimistas da Wired, estavam imersos em uma série de grandes debates sobre

31 Texto original: “In democratic terms, this virtual community based on multiple temporary consensys sets up
direct democracy as a palliative, as a means to solve all the problems of representative democracy. This drive
was commonly expressed in articles in Wired, and in debates on the internet, through the idea of ‘personal
empowerment’. The purpose was to restore power to the individual by direct access to informations, preferably
information perceived as pure data. Faith in the system was thus transferred from the individual to his product —
information. Not just any information through, since it must necessarily concern computing or adjunct
technologies. This essentially mercantile point of view, in which access to democracy is made possible by
commercial empowerment was the success equation proposed by Wired”.



96

violéncia urbana, desigualdade social e financiamento publico do sistema de salde. A revista
escolhia falar de mudanga em uma abordagem “future-friendly”, como definia Louis Rossetto,
e para isso contava com editoriais, artigos e entrevistas com engenheiros, inventores e membros
das comunidades de negocios que apostavam nesse futuro (FRAU-MEIGS, 2002). Como
argumenta Turner (2006):

Gragas, em parte, a uma confluéncia de tendéncias econdmicas,
tecnoldgicas e politicas, seu otimismo tecnocéntrico se tornou uma
caracteristica central da maior bolha do mercado de ac¢Ges da historia
americana. Sua fé de que a internet constituia uma revolucéo na vida
humana clamava pela desregulacdo das telecomunicacbes e o
desmantelamento de outros programas de beneficios sociais. E, a cada
més, suas paginas tecnicolor de gadgets e gurus Catalogavam o0s
encantos que aguardavam os profissionais de informacdo na Nova
Economia®2. (TURNER, 2006, p. 208).

A chamada bolha da internet s6 perdeu seu lugar no topo da lista da especulacdo
financeira para a bolha imobiliaria de 2008. O termo identifica um periodo entre 1996 e 2000
em que as acOes de empresas da internet (sites, lojas e cursos online, desenvolvedoras de
hardware e software) cresceram rapidamente, algumas alcangando mais de 1000% na bolsa de
valores (a bolha), e cairam 45% nos meses seguintes (o crash). Lojas online como Pets.com e
Boo.com e empresas de midia como Worldcom e Global Crossing foram levadas a faléncia com
as perdas resultantes da queda das a¢des, pouco tempo depois de terem lucrado com sua subida
(OFEK; RICHARDSON, 2003). Empresas que ainda sdo gigantes da tecnologia, como Cisco,
Qualcomm e Amazon, conseguiram recuperar suas perdas e sobreviver.

O papel da imprensa na ascensdo e na queda dramaticas dos precos das acdes foi
investigado por Bhattacharya, Galpin e Yu (2009), que realizaram uma analise de sentimento
de mais de 100 mil noticias sobre 458 ofertas de acbes publicas de empresas da internet e de
outras 458 empresas néo relacionadas com a internet. Os resultados apontam que as empresas
da internet foram pautas de mais reportagens do que as outras empresas e receberam
consideravelmente mais mencges positivas durante o periodo da bolha, mas também receberam
mais menc¢des negativas durante o crash. Quando as noticias poderiam ser lidas como positivas,
as acOes disparavam. Entretanto, no dia seguintes as grandes varia¢des, 0 mercado reagia com

mais cautela, e as variacbes eram menores. Para 0s autores, ainda que a imprensa tenha

32 Texto original: “Thanks in part to a confluence of extraordinary economic, technological, and political currents,
its technocentric optimism became a central feature of the biggest stock market bubble in American history. Its
faith that the Internet constituted a revolution in human affairs legitimated calls for telecommunications
deregulation and the dismantling of government entitlement programs elsewhere as WELL. And each month, its
Technicolor pages of gadgets and gurus Cataloged the delights awaiting information professionals in the New
Economy”.
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influenciado em uma percepgdo positiva das empresas da internet, os analistas de mercado
minimizavam 0 sentimento e ajustavam a percepcdo de risco. As empresas da internet
continuaram existindo e gerando lucros, mas a corrida do ouro da internet se tornou mais uma
bolha especulativa, gerada por expectativas de lucros mais infladas do que as possibilidades de
lucros reais.

A propria Wired foi uma das vitimas da bolha da internet. Entre 1996 e 1998, Wired
Ventures fez tentativas de abrir seu capital na bolsa de valores. A estratégia buscava vender
acOes para o publico em geral e assim reunir capital para expandir. Segundo informacdes do
The New York Times, as expectativas iniciais eram que a companhia obtivesse 410 milhGes de
dolares, mas depois de vérias rodadas de negociacdes a empresa pareceu ndo convencer 0s
investidores de que conseguiria ser lucrativa a longo prazo (FISHER, 1996). Wired Ventures
estava registrando prejuizos e precisava da injecdo de capital para pagar dividas e manter 0s
investimentos, principalmente em funcdo da Wired Digital.

Naquela época, o braco digital da Wired, além de publicar os sites Wired News (noticias
produzidas pela redacdo) e Hot Wired (conteudo colaborativo e experimental) (Figura 22), era
proprietaria de um conjunto de outros sites e projetos digitais. O mais conhecido foi Hot Bot,
um buscador bastante popular antes da era Google (Figura 23). Além dele, a Wired Digital
reunia um conjunto de sites e blogs: WebMonkey, dedicado a tutoriais para o desenvolvimento
de websites e codigos de programacdo; Rough Guide, um guia de viagens online; Suck, focado
em artigos de cultura pop e opinido e um dos primeiros sites a exibir anincios pagos; e Cocktail,

com receitas de drinks, entre outros.



98

Figura 22 - Homepage dos sites da Wired de 1994 a 2018.
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Fonte: elaboracdo nossa a partir de capturas de tela da pagina inicial da Wired (2022).



Figura 23 - Hot Bot em 2000, mecanismo de busca da Wired que foi popular antes da era
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Fonte: imagem recuperada via WayBack Machine (Internet Foundation).

Para minimizar as perdas, a empresa vendeu as operac¢0es da revista impressa para a
Condé Nast, que ja tinha uma parte dos lucros do empreendimento. O negdcio foi fechado por
75 milhdes de dblares em maio de 1998 (KERWIN, 1998). Depois de algumas duvidas sobre o
futuro dos projetos digitais da Wired, Bob Davies, CEO da Lycos, comprou a versdo digital por
83 milhGes de dolares, como presente de aniversario para si mesmo (KANE, 1998). Em meio
as insegurancas geradas pela separacdo das redacdes, o chefe de redacdo John Battelle e outros
executivos que estavam na Wired desde sua fundacdo deixaram a empresa. Louis Rossetto
deixou de ser o CEO, mas continuou fazendo parte da equipe editorial.

Stating the Obvious se apresenta como um produto da internet 1.0. Ele deixou de ser
atualizado em 2003, mas guarda uma série de comentarios e ensaios sobre o mercado de
tecnologia. Obvious publicou uma edi¢do especial com “101 maneiras de salvar a Wired
Ventures”, no mesmo estilo em que Wired havia publicado alguns anos antes “101 maneiras de
salvar a Apple” (DALY, 1997). Os autores argumentam que manter empresas de midia ¢ um

grande desafio, sejam elas revistas ou canais de televisdo, sejam sites. Fazer tudo ao mesmo
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tempo seria dificil mesmo para um grande monopdlio de midia, mas Louis Rossetto esperava
conseguir do dia para a noite. Organizados por Michael Sippey (atual diretor de produto do
Medium) e Noah Robischon (atual diretor de produtos da Condé Nast), os comentaristas
reuniram conselhos sérios, analises do funcionamento da empresa e ideias mirabolantes como
comprar a Apple em um site que ainda esta no ar®.

Em meio a bolha da internet e passando por dificuldades financeiras, a publicacéo
continuou a pautar discussdes e funcionar como referéncia na criacdo de conceitos que
explicassem o mundo conectado em artigos que se transformaram em livros e ainda séo fontes
importantes para entender a internet (TURNER, 2006). E o caso dos textos “The Long Boom:
A History of the Future, 1980-2020”, de Peter Schwartz e Peter Leyden (1997), que tenta
explicar as leis da economia na internet, e “New Rules for the New Economy”, de Kevin Kelly
(1997), que comenta as possibilidades abertas pelas redes digitais e as atividades econémicas
em rede, mantendo sua retdrica otimista.

Mesmo funcionando em duas empresas diferentes, a revista e o site continuaram sendo
publicados normalmente, com a venda cruzada de publicidade e colaboracdes entre as redacdes
até 2006, quando a Condé Nast assumiu o controle da Wired Digital por 25 milhGes de dolares
e as duas publicacdes voltaram a ser uma s6. Naquele ano, impulsionado pelo langamento da
plataforma de anlincios do Google, 0 mercado de publicidade online estava aquecido, e a
internet pulsava com milhdes de blogueiros produzindo informagfes sobre as mais diversas
tematicas. A Wired sobreviveu a bolha da internet e conseguiu se manter relevante em meio a
cacofonia dos blogs de tecnologia.

Segundo o proprio Kevin Kelly, quando a revista foi comprada pela Condé Nast, ndo
deixaram que ele mantivesse seu cargo de editor at large, uma espécie de editor-executivo. Ele
continuou sendo um colaborador frequente e, ainda que ndo apareca no expediente da revista,
apresenta-se como senior maverick (KEVIN KELLY ..., 2013), titulo com o qual € mencionado
na reportagem de capa de marco de 2019 escrita por ele.

Em 2001, Chris Anderson assumiu o cargo de editor-chefe da revista impressa e foi
responsavel por uma mudanca no foco da cobertura, que passou a incluir tépicos de cultura pop,
atualidades e grandes inovagdes cientificas e sociais, deixando de lado o esoterismo da
contracultura. “Nos decidimos deixar a subcultura fundadora da internet para tras e ser mais

mainstream com a tecnologia. NO0s banimos o Burning Man, a cultura das drogas e as letras

33 Disponivel em: http://www.theobvious.com/wired/. Acesso em: 18 jul. 2022.
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TCP/IP**” (CLIFFORD, 2009, online), contou em entrevista ao The New York Times. A
circulacdo cresceu 32% naquele ano (CLIFFORD, 2009). Narrativas em formato longo também
passaram a ser mais frequentes na edicdo impressa, que conquistou por trés vezes o principal
prémio do National Magazine Awards em 2005, 2007 e 2009; ao total, a publicacdo recebeu
oito prémios, o primeiro em 1994, na categoria design. Anderson chefiou a Wired até 2012,
quando iniciou sua startup de robética.

Chris Anderson, enquanto editor da Wired, também projetou sua figura como visionario
da tecnologia (Figura 24). A banda larga, a diminui¢cdo dos precos dos computadores, a
miniaturizagdo dos notebooks e a melhoria dos softwares possibilitaram o acesso de mais
pessoas & internet. Pela primeira vez, era possivel distribuir produtos personalizados em grande
escala. O fendmeno foi descrito por Anderson (2006) como cauda longa e explica a saturacao
do mercado mainstream, com grandes gravadoras e estidios controlando a producdo e a
distribuicdo em escala macica de mdusica e cinema, por exemplo, e o impulso que producées
alternativas ou independentes, de formatos e géneros mais variados, ganharam ao encontrarem
seus publicos em nichos mais especificos. A ideia foi publicada inicialmente na Wired em 2004

(ANDERSON, 2004) e depois se tornou um livro com 0 mesmo nome.

Figura 24 - Chris Anderson na red¢do Wired.

= - ' ;
Fonte: Clifford (2009).

34 Texto original: “We decided to put the Internet-founding subculture behind us, and be more mainstream with
technology. We banned Burning Man and drug culture and the letters TCP/IP”.
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Em 2008, o editor publicou “Gratis! Por que $0,00 é o futuro dos negdcios®”

(ANDERSON, 2008), artigo que antecipou o livro langcado no ano seguinte e mostrou como
ndo cobrar poderia ser um modelo de negdcio — naquele momento ja em funcionamento na
internet, onde muitos dos servicos eram gratuitos para o publico e sustentados por publicidade
ou pelos dados dos usuérios. O livro apresenta cases de empresas que conseguiam oferecer seus
produtos e servigos gratuitamente e foi elogiado por sua pesquisa histérica, mas também
duramente criticado por plagiar artigos da Wikipedia, pela falta de rigor na argumentacéo e por
deixar de discutir a competicdo entre empresas e a relagdo com o amadorismo. Anderson disse
que os plagios eram apenas erros de catalogacdo e que novas versdes contariam com notas de
rodapé para as devidas citaces (DUNCAN, 2009; POSTREL, 2009; RICH, 2009).

Ainda sob o comando de Anderson, em 2010 a Wired publicou “Como o tablet vai
mudar o mundo®”, artigo escrito por Steven Levy e que conduziu aos textos de treze
convidados e suas apostas sobre as mudancas que o dispositivo movel traria para a industria
dos games e dos livros, sua contribuicdo para o fim dos notebooks, a consolidagdo da
computacdo movel, entre outros topicos. Em maio daquele ano, Wired e Adobe langaram um
sistema de publicacdo para revistas no iPad, uma plataforma que permitia criar conteddo
interativo e imersivo para leitores e diferentes tipos de publicidade para anunciantes. Também
em 2010, o site Adweek elegeu Wired a revista da década, cumprindo a promessa de Eden
Hoffinan com dez anos de atraso.

No final da primeira década dos anos 2000, ndo era mais necessario aprender codigos
de programacdo para criar contetdo na internet. De um espaco de liberdades, a internet fez
surgir modelos de negdcios e grandes comunidades de produtores de contetido. Préaticas sociais
que eram restritas a grupos menores e contraculturais passaram a ser compartilhadas por
comunidades formadas por milhGes de pessoas, como é o caso do Reddit, férum que reliine mais
de 230 milhdes de perfis de usuarios, distribuidos entre centenas de milhares de féruns
tematicos, que vao desde cultura pop e politica até especializagdes da matematica e técnicas de
sobrevivéncia, gerando debates importantes sobre os limites da liberdade de expresséo, a
vigilancia governamental e a responsabilidade das empresas pelos discursos de 6dio produzidos
por seus usuarios. Outro exemplo é o Instagram, um aplicativo para dispositivos méveis com
mais de um bilh&o de usuarios ativos, capaz de moldar nossa relagdo com as fotografias e que

fez com que os videos de dez segundos se consolidassem como formato noticioso.

% Original: Free! Why $0.00 Is the Future of Business.
36 Original: How the Tablet Will Change the World.
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Essas comunidades sdo tdo grandes que ndo podem ser tratadas como nichos e parecem
apontar para uma massificacdo da cultura da internet, processo com raizes profundas e
modificagdes tdo intensas que o dicionario Oxford escolheu um emoji como a palavra do ano
de 2015 (Figura 25), mesmo periodo em que as palavras “they”, pronome de género neutro, e
“economia compartilhada” estavam na lista de termos que, na avaliagdo da publicag¢do, melhor

refletiam as aspiragdes e preocupacdes do ano.

Figura 25 - Palavra do ano de 2015, segundo dicionario Oxford.

/G

25 anos depois do surgimento da Wired, mesmo com a colonizagdo da internet por
grandes empresas, a vigilancia governamental e as grandes mudancas histéricas, a crenca no
poder libertador das tecnologias de comunicacdo ainda ndo desapareceu. No mar de selfies e
memes, a cultura da internet da segunda década dos anos 2000 continua guiada pela inovacéo,
e os ideais da cultura hacker continuam presentes. O entendimento da privacidade como um
direito, as discussdes sobre a propriedade dos dados gerados por usuarios, os limites a vigilancia
do Estado, os direitos dos usuarios de servicos online e até a cultura “faca vocé mesmo”
continuam pulsantes — com as impressoras 3D e 0 acesso as ferramentas, como os tutoriais do
YouTube. Ao reler o texto que definiu a Ideologia Californiana, Barbrook (2015) destaca que,
para os idealizadores da internet, movimentos como a Primavera Arabe ou Occupy provam que
plataformas comerciais como Twitter e Facebook podem ser usadas como ferramentas para uma
revolugéo, mas que essas ferramentas continuam sendo made in the USA. Turner (2006) termina
seu livro dizendo que o mundo conectado triunfou, mas:

assim como os leitores das comunas de Whole Earth Catalog, nds
continuamos confrontados com a necessidade de construir
comunidades igualitarias, ecoldgicas e sadias. E somente ajudando-nos
a enfrentar esse desafio fundamentalmente politico que a tecnologia da
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informacdo pode cumprir sua promessa contracultural®’. (TURNER,
2006, p. 263).

A critica a despolitizacdo da Wired feita por Turner (2006), Frau-Meigs (2000) e
Barbrook e Cameron (1998, 2015) é pertinente. Na edicdo de comemoracao dos 25 anos da
publicacdo, Louis Rossetto insiste em dizer que “a histéria € o registro da faléncia politica,
progresso € a marcha da ciéncia e da tecnologia”, confinando politica apenas a sua dimensdo
governamental e despolitizando a histdria, a ciéncia e a tecnologia, como se elas ndo fossem
atividades humanas permeadas pelas micropoliticas do cotidiano.

E seguro dizer que a retorica neoliberal da desregulacio do mercado foi importante para
0 posicionamento da Wired enquanto porta-voz de uma comunidade de inovadores e
visionarios, principalmente nos primeiros anos da publica¢do, em que essas pessoas estavam
ligadas diretamente a redacdo. Entretanto, o tom otimista da Wired, assim como os discursos
de Steve Jobs nos langamentos da Apple e os cadernos de economia em momentos de
crescimento econdmico, ndo pode ser lido como uma voz Unica que tem capacidade para criar,
sozinha, uma nova realidade social. O préprio Stewart Brand queixou-se das abordagens
generalizantes em uma entrevista para The New Yorker:

“Existem artigos escritos na Costa Leste sobre como eu sou culpado por
tudo”, do sexismo nas comunas do movimento back-to-the-land aos
monopolios de Google, Amazon e Apple. “As pessoas que estao usando
meu nome como fonte de tudo que é bom ou ruim no ciberespaco,
muitas delas nem me conhecem”, ele disse. “Elas estdo usando um
atalho. Vocé sabe, realismo mégico: Borges. Vocé menciona alguns
nomes para nio falar da lista inteira. E um atalho cognitivo” %,
(WIENER, 2018, online).

Ainda assim, os monopolios e a pequena representatividade feminina, negra e dos povos
tradicionais continuam sendo uma realidade na industria da tecnologia. E importante tensionar
as relacdes de género, raca e classe nas narrativas que Wired promove, mas sem perder de vista
que essas distorcdes operam em camadas mais profundas da ordem social. Na histéria da Wired,
por exemplo, Rossetto ocupa mais capitulos do que Jane Metcalfe, ainda que ela tenha sido a

responsavel por todo o projeto comercial que viabilizou a publicacéo. E, ainda que a lista atual

37 Texto original: “Much like the commune-bound readers of the Whole Earth Catalog, we remain confronted by
the need to build egalitarian, ecologically sound communities. Only by helping us meet that fundamentally
political challenge can information technology fulfill its countercultural promise”.

38 Texto original: ““There’s pieces being written on the East Coast about how I’m to blame for everything,” from
sexism in the back-to-the-land communes to the monopolies of Google, Amazon, and Apple. ‘The people who
are using my name as a source of good or ill things going on in cyberspace, most of them don’t know me at all,’
he said. ‘They’re just using a shorthand. You know, magical realism: Borges. You mention a few names so you

EED)

don’t have to go down the whole list. It’s a cognitive shortcut.’”.



105

de colaboradores esteja bastante ocupada por mulheres, estamos falando de uma equipe
majoritariamente branca, que escreve para homens com formacao superior e renda alta.

Brand e os fundadores da Wired alimentaram as expectativas de um mundo melhor que
iria se estabelecer através das tecnologias. Eles ndo sdo responsaveis por toda a historia do
desenvolvimento da internet, mas séo narradores privilegiados, capazes de produzir discursos
que encontram eco em sua audiéncia e amplificam ideias que ja circulam. O papel da Wired,
enguanto organizacdo jornalistica que distribui informacao para uma audiéncia especifica, é o
de conformar narrativas que apresentem novas informacdes e facam sentido para esta audiéncia.
Quando Wired diz que os tablets vao mudar o mundo, é importante dosar o tamanho do mundo
que uma tela sensivel ao toque com conexao a internet consegue mudar.

Esta pesquisa esta interessada no processo de construcdo das narrativas, nas estratégias
utilizadas para divulgar um novo tipo de computador e em suas relagdes com a industria do
jornalismo. O centro da pesquisa estd em avaliar como a Wired projetou caracteristicas
desejaveis e moldou expectativas que contam a historia dos tablets, usando de seu status de
narradora privilegiada, mas também da pervasividade dos dispositivos moveis em nossas vidas
cotidianas, por mais enviesadas que sejam suas l6gicas de producao.

O mesmo texto de Louis Rossetto que canhestramente rejeita a ideia de politica continua
com uma exaltacdo dos Ultimos cem anos e dos avancos sociais e tecnoldgicos que permitiram
o0 desenvolvimento da comunicagdo de massa, da penicilina, do controle de natalidade, das
pesquisas genéticas, das geladeiras e dos computadores. Ele conclui:

Se quisermos fazer um mundo melhor para nossas criancas, nos
precisamos acreditar que o futuro sera melhor. Como disse Noam
Chomsky: “a menos que vocé acredite que o futuro pode ser melhor, ¢
improvavel que vocé assuma a responsabilidade de fazé-lo melhor”.
Otimismo hoje ndo é apenas justificavel, € uma estratégia de
sobrevivéncia. Mudar é bom. Otimismo militante®.

A equipe de fundadores da Wired continua ligada as novas tecnologias. Jane Metcalfe
fundou em 2017 a NEO.LIFE, publicacdo digital dedicada a biotecnologia para extensdo e

melhoria da vida humana. Louis Rossetto continua casado com Jane e langou em 2017 o livro

Change is Good, financiado colaborativamente através do Kickstarter e que recebeu 182 mil

39 Texto original: “If we want to make a better world for our children, we need to believe that the future will be
better. As Noam Chomsky said: ‘Unless you believe that the future can be better, you are unlikely to step up
and take responsibility for making it so.” Optimism today isn’t only justified — it’s a strategy for living. Change
Is Good. Militant optimism”.
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ddlares — a meta inicial era arrecadar 10 mil*°, Stewart Brand fundou em 1996 a Long Now
Foundation, interessada em promover e financiar projetos de longissimo prazo, entre eles, um
catalogo de todas as linguas do planeta, de-extinguir espécies de plantas e animais através da
clonagem de DNA e um reldgio que funcione por dez mil anos — este, financiado por Jeff Bezos,
da Amazon, esta em construcdo no Texas (LYDGATE, 2018). Kevin Kelly é senior maverick
na Wired.

4.2 Os textos da Wired sobre tablets

Com a histdria e as visGes da Wired sobre 0 mundo apresentadas, é possivel discutir 0s
primeiros resultados encontrados pela pesquisa empirica, especialmente na analise preliminar,
gue quantificou tematicas predominantes, formatos e acontecimentos relatados nos textos sobre
tablets publicados pela Wired. Os dados s&o comparados com trabalhos anteriores sobre a
publicacdo (BODKER, 2017; FRAU-MEIGS, 2002; WILLIS, 2002) e pesquisas relacionadas
ao jornalismo de inovacéo e a blogs de tecnologia. Os resultados apontam que as estratégias de
selecao de conteudo privilegiam atender demandas da audiéncia, seja ela o publico consumidor,
interessado nas especulacfes sobre os novos produtos, seja das empresas de tecnologia,
preocupadas com as avaliacBes das caracteristicas desejaveis das inovagdes. O proximo
capitulo analisa a trajetoria dos tablets em si, mas, para que seja possivel entender como a Wired
conta essa histdria, este capitulo apresenta dados sobre a cobertura analisada e as estratégias
narrativas da publicacgéo.

A anélise esta centrada nos textos que contém a palavra “tablet” e foram publicados pela
Wired, no site e na revista, entre 0s anos de 1993 e 2017. O material de analise foi coletado do
site wired.com, que armazena o conteudo lancado nos diferentes websites da Wired ao longo
do tempo, além de transposi¢des dos textos publicados na revista impressa. Os textos foram
reunidos a partir da lista de resultados da pesquisa pelo termo “tablet” usando o mecanismo de
busca do préprio site. Com o auxilio de scripts de raspagem de dados, o texto de cada URL
apresentado como resultado da busca foi copiado para uma planilha com a identificacdo de
manchete, autor, data de publicacdo e contetido, conforme essas informacdes estdo identificadas
no site (Figura 26).

40 Campanha de financiamento do livro Change is Good no Kickstarter. Disponivel em:

https://www.kickstarter.com/projects/1671130551/change-is-good-the-collectors-first-edition. Acesso em: 18
jul. 2022,
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107

Figura 26 - Coleta de material de analise no site wired.com. A primeira tela mostra os resultados do
mecanismo de busca, e a segunda exibe os contetdos extraidos do site para cada resultado.
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A extracdo resultou em 3.211 textos, dos quais foram analisados 2.788 e 423 foram
descartados. Inicialmente, os textos foram categorizados de acordo com a importancia dos
tablets em cada acontecimento relatado, e as 1.306 ocorréncias em que tablets séo o tema central
foram levadas a anélise mais detalhada de formatos e teméticas, destacando autores, fontes
citadas, marcas e tipos de tablets mencionados. Foram descartados os textos em que a palavra
“tablet” ndo significa um dispositivo movel e aponta para homOnimos, como mesas
digitalizadoras (equipamento para design grafico que em inglés é conhecido como pen tablet),
tabletes de remédios (marcadamente, Viagra) e drogas, além de alusfes a tabuas de argila, as
tabuas dos dez mandamentos, a Tabua da Esmeralda, de Hermes Trismegisto, entre outros usos.
42 resultados da busca apontavam para conteddos indisponiveis, galerias de fotos, formatos

audiovisuais e lista de links e ndo foram analisados (Tabela 1).

Tabela 1 — Totais de textos coletados, analisados e descartados.

Total de textos coletados 3.211
Textos analisados

Textos em que tablets sdo o tema central 1.306
Textos em que tablets séo relevantes, mas secundarios 830
Textos em que a palavra “tablet” é apenas mencionada 652

Textos descartados

Textos em que a palavra “tablet” se refere a homdnimos: remédios,
drogas, tabua dos dez mandamentos ou Tabua de Esmeralda

Contetdo indisponivel ou em outro formato (podcasts, listas de links,
galerias de imagem)

Fonte: elaboragéo nossa (2022).
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A Wired falou sobre tablets em todo o periodo analisado, mas dois tergos dos textos
foram publicados entre 2008 e 2013 (Figura 27). Em 2002, um conjunto de publica¢des anuncia
e avalia o projeto Ultra-Mobile Personal Computer, da Microsoft, que desenvolveu um sistema
operacional para hibridos tablet-notebook que comecaram a ser langados por diversas empresas
entre 2006 e 2007, e gera um pequeno foco de atengdo. Mas é a partir das especulagdes sobre o
lancamento de um tablet pela Apple e o consequente langamento do iPad em 2010 e de dezenas
de outros tablets, por empresas como Samsung, Motorola, HP, BlackBerry, Amazon, Google e
Microsoft, que a cobertura se intensifica, até que os tablets deixam de ser novidade e passam a
ganhar menos atencao da Wired. O dia em que a Apple fez 0 aniincio do iPad, em 27 de janeiro
de 2010, tem 0 maior nimero de publicagdes: 22. O segundo dia a concentrar mais publicaces

é 6 de setembro de 2012, quando a Amazon langou o Kindle Fire: foram 11 ocorréncias.
Figura 27 - PublicacGes sobre tablets na Wired ao longo do periodo entre 1993 e 2017.
Nos textos analisados tablet foi um elemento:

== Central == |mportante Mencionado

400

100

Categoria

Fonte: elaboragdo nossa (2022).

A cobertura esta bastante centrada no anuncio, no langamento e na resenha dos novos
modelos de tablets (Figura 28), mas reportagens mais profundas investigam 0 sucesso
alcangado por algumas marcas, os fatores de competicéo entre as empresas, as batalhas juridicas
pela propriedade intelectual do tablet e o uso dos aparelhos para educacdo e saude e pelas
criangas. E natural, portanto, que a maioria dos textos tenha sido produzida pela equipe do

Gadget Lab, responsavel por analisar e noticiar os novos produtos (Figura 29).
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Figura 28 - Temas das publicaces da Wired sobre tablets
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Fonte: elaboracgdo nossa (2022).

Figura 29 - Autores mais frequentes. O quadro exibe 0os nomes dos autores com pelo menos
dez publicacdes no periodo analisado
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Fonte: elaboracgdo nossa (2022).
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Os dados também mostram que a maior parte das mencGes aos tablets aparecem em
notas, reportagens, secoes de opinido e resenhas (Figura 30).

Figura 30 - Tipos de publica¢bes da Wired incluidas na amostra

Nota
Reportagem

Opinido

Resenha

Live blogging
Guia de compras
Humor

Rants & Raves

Tutorial

Entrevista

Fonte: elaboracdo nossa (2022).

E a partir desse material que as estratégias narrativas utilizadas pela Wired para noticiar
os tablets sdo analisadas. A proxima secédo discute os dados a luz de pesquisas anteriores sobre

a publicacdo e sobre o jornalismo de inovacao.

4.3 O consumo heroico como politica editorial

Em 1994, The New York Times descreveu Wired como a revista do momento.

Wired encontrou sua voz escrevendo sobre tecnologistas ao invés de
tecnologia. Em uma mistura de artigos com graficos cor de neon, que
frequentemente confundem os maiores de 40 anos, Wired faz uma
cronica da cultura dos computadores que € tdo alienigena para a
América mainstream quanto a contracultura durante os anos 1960. Em
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suas Ultimas edic6es, Michael Crichton*! profetizou o fim dos jornais
tradicionais, e o autor Douglas Coupland (Geracdo X) escreveu um
artigo ficcional devastador sobre a vida na Microsoft. Seu vocabulario
— surfar na internet*?, web jam*, bitraking* — pode intimidar os ndo
iniciados®. (MARKOFF, 1994, online).

A escolha dos temas, dos autores de ficgdo cientifica como colaboradores e dos angulos
de cobertura € uma amostra de como a politica editorial da Wired ndo estd interessada em
oferecer relatos equilibrados sobre 0 mundo. Em 1997, ao falar das escolhas da revista, Louis
Rossetto argumentou de maneira semelhante a Benjamin (1987[1936]) quando disse que 0s
relatos da imprensa tradicional ndo permitem entender a atualidade. Para ter uma voz original
e comunicar o que acontece de verdade, uma revista deveria deixar de falar “por um lado x, por
outro lado y” e contar historias. Desde sua fundacdo, a equipe editorial estd mais preocupada
em contar histdrias para uma audiéncia especifica do que em criar relatos globais.

Kevin Kelly, editor-executivo nos primeiros anos e até um hoje um colaborador
frequente, apresentava-se como um néo jornalista ou um convocador de ideias interessantes.
Enquanto editor, seu papel era o de movimentar as discussdes, como se a revista toda fosse um
forum da WELL. Contrariando a lIdgica jornalistica, ele permitia que as fontes tivessem acesso
aos textos antes da publicacdo e deixava de mencionar que algumas empresas e fontes citadas
tinham relacdo com o financiamento da revista (TURNER, 2006). Esse tipo de pratica, que
pode indicar uma submissdo do repdrter as fontes, parece pertencer a histdria da Wired. Chris
Anderson foi editor das revistas cientificas Science e Nature e trabalhava ha sete anos na The
Economist quando assumiu a edicdo da Wired em 2001. Desde que a Condé Nast, grupo
editorial fundado em 1909, comprou a publicacéo (a revista em 1998 e o site em 2006), as
convencles das organizagOes jornalisticas tradicionais parecem prevalecer, ainda que em

constante tensdo com suas fronteiras.

41 Criador do seriado ER (exibido no Brasil como Plantdo Médico; 1994-2009) e autor do livro Jurassic Park
(1990), que deu origem aos filmes da franquia de mesmo nome.

42 Depois de tantos anos, esses termos séo desconhecidos e até inapropriados para descrever atividades realizadas
na internet, como “surfar”.

43 \Web jam era um tipo de performance artistica em rede que combinava pessoas presencialmente e a distancia.

a4 Bitraking era uma forma rudimentar de fazer jornalismo investigativo na internet.

45 Texto original: “Wired found its voice writing about technologists rather than technology. A melange of articles
with neon-colored graphics that often befuddle the over-40 set, Wired chronicles a computer culture that is as
alien to mainstream America as the counterculture was during the 1960’s. In recent issues, Michael Crichton
prophesied the end of traditional newspapers, and the author Douglas Coupland (‘Generation X’) wrote a
devastating, fictional account of life at Microsoft. Its vocabulary — net surf, web jam, bitraking — may intimidate
the uninitiated”.
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Analisar os textos da Wired ao longo do tempo evoca a necessidade de pensar além do
jornalismo, como propdem Deuze e Witschge (2016). Ao inves de procurar identificar infracoes
do canone do jornalismo, € mais produtivo perceber a producdo jornalistica em funcdo das
mudancas no perfil do jornalista, de sua relacdo com o publico e no funcionamento das
organizacdes jornalisticas, que ndo sdo mais locais estaticos onde as noticias sdo produzidas,
mas um dos varios locais onde o trabalho do jornalista acontece em mobilidade.

O foco da Wired no mercado de tecnologias digitais e em seus efeitos na vida das
pessoas & um marcador importante para perceber como a publicacdo faz a selecdo de suas
pautas. Imersa na cultura tecnomeritocratica da internet (CASTELLS, 2005), ndo sdo os
grandes acontecimentos econdmicos ou politicos que mobilizam seus repérteres, mas as
questdes diretamente relacionadas ao universo de seus leitores. Sendo o jornalismo uma
ideologia ocupacional compartilhada (DEUZE, 2005), ele € o processo pelo qual as ideias de
um grupo sdo moldadas, excluindo ou marginalizando certos pontos de vista. As préaticas
jornalisticas da Wired estéo orientadas por uma abordagem militantemente otimista do futuro,
ideologia que compartilha com sua audiéncia ao produzir noticias sobre as tecnologias e 0s
modos de habitar o mundo que tornam esse futuro possivel. Os problemas decorrentes dessas
tecnologias (poluicdo e desigualdade, por exemplo) recebem menos atencdo. A nocdo de
interesse publico da Wired atende um publico bastante especifico.

Ao incluir diferentes pontos de vista ou falar com fontes que pertencem a comunidades
diferentes, o jornalismo pode sair do binarismo de apresentar os dois lados da historia, criando
relatos da realidade mais complexos, que atendem as necessidades de uma audiéncia mais
diversa (DEUZE, 2005, 2017; DEUZE; WITSCHGE, 2018). Na Wired, a pequena diversidade
do publico pode ser uma explicacdo para a pequena variedade de fontes consultadas.
Representantes de empresas de tecnologia sdo as fontes mais frequentes, seguidos por analistas
de mercado, pesquisadores e outras publicacdes jornalisticas. Nas reportagens feitas nas filas
para o langamento de produtos, compradores dos tablets sdo entrevistados, mas, além dessas
ocasifes, 0s usuarios das tecnologias noticiadas aparecem nos momentos de participacdo do
leitor ou refletidos nas experiéncias pessoais dos autores dos textos. Outras organizacdes
jornalisticas aparecem nos textos que noticiam e discutem rumores e repercussdes sobre o
langamento de novos produtos, e ndo foi incomum encontrar repercussdes de informagdes
apuradas em primeira mao por outros veiculos. Na identificacdo das fontes, as palavras mais

comumente usadas estdo ilustradas na Figura 31.
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Figura 31 - Palavras usadas na identificacdo das fontes citadas nos textos da Wired.
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Fonte: elaboragdo nossa (2022).

Do total de 1.306 textos em que os tablets s&o o assunto central, 5236 foram motivados
por anuncios e andlise de produtos, mas, ao invés de indicar subserviéncia a industria, a
autonomia da revista se mostra em textos bem-humorados, irénicos e bastante diretos sobre
qualidades e defeitos dos produtos, além de avaliacdes sobre utilidade e adequacgdo do preco.
As resenhas sdo comumente céticas sobre o sucesso de um produto ou negativas, sem que iSso
diminua as expectativas de que a proxima geracdo de produtos seja espetacular e que outros
inovadores criem os computadores do futuro.

A atitude critica dos reporteres € um lembrete de que a producdo jornalistica deve estar
orientada a produzir informacédo confiavel, que sirva de guia para que cidaddos, compradores,
homens de negdcio e pais tomem suas decisdes. Se o contetdo jornalistico ndo puder ser
distinguido das propagandas e das resenhas amadoras da internet, ele perde seu valor
(MOGENSEN; NORDFORS, 2010). Uma relagdo de confianca semelhante se estabelece com
as fontes, que precisam se sentir bem representadas nos relatos que fornecem e que tentam
imprimir seus pontos de vista e interpretacdes aos acontecimentos. E trabalho dos jornalistas

atender as expectativas dos leitores e cultivar um bom relacionamento com suas fontes.

46 Somando as categorias resenhas e antincios de produto.
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A proximidade com a audiéncia parece ser um fator mais decisivo na selec¢éo das pautas
da Wired. Nos primeiros anos, além do WELL, Wired abriu féruns e bate-papos em outros
servigcos populares na época, divulgando gratuitamente artigos e aceitando sugestfes dos
participantes que se sentiam parte da equipe (TURNER, 2006). A Wired continua publicando
textos de escritores de ficgdo cientifica e convidados, mas a comunidade dos lideres da internet
ficou maior do que um sé férum online, e é possivel dizer que a revista recorreu a estratégias
mais comuns as organizagdes jornalisticas tradicionais para manter seu dialogo com a
audiéncia, como em Raves & Rants, a secdo de cartas dos leitores, e outros sites de tecnologia.

Willis (2002) percebe Raves & Rants como um espago ndo comercial, em que a
comunidade de leitores da Wired se reconhece e que constréi continuamente a histéria e a
identidade da revista. Os leitores enviam seus comentérios livremente, mas a revista também
propBe temas a serem debatidos. Nos textos publicados sobre tablets, as colaboracfes aparecem
nesta se¢do, mas também em mencdes dos autores dos textos que citam diretamente questdes
levantadas por leitores na se¢do de comentarios do site ou no Twitter, como em discussdes
sobre 0 uso de tablets por criancas e caracteristicas desejaveis nesses dispositivos. E pelo
interesse dos leitores que a Wired justifica, por exemplo, sua insisténcia em falar do iPad. Este
trecho, de um texto de Brian X. Chen, entdo editor do Gadget Lab e responsavel pela cobertura
da Apple, ilustra a relacdo dos jornalistas da Wired com os tablets e com seu publico no final
de 2009, auge dos rumores sobre o langamento de um tablet pela Apple, o que sé aconteceu trés
meses depois:

Gadget Lab foi acusado de estar um pouco obcecado com o tablet da
Apple. Culpado! Nés estamos obcecados, admitimos. Afinal, quem ndo
estaria obcecado com um dispositivo que promete revolucionar a
computacdo movel, fazer os nossos iPhones parecerem pequenos e
estUpidos, reconfigurar a publicacdo de livros, injetar sangue novo na
inddstria de eletronicos e talvez até salvar o mundo decadente das
revistas impressas do qual depende o nosso sustento? Okay, talvez
estejamos exagerando, especialmente para um produto que ainda nao
existe — e talvez nunca exista. [...] Ame ou odeie, a empresa de
Cupertino definitivamente sabe como reimaginar uma categoria de
produto e reinventar uma industria. Por essa razéo, nGs vamos continuar
cobrindo os rumores, vazamentos e — se ele aparecer — o proprio
aparelho. NGs cobrimos esse tdpico porque vocés, leitores, deixaram-
nos saber, com seus comentarios e seus muitos, muitos cliques, que
voces estdo interessados*’. (CHEN, 2009a, online).

47 Texto original: “Gadget Lab has been accused of being somewhat obsessed with the Apple tablet. Guilty as
charged! We are obsessed, we admit it. After all, who wouldn’t be obsessed with a device that promises to
revolutionize mobile computing, make our iPhones look tiny and stupid, overhaul book publishing, inject new
lifeblood into the consumer electronics industry, and maybe even save the dying world of print magazines upon
which our livelihoods depend? Okay, so we may be going a bit over the top, especially for a product that doesn’t
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A participagdo também era estimulada em pedidos do tipo “Vocé concorda? Responda
nos comentarios”, enquetes no Twitter e até mesmo sorteio de brindes em concursos, que, nos
textos analisados, concentraram-se em 2009. Por um més em 2009, o Gadget Lab presenteou
com um canivete as melhores contribui¢cdes para os temas da semana, incluindo um leitor que
discutiu a importancia dos tablets para o jornalismo (TWENEY, 2009a). Também naquele ano,
um concurso distribuiu fones de ouvido para os melhores protétipos, mock-ups e desenhos que

imaginassem como seria o tablet da Apple, que so seria lancado um ano depois (Figura 32).

Figura 32 - Algumas das imagens recebidas no concurso de tablets imaginarios da Apple.
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No ultimo dia de 2009, Wired lancou um concurso que premiaria com um tablet da
Apple (se e quando ele fosse langado) o leitor que acertasse quantas publicacGes a Wired faria

sobre o aparelho (TWENEY, 2009b). O trecho citado na pagina anterior faz parte do andncio

exist — and may never exist. [...] Love it or hate it, the Cupertino company definitely knows how to reimagine
a product category and reinvent an industry. For that reason, we’ll keep covering the rumors, the leaks, and — if
it emerges — the device itself. We cover this topic because you readers have let us know, with your comments
and your many, many clicks, that you are interested in it”.
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desse concurso. Em 14 de janeiro de 2011, Mike Gorman venceu 0 CONCUrso ao prever
corretamente que a Wired publicaria 543 textos sobre o iPad em 2010.

O efeito de proximidade com o publico também ¢é visivel nas formas como os reporteres
e comentaristas se inserem nos textos, relatando acontecimentos em primeira pessoa e
compartilhando experiéncias e informacdes pessoais, que criam um sentimento de intimidade.
Nesse sentido, a convencdo jornalistica de separar claramente relatos de opinides €
frequentemente desprezada, e o olhar distanciado do narrador que busca criar consenso é
substituido pela voz de um semelhante. Nas resenhas de produtos, além das defini¢Ges técnicas,
a qualidade da experiéncia pessoal e as referéncias estéticas também sdo formas de avaliagéo.

Diferentemente dos textos impessoais, que dizem o que, quando, onde e porque em uma
piramide invertida, as reportagens ou comentarios dependem de uma relagdo mais direta entre
jornalista e leitor e sdo formatos que mais facilmente comportam discursos que partem de uma
visdo compartilhada do mundo. Bagdker (2017) analisou a Wired com referéncias do jornalismo
de revista e concluiu que as reportagens tém angulos de interesse humano, usam ironia e bom-
humor e exploram temas que criam identificacdo imediata com a audiéncia urbana, masculina
e bem-educada da publicacdo. A analise da cobertura dos tablets aponta na mesma direcéo,
principalmente quando o estilo de vida do reporter fica evidente: seu uso comum do tablet é
para ler noticias durante o café da manhd, trabalhar a caminho do trabalho ou entreter as
criangas, como fica evidente nos exemplos a seguir.

Em um guia de compras de aplicativos do iPad para o inverno, a autora Brigid Ashwood
afirma:

Em dias de neve pesada, meu marido trabalha de casa, e minha filha,
claro, ndo vai a escola. [...] Nossa casa tem 246 anos e ndo possui
exatamente uma “planta baixa aberta”. Isso significa que quando nds
trés estamos em casa a0 mesmo tempo ficamos atentos aos espagos uns
dos outros*®, (ASHWOOD, 2011, online).

Em uma resenha do Amazon Fire 7 para criancas, Adrienne So da detalhes da sua
dindmica familiar:

Tive que decidir em uma fracdo de segundos: esconder o tablet e
explicar que nem todo mundo pode ter tudo que quer o tempo todo e
lidar com a chuva radioativa enquanto o bebé de quatro meses grita em
apoio a irmd e o jantar queima no forno? Ou escolher o caminho de

48 Texto original: “On heavy snow days my husband has worked from home and my daughter has of course, been
off from school. [...] Our house is 246 years old so it’s not exactly possessing of an ‘open floor plan’. This
means that when the three of us are home at the same time we are mindful of each other’s space”.
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menor resisténcia e esperar que a chegada da comida fosse distrai-1a?*°.
(SO, 2017, online).
Em uma reportagem sobre tecnologias para livros digitais, Eliot Van Buskirk diz:

Tendo crescido como um rato de biblioteca nos anos 70 e 80, eu prefiro
a sensacdo tatil e mesmo o cheiro dos livros de papel — e o fato de que
eu posso simplesmente jogar um em minha mochila para ler quando
tiver um momento de sobra, sem me preocupar com baterias, roubo ou
que ele possa quebrar®. (VAN BUSKIRK, 2010a, online).

Dylan Tweney descreve sua experiéncia em uma resenha do tablet Nokia N80O:

Seu tamanho ¢ perfeito para o balcdo da cozinha, entdo eu o uso para
me conectar na rede wi-fi de casa e ler o NY Times durante o café da
manhd. E melhor do que lutar com outro editor por uma das poucas
copias que temos na redagdo. Eu o conecto com o Bluetooth do meu
celular e leio meu feed de noticias no 6nibus a caminho do trabalho,
simultaneamente impressionando as mulheres com meu charme geek®".
(TWENEY, 2007, online).

Em uma resenha de capas de protecdo para tablets, um membro da equipe da Wired
explica: “Minha namorada diz que ndo gosta do case novo porque ele ndo oferece protecdo a
quedas, nem protege a parte de tras do tablet. Ela é uma derrubadora em série de gadgets®?”
(BOOQ’S FILOFAX-LIKE..., 2011, online).

Para Willis (2002), os textos fluidos, que variam entre critica social, experiéncia pessoal
e comentario politico, sdo uma forma reminiscente das revistas de lingua inglesa do inicio do
século passado, conhecida como muckraking. Diferentemente dos antepassados, que dirigiam
seus ataques as grandes empresas e corporacgdes, nos textos analisados pela autora, a Wired
direciona sua investida ao governo e as instituicGes tradicionais. Na cobertura dos tablets, ndo
ha ataques a governos e corporacgdes, ainda que existam criticas aos precos dos aparelhos e,
durante os processos judiciais em torno das patentes dos tablets, discussfes sobre os limites da
legislacdo de propriedade intelectual. As Unicas fontes governamentais citadas em todos 0s

textos analisados s@o Julius Genachowski, presidente da FCC, agéncia reguladora das

49 Texto original: “I faced a split-second decision: Hide it, explain that not everyone gets everything they want all
the time, and deal with the nuclear fallout as the four-month-old screamed in sympathy and dinner burned on
the stove? Or take the path of least resistance and hope that the arrival of food would distract her?”.

%0 Texto original: “Having grown up a bookworm in the ‘70s and ‘80s, I prefer the feel and even the smell of paper
books —and the fact that | can just chuck one in my bag for whenever | have a spare moment, without worrying
about batteries, theft or breakage”.

%1 Texto original: “Its form factor is perfect for the kitchen counter, so I use it to hop on my home Wi-Fi network
and read the NY Times while eating breakfast. Beats wrastlin’ another editor for one of the few copies we get
at the office. | Bluetooth-pair it with my cellphone and catch up on my RSS feeds while riding the bus to work,
simultaneously impressing all the ladies with my gadgetman mojo”.

52 Texto original: “The Lady says she doesn’t like the new case as it offers no drop-protection, nor does it protect
the back. She’s a serial gadget-dropper”.
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telecomunicagdes nos Estados Unidos, e os juizes que julgaram o0s processos de patentes
movidos pela Apple contra a Samsung.

Essa fluidez das formas textuais e a presenca marcada do repdrter podem ser influéncias
do new journalism, do jornalismo de revista e da internet de forma geral, que popularizou textos
pessoais a partir dos blogs. Mas, para Frau-Meigs (2002), os textos ndo mostram apenas pessoas
escrevendo sobre elas mesmas e suas relacbes com a tecnologia: sob o pretexto de estar presente
enquanto a historia é escrita, Wired “absorvia e refletia a egomania americana em que nomes
de pessoas importantes podem ser citados de maneira intima” para autopromogao,
autocelebracéo e rejeicdo daqueles que ndo estivessem integrados na geracéo digital. Buscando
se aproximar do leitor o tempo todo, Wired tenta criar um consenso a partir da viséo de que ela
é feita por pessoas inovadoras que sabem muito de tecnologia, ao invés de estimular reflexdes
criticas sobre a tecnologia. A autora observa que Wired muitas vezes publica na primeira pessoa
do plural. O pronome “nds” inclui a equipe, a comunidade de leitores e as empresas que
desenvolvem tecnologias, como se elas formassem um s6 grupo. Em seus textos — em oposi¢ao
a imagem popular dos solitarios inventores excéntricos —, engenheiros e empresarios sdo
agentes sociais muito articulados.

Frau-Meigs (2002) descreve que falta na Wired o que Watson (2016) chama de critica
de tecnologia. Diferentemente da cobertura de tecnologia mais preocupada em noticiar
lancamentos, desempenho das empresas de tecnologias e recep¢do do publico, a critica de
tecnologia faz

Anadlise, interpretacdo, comentario, julga méritos e produz opinides
desfavoraveis. No melhor dos casos, a critica oferece a oportunidade de
estabelecer contexto, fazer perguntas além do tique-taque do
desenvolvimento técnico e falar dos comos e porqués de uma mudanca
cultural maior. A critica permite espaco para interpretacdo, anélise,
avaliacdo e investigacGes mais sistematicas®. (WATSON, 2016, p. 11).

O problema da andlise de Frau-Meigs (2002), além de estar centrada apenas nos anos
iniciais da publicagéo, é ignorar que Wired faz os dois movimentos. E fato que a maior parte
dos textos € descritiva e apenas apresenta o langamento das novas tecnologias, mas também é
verdadeiro que os textos de maior félego produzem analises mais densas, com criticas
contundentes as empresas e aos empresarios da tecnologia. Seria muito dificil para uma

publicacdo manter seu status de organizagdo jornalistica, que produz relatos ancorados no

53 Texto original: “analysis, interpretation, commentary, judging merits, and unfavorable opinions. In the best
cases, criticism offers the opportunity for context setting, and for asking questions beyond the tick-tock of
technical development and into the how’s and why’s of a larger cultural shift. Criticism leaves room for
interpretation, analysis, assessment, and more systematic inquiry”.
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compromisso normativo com uma verdade préatica (SODRE, 2009), sem essa diversidade de
olhares. Wired tem como politica editorial produzir uma visdo otimista sobre o futuro, e essa
visdo conforma a maneira da publicacdo contar suas historias.

Como em outras revistas, a circulacdo da Wired nao ¢ definida s6 em funcéo do niumero
de leitores, mas também por quem eles s&o. Para se distinguir de outras revistas e criar uma
identidade Unica que possa dialogar com essa audiéncia, publica¢fes criam personas (SILVA,
AMARAL, 2016). A construcdo da persona acontece através da selecdo de conteudo editorial
e de publicidade, dos arranjos visuais e dos formatos de apresentacdo, que formam uma
“identidade aspiracional” na qual os leitores podem reconhecer imagens de si mesmos e 0s
anunciantes podem identificar o pablico-alvo. No caso da Wired, esse publico que vive cercado
por dispositivos eletrdnicos e se preocupa com visdes de futuro (WILLIS, 2002).

Essa persona ndo tem uma voz Unica, mas se conforma a partir da repeticao e da variagdo
de argumentos, por vezes, contraditdrios. Na Wired, grandes empresarios aparecem ao lado de
hackers, e aparelhos de luxo dividem espaco com tecnologias de baixo custo, assim como
revistas femininas mostram visdes contrapostas de feminilidade e a Rolling Stone exalta artistas
de grandes gravadoras com trabalhos estabelecidos, grandes musicos e também outsiders.
Mesmo que o conteudo editorial apresente contradi¢fes entre o discurso tecno-libertério e o
dominio das grandes empresas de tecnologia, 0s textos mostram os produtos e servi¢cos como
desejaveis. Eles sdo as marcas que identificam sucesso e pertencimento a comunidade Wired.

Para Willis (2002), folhear as paginas da revista € uma experiéncia semelhante a
perambular por um shopping center: é dificil dizer onde comeca a experiéncia de consumo.
Bodker (2017) e Frau-Meigs (2002) também comentam a falta de diferenciacéo entre contetdo
editorial e publicidade na revista impressa. De fato, a diagramacao colorida que muda a cada
pagina faz com que o contetdo publicitario ndo seja facilmente reconhecivel. No decorrer da
pesquisa, analisamos 0s textos extraidos do site, sem a diagramacao das paginas impressas e
sem a exibicdo de publicidade. Na amostra, portanto, essa relacdo entre contetido editorial e
publicidade ndo é visivel.

As estratégias da Wired para selecdo de conteudo e definicdo de seus angulos de
cobertura estdo diretamente relacionadas ao fortalecimento de lagos com seus leitores,
produzindo enunciados orientado para o consumo de produtos e servigos como préatica de
significados profundos e consequéncias para o bem-estar pessoal, como funcionava o Whole
Earth Catalog. Consumo é um ato de distin¢gdo do mercado de massa, de estetizacdo da vida

cotidiana saturada pelo fluxo intenso de signos e imagens, que Featherstone (1991) chama de
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consumo heroico de estilo de vida. Essa mudanca na cultura do consumo cria um senso de
comunidade e experiéncia compartilhada do mundo.

Mudancas na cultura do consumo podem ser relacionadas ndo sé aos
desenvolvimentos técnicos e econdmicos do “capitalismo tardio” (ou
“modernidade liquida”, nos termos de Bauman), mas também a uma
variedade de dinamicas culturais, incluindo as inovagdes dos novos
intermediarios culturais e empreendedores de estilo de vida®.
(BINKLEY, 2003, p. 309).

Wired adota a perspectiva do usuério de tecnologia, e 0s textos em primeira pessoa
reforcam o carater de identificacdo dos leitores com aqueles que escrevem e participam do
desenvolvimento das tecnologias. Como no editorial da primeira edicdo, as pessoas mais
importantes continuam sendo aquelas que fazem parte da revolucéo digital, sejam os diretores
das grandes empresas de tecnologias e desenvolvedores de startups, sejam os consumidores dos
produtos e servicos. Nos textos, o poder transformador das tecnologias digitais, as
oportunidades de desenvolvimento pessoal e as possibilidades da inovagdo nao sdo facilmente
separaveis. Wired, portanto, conta historias a partir da constatacdo de que é necessario ter acesso
as tecnologias digitais e aos produtos e servicos inovadores para participar de maneira ativa da
construcdo do futuro. Ao fazer jornalismo para uma audiéncia especifica, que se importa com
0 acesso aos bens de consumo e compartilha um estilo de vida aspiracional, Wired opera nas
fronteiras do jornalismo e compartilhna 0 modo de producdo jornalistica de outros produtos

especializados em tecnologias e inovacdes.

4.4 Tech darlings e tech bloggers

A partir de entrevistas, Mogensen e Nordfors (2010) analisaram a atuacdo dos reporteres
que cobriam inovacdo no Vale do Silicio, na Califérnia, e perceberam que cada um dos
entrevistados criava suas proprias estratégias para lidar com a cultura local. Um dos maiores
problemas relatados era 0 acesso limitado as fontes primarias. Designers, programadores e
executivos das empresas de tecnologia ndo estavam a disposicdo da imprensa para dar
entrevistas, fornecer comentarios e emitir suas opinides. Nem mesmo John Markoff, um dos
reporteres de tecnologia mais reconhecidos, escrevendo principalmente para o The New York
Times, tinha acesso livre aos executivos do Google (MOGENSEN; NORDFORS, 2010).

% Texto original: “changes in the culture of consumption can be traced not only to the economic and technological
developments of ‘late capitalism’ (or what Bauman terms ‘liquid modernity’), but also to a variety of cultural
dynamics, including the innovations of the new cultural intermediaries and lifestyle entrepreneurs”.
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Grandes empresas tém normas, como apenas autorizar entrevistas para repdrteres que ja
conhecem ou que sejam apresentados por um conhecido, em um esfor¢o de controlar vozes
criticas. Nesses casos, a estratégia pode ser consultar empresas menores, falar com os usuarios
das tecnologias ou organizar os comentarios e especulacdes que circundam os acontecimentos
do Vale do Silicio. Os pesquisadores sugerem que os jornalistas da &rea incorporam o espirito
inovador e criativo da regido e se sentem mais livres para experimentar ou propor solugdes
menos convencionais do que as de repdrteres de outras tematicas.

Na cobertura dos tablets, todas essas estratégias parecem ser utilizadas. Mesmo anos
depois do inicio das especulacdes em torno do lancamento de um tablet pela Apple, a empresa
se recusava a comentar, negar ou confirmar. Na falta de informacéo oficial, a Wired replicava
0S rumores, organizava o0s boatos em listas de mais ou menos provaveis e compartilhava
desenhos de prototipos criados por leitores e designers. Mesmo que ndo houvesse novos
acontecimentos — anuncios oficiais ou indicativos de que 0s equipamentos estivessem em
producdo —, os tablets eram o foco de muitos textos. A Apple nunca confirmou que langaria um
tablet até o evento de anuncio do iPad, em 27 de janeiro de 2010. Sem nenhuma fonte oficial
Ou acontecimento que comprovasse que a empresa estivesse produzindo um tablet, os rumores
que comecaram em 2004 tomaram conta da cobertura sobre esses dispositivos entre os anos de
2008 e 2009. Neste periodo, a cobertura dos rumores incluiu notas curtas que variavam entre o
que era dito por outros blogs e sites e noticias e comentarios sobre a possibilidade de
concretizacdo dos boatos, por vezes com observacdes de analistas de mercado. Depois do
lancamento do iPad, a Apple continuou sendo a empresa mais citada, pela popularidade de seus
produtos e as inevitaveis comparacdes entre seu tablet e 0s de outras empresas.

O periodo que antecedeu o lancamento do iPad é também um momento em que blogs
de tecnologia, sejam os que estavam hospedados no site da Wired, sejam os que a Wired usava
como fontes, estavam em evidéncia. Na analise dos textos, a influéncia dos blogs é percebida
principalmente entre 2006 e 2012, pelas publicagcdes nas mesmas datas de autores diferentes
que se debrucam sobre 0 mesmo acontecimento, geralmente textos curtos e opinativos, escritos
em primeira pessoa e que ndo citam fontes diretamente, o que Michelstein, Boczkowski e
Wagner (2017) chamam de formato narrativo nativo dos blogs.

Na segunda metade da primeira década dos anos 2000, os blogs ocupavam espaco de
destaque na internet. Os grandes sites de rede social que hoje mobilizam a maior parte dos
usuarios e sdo responsaveis pela distribuicdo do fluxo comunicacional online (Twitter,
Facebook e YouTube) surgiram entre 2005 e 2006, quando os blogs ainda eram o espaco de

producéo de conteddo mais popular e foco de atencdo das pesquisas sobre a chamada web 2.0.
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Os blogs surgiram junto com a internet comercial no inicio dos anos 1990, mas foi a criagdo de
plataformas para publicagéo de blogs, como Blogger, Wordpress e Tumblr, que tornou os sites
pessoais acessiveis e interconectados. Sem os perfis de rede social, 0s comentarios nos blogs e
as listas de links criavam as conexdes entre pessoas e assuntos. Agregadores como Technorati
e Techmeme organizavam painéis de lideres, com os blogs que eram citados mais vezes em
outros blogs, e se tornaram referéncias importantes de popularidade e relevancia de assuntos e
pessoas, como funcionam os trending topics do Twitter atualmente. O painel de lideres do
Techmeme®® ainda existe; o Technorati deixou de publicar as listas em 2014.

Através do Wayback Machine, motor de busca do site Internet Archive, que permite
acessar versdes anteriores de um endereco da internet, foi possivel observar que durante 2007
e 2012 Wired esteve entre 0s 50 primeiros sites da lista do Technorati, em colocacdes variadas.
Os primeiros lugares estavam constantemente ocupados pelos blogs de tecnologia GigaOm,
ReadWriteWeb e Ars Technica, além de sites de jornais tradicionais, como The New York Times
e The Wall Street Journal, e notadamente TechCrunch, que em todas as datas observadas
ocupava o primeiro lugar da lista. Durante a escrita da tese, Wired ocupava o 9° lugar. Por sua
popularidade, os blogueiros mais referenciados nessas listas se tornaram figuras influentes no
Vale do Silicio (TRAMMEL; KESHELASHVILI, 2005).

Esses blogs de tecnologia produziam informagfes sobre lancamento de produtos,
analises e resenhas em alta velocidade, valendo-se da expertise de seus criadores e da rede de
conexdes que mantinham entre si. A informacdo desses veiculos, que surgiram como paginas
pessoais amadoras e se profissionalizaram ao longo do tempo, passou a ser valiosa a ponto de
ser cooptada por jornais tradicionais. Em 2008, The Washington Post comecou a agregar o
conteido publicado no TechCrunch (BERCOVICI, 2008), enquanto The New York Times
indexou publicacbes de GigaOm, VentureBeat e ReadWriteWeb (GOEL, 2008), que passaram
a figurar na editoria de tecnologia ao lado do blog Bits. Bits, 0 blog de tecnologia nativo do The
New York Times, é um dos primeiros blogs produzidos dentro de redacdes jornalisticas
tradicionais e deixou de ser atualizado em setembro de 2016. O texto que informa o fim das
atualizages do Bits lembra da importancia dos blogs em um momento em que as redacfes
ainda funcionavam em um ritmo diferente e ressalta que esses novos sistemas de publicacdo
facilitaram a integracao da cobertura no site, em apps e nos canais de rede social. Esse periodo
aponta para um momento de consolidacdo dos blogs enguanto fontes confiaveis, por

produzirem informacdes inéditas e seguirem valores comuns ao jornalismo tradicional, como

% Disponivel em: https://techmeme.com/Ib. Acesso em: 18 jul. 2022.
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precisdo e atualidade. Além disso, os blogs funcionavam como uma comunidade online, que
compartilhava informac6es e opinides nos textos e comentarios (BLOOD, 2004).

Dados de Michelstein, Boczkowski e Wagner (2017) apontam que blogs de
organizacg0es jornalisticas convencionais costumavam publicar analises como uma perspectiva
pessoal até 2008. Depois disso, 0s textos mostram uma prevaléncia de breaking news, fontes
exclusivas e atualizagOes de coberturas em andamento. A pesquisa avalia as inovacfes nos
formatos narrativos usados por blogs de noticias hospedados em sites de organizacdes
jornalisticas dos Estados Unidos, e os autores observam um efeito que descrevem como o de
um bumerangue. Inicialmente, os sites jornalisticos resistiram as estruturas narrativas dos blogs,
depois passaram a incorporar seus elementos de informalidade, voz autoral e senso de
comunidade e, enfim, aos poucos abandonaram essas caracteristicas em prol da divulgagédo
rapida de noticias, o que indica tanto a capacidade do jornalismo de se moldar a novas praticas
quanto a persisténcia de suas normas e rotinas de producéo (SINGER, 2015).

Os textos da Wired variam entre formatos jornalisticos tradicionais, artigos de opinido
e comentarios do jornalismo de revista e as publicacdes mais informais caracteristicas dos
blogs. Ao longo dos anos, a Wired hospedou diversos blogs diferentes, desde as primeiras
versdes do site Hot Wired, em 1994, passando pelo periodo em que o site Wired News funcionou
independentemente da revista Wired e a reintegracdo das redacdes, até mar¢o de 2015, quando
o site adotou o design atual e os blogs perderam espago. Entre os blogs mais populares desse
periodo de efervescéncia estdo Beyond the beyond, do ciberpunk Bruce Sterling, Geek Dad,
com resenhas e comentarios sobre tecnologias digitais e criacdo de filhos, Epicenter, com
cobertura de neg6cios do Vale do Silicio, Threat Level, sobre ciberseguranca, Web Monkey,
com dicas de programacéo e que foi criado em 1994, e Gadget Lab, que deixou de ser um blog
e tornou-se uma editoria do site. Dos blogs citados, 0 Gadget Lab é o que mais se aproxima dos
outros blogs de tecnologia mencionados por seu foco no lancamento de produtos e resenhas
com atengOes voltadas para a inddstria de computadores, enquanto a Wired de maneira geral
mantinha suas pautas abertas para a interseccao da industria de computadores com a ciéncia, a
arte e a vida social. Mais recentemente, em 2017, Wired passou a hospedar o Backchannel,
publicacdo que foi criada na plataforma Medium e produz e indica reportagens e analises sobre
tecnologia — além de ter entre seus fundadores Steven Levy, reporter da casa.

Davidson e Vaast (2009; VAAST; DAVIDSON, 2008) analisaram 0s discursos
produzidos por blogueiros de tecnologia enquanto importantes vetores para a difusdo de
inovac0es, por facilitarem o fluxo de informagdes entre desenvolvedores, adotantes e potenciais

adotantes das inovagdes. A pesquisa investigou uma amostra de publica¢des indexadas pelo
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TechMeme entre 2005 e 2006, 50% delas vindas de blogs de tecnologia, 21%, de sites da
imprensa generalista, como The New York Times, Reuters, BBC e The Wall Street Journal, 18%,
de sites jornalisticos que cobrem negdcios, como CNET e ZDNet, e o restante, de sites de
empresas ou blogs oficiais de empresas.

Muitos dos blogueiros da pesquisa de Davidson e Vaast (2009) ndo sdo jornalistas
profissionais, mas ou tém alguma formac&o, ou trabalham/empreendem na &rea de tecnologia,
algo parecido com o que acontecia com a equipe inicial da Wired. Isso ajuda a explicar por que
a cobertura dos blogs e da Wired ndo esta apenas focada na tecnologia enquanto mercado de
consumo, mas também como negdcio, discutindo praticas comerciais e potenciais de inovacao
dos produtos. Wired escreve para um publico especifico — urbano, de classe média, bem-
educado e interessado em tecnologia —, do qual sua equipe também faz parte.

Além das estratégias narrativas nativas da internet, a Wired compartilha com outros
produtos focados na cobertura de tecnologia digital a atengdo concentrada nas grandes empresas
e em seus lancamentos. Bay (2010) pesquisou noticias publicadas sobre empresas orientadas
para a inovacao: HP, IBM, Dell, Microsoft, Apple, Cisco, Intel, Motorola, Oracle e Google. O
estudo avaliou um més de publicacdes dos cinco jornais com a maior circulacdo nos Estados
Unidos — The Wall Street Journal, USA Today, The New York Times, The Los Angeles Times e
The Washington Post. A analise mostrou que Google e Apple receberam mais atencdo do que
as outras empresas, mesmo que suas assessorias de imprensa sejam as que menos distribuem
releases e tenham politicas de acesso aos seus funcionarios mais rigidas. Para o autor, a aura de
mistério estimula os jornalistas a explorarem outros angulos de cobertura, uma vez que €é
impossivel ignorar essas empresas, porque elas geram mais interesse publico do que as outras
da lista. Os relacionamentos de Apple e Google com a imprensa acontecem principalmente nos
seus grandes eventos de langcamento de produtos, oportunidade em que os jornalistas sdo
convidados a assistir a uma apresentacdo, geralmente conduzida pelo CEO da empresa, e
experimentar os produtos.

Nos textos da Wired analisados nesta pesquisa, esse padréo de recorréncia das empresas

se mantém (Figura 33).
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Figura 33 - Empresas de tecnologia mais citadas nas noticias da Wired sobre tablets.
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Fonte: elaboracgdo nossa (2022).

As empresas que ocupam a maior parte da cobertura séo as que menos se relacionam
com a imprensa. Apple, Microsoft, Google e Amazon concentram a maior parte da atencdo e
sdo as Unicas empresas que receberam cobertura de eventos ao vivo, através de livebloggings.
Enquanto representantes de empresas menores e startups sdo citados diretamente falando de
seus projetos, os diretores das maiores empresas quase ndo falam exclusivamente com a Wired,
abrindo espaco para especulagdes e vazamentos. Em momentos diferentes, empresas diferentes
concentram olhares mais positivos. A Microsoft era a empresa mais citada na cobertura sobre
tablets até 2006, quando seu projeto de Ultra-Mobile Personal Computers ndo alcangou grande
sucesso comercial e as atengdes se voltaram para as especulacdes em torno do tablet da Apple,
lancado em 2010. HP, Motorola e BlackBerry receberam atencéo quando langaram seus tablets,
que prometiam competir com o iPad, e foram criticadas por sua abordagem de inovacgéo até que
a Amazon se destacou com o Kindle Fire, Samsung com seu Galaxy Tab, ambos funcionando
com o sistema operacional Android da Google.

Notas sobre langcamentos de produtos e resenhas sdo a maioria dos textos analisados

(Figura 34), mas as reportagens e o0s textos de maior profundidade estdo menos focados nos
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produtos em si e mais nos efeitos disruptivos gerados pelos tablets quando esses dispositivos se
tornam comuns em salas de aula, mdos de criancas, cockpits e hospitais. Os textos sobre
lancamentos de produtos seguem um roteiro:

a) Wired anuncia que a empresa X vai langar o tablet Y, seja por um comunicado oficial
ou evento, seja por um vazamento de informacgéo. Tablets mais aguardados ou que prometem
ser mais inovadores recebem mais atencdo tanto em suites com mais detalhes quanto em
avaliacdes de analistas de mercado e artigos de opinido;

b) Wired noticia o langcamento do produto, frequentemente com um texto opinativo
sobre as especificacBes e 0 possivel desempenho do tablet ou com uma resenha rapida nas
demonstracdes feitas durante os eventos de langamento em que os jornalistas podem
experimentar rapidamente os produtos;

¢) No caso dos produtos mais bem avaliados, a equipe do Gadget Lab faz uma resenha

mais completa, em muitos anos elencando com Wired/Tired os pontos fortes e fracos.

Figura 34 - Formatos e temas dos textos da Wired em que os tablets sdo o assunto central.
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Fonte: elaboracgdo nossa (2022).

Os langamentos de produtos e a compra de empresas Sao as pautas mais comuns da
amostra analisada por Bay (2010). Ele classificou as noticias entre negdcios, que concentrou a
maior parte da amostra, inovacdo e noticias em geral. Enquanto Google e Apple foram
noticiadas nas trés categorias, Microsoft e Dell foram mais mencionadas em inovacdo. O
pesquisador explica esses resultados pela maneira como essas empresas lidam com a inovacao:

A Apple é especializada em utilizar tecnologia que esta disponivel no
mercado para fazer produtos atraentes em termos de design, mais
intuitivos e amigaveis para o usuario. Ndo foi a Apple que langou o
primeiro smartphone com uma tela sensivel ao toque, foi a Sony
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Ericsson com o P800, em 2004. [...] A reputacdo da Apple como uma
empresa inovadora € baseada nos lancamentos de produtos queridos
pelos usuarios e, em comparagao com seus competidores, sua produgdo
de inovacdo é relativamente baixa. Google, entretanto, produziu
inovacdo de fato na area da tecnologia de busca e continua a fazé-lo.
Eles também continuam inovando na area de aplicativos online, ainda
que muito de sua inovacgdo venha das empresas que eles adquirem®®.
(BAY, 2010, p. 16).

De fato, a Apple é mais responsavel pela difusdo de inovagdes do que pela invencéo de
novas tecnologias. A empresa ndo foi a primeira a desenvolver smartphones e tablets, mas
grande parte da popularidade desses produtos se deve ao sucesso dos modelos iPhone e iPad.
Na pesquisa de Bay (2010), mesmo que Apple e Google néo tivessem langado produtos durante
o periodo analisado, essas empresas continuavam lideres do interesse dos jornalistas, no mesmo
més em que a HP assumiu o controle da Palm, empresa pioneira em dispositivos moveis, e a
Intel lancou uma atualizagdo na linha de processadores Atom, na epoca lider de mercado.

Na historia dos tablets contada pela Wired, a Apple comegou a ocupar um lugar central
da narrativa a partir das expectativas em torno do langamento de seu tablet, onde se manteve
depois do sucesso do iPad. Ao contrario da maioria das narrativas jornalisticas, em que um
grande acontecimento marca o inicio da cobertura, a histdria dos tablets chega ao seu ponto de
maior tensdo movida pela expectativa em torno de um produto que néo havia sido anunciado
oficialmente. A Wired se apresenta como uma publicacdo orientada ao futuro, e o futuro se
torna ndo apenas uma consequéncia dos acontecimentos narrados, mas também um projeto que

as histdrias contadas ajudam a construir.

%6 Texto original: “Apple specializes in taking technology that is already available on the market and making it
more appealing design-wise, and more user-friendly and intuitive. It was not Apple who launched the first
smartphone with a touchscreen, it was Sony Ericsson when they launched the P800 in 2004. [...] Apple’s
reputation as an innovations company is based on their launches of likeable consumer products and in
comparison to many of their competitors, their innovation output is relatively low. Google, however, has done
real innovation in the search technology area and continues to do so. They also continue to innovate in the online
software application area, even if much of the innovation comes from smaller companies they acquire”.
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5 AHISTORIA DOS TABLETS CONTADA PELA WIRED

Este capitulo apresenta a construcao das narrativas que a Wired conformou acerca dos
tablets. A historia sera recontada em ordem cronolégica mostrando como a cobertura
jornalistica pode ser lida em episodios que se encerram quando nOVOS personagens ou Um Novo
conjunto de acontecimentos assume o protagonismo. A reorganiza¢do da historia enquanto uma
narrativa permite observar quais sdo os elementos de encaixe entre 0s novos acontecimentos,
relacbes de causa e consequéncia que Wired estabelece entre eles e as mudancgas do foco
narrativo que passa a privilegiar determinados personagens, argumentos e caracteristicas dos
tablets.

A anélise dos textos buscou perceber o movimento de estabilizacdo das explicacdes,
entendimentos e juizos de valor que ao passar do tempo se tornaram majoritarios na narrativa
em construcédo, o que permite observar as expectativas em torno das caracteristicas desejaveis
nos tablets e nas aplicacfes que ele torna possivel.

Como toda narrativa, a historia dos tablets contada pela Wired descreve como novos
acontecimentos geram mudangas em um cenario e quais sao as estratégias dos personagens para
responder a eles. Ao privilegiar personagens e pontos de observacdo, a Wired conta a saga das
empresas de tecnologia movel que competem para desenvolver um produto capaz de atender as
demandas dos usuarios por autonomia, leveza, utilidade e mobilidade; convencer os produtores

de conteudo a desenvolver aplicacBes para esse produto.

5.1 Movimentos de andlise e configuracéo da histéria

Analisando textos da Wired que evocaram a palavra tablet entre 1993 e 2017, esta
pesquisa reuniu mais de 3000 unidades de analise. Sdo notas, reportagens, cartas dos leitores,
artigos de opinido e muitas resenhas de produto publicadas no site ou em edi¢des impressas da
Wired. A primeira delas esta na primeira edi¢cdo impressa de mar¢o de 1993 e se relaciona
diretamente com o lugar de enunciacdo que Wired tenta construir enquanto uma publicagéo
inovadora que fala sobre inovacdo. John Battelle anuncia que o jornalismo tem seu primeiro
laboratdrio de pesquisa e desenvolvimento com o projeto da empresa Knight Ridder em lancar
um prototipo do tablet newspaper, dispositivo mével que pudesse combinar a interface dos
jornais impressos com contetidos atualizados pela internet. Essa é a situacdo inicial da qual

parte a historia que desenrola pelos proximos 24 anos: uma competicdo acirrada entre empresas
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de tecnologia para criar o computador do futuro contadas por uma publicacéo jornalistica que
assim como as empresas de tecnologia precisa inovar para sobreviver as mudancgas sociais e

econdmicas.

5.1.1 Recomposi¢do da intriga

Seguindo percurso proposto por Motta (2010, 2013), o primeiro movimento da analise
é recompor a intriga, escrever de forma sucinta a sinopse da historia:

Wired noticia os esforcos da indUstria da microinformética em criar o computador do
futuro: o tablet. Para os usuarios, ele deveria ser leve, rapido, versatil, mével, facil de usar e
agradavel aos olhos. Para que eles fossem Uteis, os tablets deveriam atrair os desenvolvedores
de aplicativos e produtores de contetdo que buscavam formas de gerar renda no mercado
digital.

Trés momentos funcionam como os pontos de virada, grandes acontecimentos que
mudam o caminho a ser percorrido pela narrativa. O primeiro deles esta no inicio dos anos
2000, quando a Microsoft anuncia uma nova tecnologia de software, muito leve e muito potente,
que vai permitir a construcdo de computadores muito pequenos, inclusive tablets. Nessa época
Microsoft j& dominava o mercado de computadores com seu Windows XP instalado na maioria
dos computadores do mundo, era uma empresa segura e confidvel. Os Ultra Mobile Personal
Computers (UMPC) passam a ser ansiosamente esperados. Depois dos primeiros langamentos,
alguns dispositivos alcangcam sucesso comercial em tablet notebooks, modelos hibridos com
telas dobraveis sensiveis ao toque, manipuléveis por canetas stylus e teclados fisicos. Os olhares
se voltaram para saber o que a Apple - que ocupava uma por¢do muito menor no mercado, mas
lancava computadores com um design inesperado e de alto desempenho - poderia fazer para os
dispositivos méveis. Nesse momento, o jornalismo era atravessado pelo que se convencionou
chamar de web 2.0, com blogueiros produzindo informagcdo em alta velocidade e as
organizacdes jornalisticas buscando fontes de receita no novo cenario. Os rumores em torno do
tablet da Apple eram cada vez maiores, inicialmente, ndo havia comunicados oficiais da
empresa ou fontes que corroborassem os boatos. Wired criou listas para organizar os rumores,
compartilhava instrugdes para tablets modificados, usando pecas de outras empresas e 0 sistema
operacional da Apple, fotos de tablets imaginados por designers e quando questionada sobre a
quantidade de publicagOes referentes a um produto que nem existia ainda, justificava a

cobertura pela demanda da audiéncia.
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O segundo ponto de virada acontece depois do langamento do iPad em 2010. A Apple
ja havia lancado e, de certa forma inventado, o smartphone em 2007, com a tela sem botGes e a
loja de aplicativos. Todas as outras empresas de tecnologia comegcam a desenvolver e lancar
seus proprios tablets que logo seriam anunciados como o computador do futuro e o futuro do
jornalismo por finalmente possibilitar unir um dispositivo confortavel para a leitura com a
conexdo & internet. Esse capitulo da historia dos tablets € movimentado. Guerras de patentes
entre Apple e Samsung e Apple e Google para determinar quem tinha inventado o que primeiro,
graves desacordos entre as empresas jornalisticas e as lojas de aplicativos para discutir como
funcionaria a venda de contetdo nos dispositivos, tudo em meio ao lancamento de diferentes
modelos de tablets e servigos oferecidos especialmente para eles. Com telas maiores do que 0s
celulares, maior capacidade de armazenamento e processadores mais ageis, os tablets

A historia volta a se transformar a partir do final de 2013 quando as vendas de tablets
se estabilizam. Apple vence alguns processos de patente, perde outros, mas seu iPad é um
sucesso de vendas e de satisfacdo, ndo muito a frente dos modelos da Samsung e Google.
Microsoft perde seu protagonismo, HP, BlackBerry e Nokia quase vao a faléncia, mas os tablets
ndo salvaram o mundo. Amazon passou a liderar o mercado dos leitores digitais com seu
Kindle. Os problemas da indUstria dos jornais ndo desapareceram com a chegada das telas
sensiveis ao toque, pelo contrario. Smartphones assumiram a dianteira e se tornaram
dispositivos onipresentes. Com eles, novos modos de consumir noticias e se relacionar com a
informacdo aumentaram os desafios para as organizacgdes jornalisticas que ainda dependiam da
venda de publicidade para se sustentar. O ponto alto da historia é um anticlimax.

Quase 10 anos depois do lancamento do primeiro iPad, tablets continuam sendo
vendidos, mas sdo dispositivos acessorios. As inovagdes introduzidas no mercado a partir dos
tablets (tela sensivel multitoque, alto poder de processamento, aplicativos autoctones, venda de
conteddo sob demanda) se difundiram e fazem parte do cenario. Aqui, esta andlise da historia
dos tablets termina, mas é possivel ver que nas proximas temporadas os tablets profissionais da
Apple e Microsoft e os tablets para criangas e idosos podem voltar a ser protagonistas, agora
em um cendrio em desafiador, de consumo incidental das noticias e da falta de novidade nos

langcamentos de dispositivos moveis.
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5.2 Episodio 1 — A popularizagéo da microinformética

Figura 35 - Pesquisadores da Xerox Palo Alto Research Center mostram seus protétipos de
pads na Scientific American, em setembro de 1991.

C Svoribus

Jamg 17,

Fonte: Weiser (1991, p. 95).
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A histdria dos tablets comeca antes da Wired. Em 1991, Mark Weiser publicou o artigo
“O computador do século XXI” na Scientific American para apresentar conceitos € prototipos
desenvolvidos por engenheiros da Xerox Palo Alto Research Center (PARC), um dos centros
de pesquisa mais influentes da historia da tecnologia digital e laboratorio de criacdo do mouse,
ethernet, impressdo a laser e tantas outras inovacdes disruptivas nessa area.

Os pads desenvolvidos pela Xerox PARC eram prot6tipos de computadores de maveis,
com telas sensiveis ao toque que se integrariam aos sistemas de informacao, uma tecnologia
ubiqua que desapareceria no ambiente. Uma nova geracao de tecnologias que seguia 0 caminho
do Dynabook de 1970. Para Weiser e seus colegas, assim como o computador pessoal, a
computacdo ubiqua ndo produziria nada de fundamentalmente novo, mas faria tudo ser mais
rapido e facil (WEISER, 1991).

A histdria dos tablets contada pela Wired comeca com a histdria da prépria Wired. A
edicéo inaugural de marco de 1993, John Battelle, um dos cofundadores da revista, noticiava
que o jornalismo havia ganhado seu primeiro laboratério de pesquisa e desenvolvimento e
salientava a importancia da inovacao no jornalismo:

As estradas de ferro se tornaram vitimas do exemplo classico de
esquecer qual é o seu negocio: por falharem em se ver como empresas
de transporte, perderam a competicdo para as empresas de caminhdes
que viam que seu negocio ndo eram caminhdes, mas transportes. O
mesmo pode acontecer com a industria dos jornais, de acordo com
Roger Fiddler, diretor de novas midias na Knight Ridder, uma grande
editora de jornais com sede em Miami. “Se nds ndo investirmos em
Pesquisa e Desenvolvimento, nés vamos perder nossa induastria”, disse
Fiddler®”. (BATTELLE, 1993, online).

Naquele momento, Roger Fiddler havia acabado de inaugurar o Knight-Ridder
Information Design Laboratory®® e estava trabalhando no prot6tipo de um jornal tablet,
dispositivo que receberia atualizacdes diarias das noticias através de ligacdo a cabo ou linha
telefonica, além de uma interface para o assistente pessoal Apple Newton.

A segunda mencao aos tablets também se refere ao projeto de Fiddler e acontece quase
uma no depois em um artigo de John Katz intitulado “Online ou ndo, jornais ndo prestam”

(KATZ, 1994). Katz comenta as dificuldades da industria de jornais em se adaptar a perda de

57 Texto original: The railroads fell victim to a classic example of forgetting which business you're in: Failing to
see themselves as transport companies, they were out-competed by trucking companies who saw that their business
was not trucks, but transportation. The same thing could happen to the newspaper industry, according to Roger
Fidler, director of new media at Knight Ridder, a huge newspaper chain based in Miami. "If we don't do more
R&D, we will lose our industry," Fidler said.

%8 Mais informagdes sobre o Tablet Newspaper no video promocional da Knight-Ridder:
https://www.youtube.com/watch?v=JBEtPQDQNCcl
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publicidade, o crescimento do consumo de informacdo online entre outras mudancas impostas
pela digitalizacdo das comunicacdes. Principalmente, o autor critica a abordagem das empresas
jornalisticas a inovacao, ainda muito centrada em aspectos tecnoldgicos, diz que o tablet da
Knight Ridder talvez faca sucesso, mas questiona se ndo seria mais simples contratar uma
centena de reporteres brilhantes. Para Katz, o problema da relevancia dos jornais em um mundo
conectado ndo era um problema tecnoldgico. Em 2000, uma reportagem investigava outras
tecnologias em desenvolvimento e seus potenciais para inovacdo no jornalismo (NEWS
FLASH, 2000). Tintas eletronicas e papeis eletrénicos, sistemas anticopia para contetdo digital
e outras estratégias para que 0s jornais continuassem sendo portateis, rentaveis, mas também
atualizaveis.

Até o ano 2000, a palavra tablet raramente € mencionada. A maioria dos textos
recolhidos nesse periodo se refere a mesas digitalizadoras e canetas eletrénicas (pen tablets em
inglés) dispositivos comumente usados por designers, arquitetos e desenhistas para criar
desenhos digitais, excluidos desta analise.

Os tablets enquanto dispositivos mdveis sdo retratados como computadores de um
futuro um pouco distante. Além do jornal tablet da Knight Ridder, o protétipo da Sun
Microsystems chama atengdo. Para a Sun, papéis, livros e revistas tenderiam a desaparecer, ser
substituidos por coOpias digitais e o tablet seria o dispositivo que tornaria essa mudanca possivel
(OAKES, 1997). Em 1997, os engenheiros da empresa trabalhavam em prot6tipo de softwares
para dispositivos moveis que levasse em consideracdo as necessidades dos usuarios e ndo as
limitacbes de hardware, que seriam em seu tempo superadas. Ao mesmo tempo, as
possibilidades de um computador mais acessivel para idosos ou pessoas com mobilidade
reduzida, celebradas no texto que apresenta os prototipos da Assistive Technology (PARKS,

1997), estavam no horizonte do inicio do século XXI.

5.3 Episodio 2 — Microsoft lidera

A segunda parte da histoéria comega no ano 2000 com os tablets deixando as mesas de
projeto e chegando ao mercado. Os prototipos da década anterior nunca sairam da fase da
invencdo, mas parece que as experiéncias pavimentaram o caminho de uma nova geracéo de
produtos. Até 2010, muitos tablets seriam lancados sem alcancar grande sucesso comercial,
mas engrossando a lista das demandas do publico por este tipo de computador pessoal.

O primeiro tablet comercial noticiado é o Qbe da Agcess Technologies que apresenta
seu produto como o primeiro computador pessoal tablet. A resenha da Wired (QBE: DOES...,
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2000) volta no tempo e diz Qbe ressuscita o sonho de Alan Key, que nos 1970 criou o protétipo
do Dynabook na Xerox PARC, um tablet para criancas de todas as idades com tela sensivel ao
toque e de facil manuseio®®. O aparelho dos anos 2000 precisava de uma caneta stylus para
funcionar, permitia a conexdo de mouse e teclado, conexao USB, firewire, leitor de CD/DVD,
13GB de armazenamento e um processador Pentium 11 de 400MHz, aspectos que para a época
eram bastante avangados. Para Wired, seu maior problema era o prego: os modelos variaram

entre 3900 e 5300 ddlares. Nenhum outro texto menciona o Qbe no periodo analisado.

Figura 36 - Qbe, da Agcess Technologies, langado em 2000.

Nos anos 2000, a Microsoft era lider absoluta do mercado de sistemas operacionais e
softwares para computadores, a ponto de ser acusada pelo governo dos Estados Unidos de ser
um monopdlio. Seu fundador e chefe de arquitetura de software, Bill Gates, acreditava que o
futuro da computacdo era a internet, softwares que funcionassem online em diferentes
aparelhos. A empresa estava lancando o Windows XP — que viria a se tornar o sistema
operacional mais popular do mundo, com mais de 40% de fatia do mercado em 2012
(DESKTOP TOP..., 2012) —, um protdtipo de sistema operacional para tablets.

Em 2002, o projeto da Microsoft para tablets foi oficialmente langado em um discurso
de Gates (DELIO, 2002a), que criticou duramente o Newton, dispositivo mével da Apple que
funcionava como agenda eletronica e um bloco de anota¢Bes digital, por criar experiéncias
muito negativas em relacdo as tecnologias de reconhecimento de caligrafia e atrasando a

inovagao na area de dispositivos moveis: “E mais provavel que as pessoas leiam sobre o Newton

59 Mais informagdes  sobre o Dynabook  estdo  disponiveis  em: <https://history-
computer.com/ModernComputer/Personal/Dynabook.html.>



https://history-computer.com/ModernComputer/Personal/Dynabook.html
https://history-computer.com/ModernComputer/Personal/Dynabook.html
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em uma tirinha do que usem um”. Mesmo assim, Gates previu que os tablets seriam os

computadores mais vendidos nos Estados Unidos dentro de 5 anos.

Figura 37 - Tablets langados entre 2002 e 2007 com sistema operacional Windows XP.

Microsoft Origami, Tablet Windows XP ou Ultra Mobile Personal Computer (UMPC)
sdo 0s nomes usados para identificar uma série de tablets desenvolvidos por diferentes empresas
de hardware que usavam 0s sistemas operacionais desenhados pela Microsoft para dispositivos
moveis. Os modelos variaram entre telas sensiveis a canetas digitais ou modelos hibridos entre
tablets e laptop com teclados dobraveis, alguns com duas telas. A Microsoft apostava que 0s
computadores maéveis, mais leves e com baterias que duravam mais tempo fariam sucesso entre
estudantes (BATISTA, 2002), as resenhas eram elogiosas (DELIO, 2002b), especialistas
acreditavam que os tablets poderiam representar até 20% do mercado de computadores até 2007
(TABLET PCS..., 2003).

Os leitores ndo concordavam. Em varias cartas publicadas na se¢do Rants & Raves, 0s
comentarios apontavam que os tablets eram muito caros, mais lentos que os laptops
convencionais e pesavam quase 0 mesmo, as canetas stylus ndo seriam a melhor interface para
uma geragao que estava perfeitamente acostumada com teclados e ndo com caligrafia (RAVES
& RANTS, 2002a, 2002b, 2002c, 2002d, 2002¢, 2003):
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Eu acredito que computadores no estilo tablet, além de ndo serem bons
o suficiente para desenhar como uma stylus, tem um apelo limitado a
longo prazo. Minha geragdo néo fez seus trabalhos de escola a méo, mas
com processadores de texto. Eu digito tdo rapido quanto eu penso, 0
mesmo ndo acontece com minha caligrafia que é terrivel se eu tento
acompanhar meus pensamentos. E mesmo com o0s trancos e barrancos
das tecnologias reconhecimento de escrita a mao, elas ainda néo
funcionam bem. Os homens de negdcios mais velhos que querem um
bloco de anotagdes digital obviamente gostam disso porque escreveram
mais do que digitaram em suas vidas. Mas eu n&o acredito que forcar a
minha geragao para voltar a escrever vai funcionar. A geragéo dps da
minha eh de texto, entdo isso n vai funcionar p eles, né?®. (RAVES &
RANTS, 2003, online).

Além da Microsoft, a Nokia estava lancando seus tablets (BEHOLD THE..., 2005).
Menores que os aparelhos com Windows XP, com teclados fisicos e bons processadores, eles
usavam as mesmas caracteristicas de design dos celulares da marca, naquele momento, muito
populares.

O apelo dos tablets para pessoas com deficiéncia continua presente na Wired, com a
divulgacdo de um produto dedicado a criancas autistas, o Xybernaut (DEAN, 2002), assim
como as potencialidades dos dispositivos mdveis para o jornalismo. Na reportagem assinada
por Elisa Batista em 2003, especialistas no mercado das comunicacdes e representantes de
organizacg0es jornalisticas discutem os desafios impostos pela digitalizacdo para os impressos.
O pesquisador Frank J. Romano (School of Print Media, Rochester Institute of Technology)
acreditava que em breve a revista Time daria aos seus assinantes um dispositivo de mével em
troca de uma assinatura de quatro anos, apostando que a industria se reconfiguraria ao novo
cenério (BATISTA, 2003).

Apesar das continuidades, a historia dos tablets da Microsoft, as expectativas e
frustracGes em torno deles, expande a narrativa e inaugura dois conflitos na narrativa da Wired:
a competicdo aberta entre Apple e Microsoft e a confiabilidade da equipe da revista. O texto de
langcamento do projeto da Microsoft para dispositivos moveis é o primeiro texto da amostra que
aparece com um aviso:

Aviso ao leitor: Wired News ndo pode confirmar fontes citadas em
matérias escritas por este autor. Se vocé tem alguma informacéo sobre

60 Texto original: | think tablet-style PCs, apart from being able to draw stuff nicely with the stylus, have limited
appeal in the long term ("Tablet PCs Finally Taking Off," Sept. 28, 2003). My generation wrote their school
assignments not by hand, but by word processor. | type as fast as | think; not so with my handwriting, which is
appalling if I try and keep up with my thoughts. And despite leaps and bounds in handwriting recognition, it still
doesn't work that WELL. Old crony business types who want a portable notepad will obviously like this because
they've been writing than typing in their lives. But | don't think forcing my generation back to handwriting is going
to work. The generation after mine r txtrs, so it def wn't wrk for thm — will it?
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as fontes citadas neste artigo, por favor, envie um email para

sourceinfo[ AT]wired.com®?.
As fontes ndo confirmadas sdo provavelmente engenheiros e especialistas citados e ndo
Bill Gates, que realmente participou do evento e criticou publicamente a Apple, como outros
veiculos reportaram na mesma data. Enquanto os primeiros textos sobre tablets evidenciam a
preocupacdo da Wired com inovagdo no jornalismo, o futuro da tecnologia em artigos com
argumentos sélidos, a histdria segue com criticas sobre a qualidade do jornalismo produzido

pela publicacéo.

5.3.1 O caso Michelle Delio

O artigo em destaque foi assinado por Michelle Delio, repérter freelancer que também
escrevia para InfowWorld, Information Age e MIT Technoloy Review e s6 ganhou o0 aviso ao
leitor em 2005, depois que seus textos foram alvo de um escandalo. Em 4 de marco de 2005,
MIT Technology Review publicou uma reportagem assinada por Delio sobre a demissdo de
uma executiva da Hewlett-Packard. Em 21 de margo, ao invés do texto do original, o site passou
a exibir a nota assinada pelo editor-chefe, Jason Pontin, e pelo editor web, Brad King:

A partir de uma investigagdo independente, Technology Review Inc.
ndo pode confirmar a precisdo de “Carly’s Way” escrita por Michele
Delio, publicada em 4 de marco de 2005. N6s nos arrependemos da
publicacdo dessa reportagem®. (DELIO, 2005, online).

O porta-voz da HP, Michael Burk, disse ao The Boston Globe que questionou a
autenticidade da reportagem quando constatou que a descricdo das fontes citadas nao
correspondia a nenhum funcionario da empresa (BRAY, 2005). Entdo, o MIT Technology
Review contratou a jornalista e pesquisadora Susan Rasky da Berkley School of Journalism da
Universidade da California para avaliar dez reportagens publicadas por Michele Delio. Um
relatorio da checagem foi publicado em 20 de abril apontando que apenas trés reportagens
publicadas puderam ser completamente confirmadas (RASKY, 2005). O editor de MIT TR,
Jason Pontin, decidiu remover do site todos os artigos assinados por Delio, mesmo aqueles que

foram completamente confirmados, dizendo que ndo publicaria histérias de um jornalista

61 Texto original: Reader's advisory: Wired News has been unable to confirm some sources for a number of stories
written by this author. If you have any information about sources cited in this article, please send an e-mail to
sourceinfo[AT]wired.com.

62 Texto original: Following an independent investigation, Technology Review, Inc. cannot vouch for the accuracy
of “Carly’s Way,” by Michelle Delio, published online on March 4, 2005. We regret publishing the stories.
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reconhecido como fabricador de noticias (PONTIN, 2005). Em abril, InfowWorld editou 4
reportagens assinadas por ela e removeu as citagdes de fontes que ndo puderam ser confirmadas.

Em maio de 2005, Wired também encomendou uma analise dos textos de Delio que
foram publicados no site Wired News e somavam 770 publicacbes. O pesquisador da
Universidade de Nova lorque, Adam L. Penenberg, e um grupo de seus alunos analisou uma
amostra 160 textos em uma semana. O relatério completo ainda estd disponivel e mostra
exemplos do uso de citacGes de fontes que ndo podem ser confirmadas (PENENBERG, 2005).
E o caso de Keith Caron, estudante de 19 anos da Universidade de Nova lorque, que tem sua
opinido citada em um dos textos. A universidade ndo tem registro de nenhum aluno com este
nome. Ou Marilyn Jackson, designer desempregada da &rea de Chicago. Os pesquisadores
ligaram para todas as pessoas com este nome na area de Chicago, buscaram por ela na internet
e ndo conseguiram localizar a fonte. Os pesquisadores concluiram que as fontes principais das
reportagens podem ser confirmadas, mas as fontes secundarias, muitas vezes, ndo. Em um
editorial ndo assinado, Wired apresenta o relatério da checagem e conta que decidiu néo
remover nenhuma das reportagens (WIRED NEWS RELEASES..., 2005). A publicacao editou
0s textos que continham erros visiveis e acrescentou a nota de aviso ao leitor em todos 0s outros
na esperanca de que os leitores possam identificar as fontes ndo encontradas.

Em sua defesa, Michelle Delio disse para Boston Globe:

Com certeza, eu ndo inventei fontes, ela disse. “Deixando de lado as
grandes implicacgdes €ticas, vocé sempre seria pego. Possivelmente, eu
fui relaxada com minhas anotagdes, mas isso ndo significa que essas
pessoas ndo existem”. [...] “Stephen Glass ¢ (Jason) Blair estavam
fabricando fatos, fabricando fontes principais, fontes secundarias”, ela
continuou. “Vocé ndo vai encontrar isso no meu trabalho”%3,
A (ltima reportagem assinada por Delio no site da Wired foi publicada em marco de
2005, pouco depois de sua credibilidade ser questionada. A escolha da publicacdo em manter
0s textos acessiveis, mesmo sabendo dos problemas de autenticidade do material denotam uma
certa flexibilidade das normas jornalisticas que ficam mais evidentes nos anos seguintes,

guando o site passa a agregar blogs de tecnologias escritos por ndo jornalistas.

5.4 Episodio 3 — Blogs de tecnologia e os tablets antes do iPad

63 Texto original: "I certainly didn't make up sources," she said. "Leaving aside the huge issues of ethics, you're
always going to get caught. Possibly | was lax in record keeping, but it doesn't mean people don't exist.
[...]"(Stephen) Glass and (Jayson) Blair were fabricating facts, fabricating major sources, minor sources," she
continued. "You're just not going to find that in my work."
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Em 2003, Apple lancou o iPod, reprodutor digital de musicas portatil, sua loja de discos
digitais, o iTunes, um novo sistema operacional, 0 Mac OSX, e notebooks de 6timo
desempenho, com preco superior aos seus competidores. Enquanto os tablets com sistema
operacional da Microsoft acumulavam criticas, por seu baixo desempenho e altos precos, 0s
olhares de uma parcela maior de consumidores comegavam a se voltar para a companhia de
Steve Jobs. O jornalismo da Wired, orientado para o futuro, apostava nos tablets como o
préximo computador dos sonhos. O anuncio de um tablet da Gateway em 2005 gerou o seguinte
comentario em um dos blogs da Wired:

Meu coracdo pula quando eu imagino uma massa de pessoas nas
plataformas de embarque de todo pais com seus tablets embaixo do
braco. Uma visdo de uma sociedade mais inteligente, mais produtiva.
Uma sociedade em que o trabalho comeca a ser feito antes de todos
chegaram ao trabalho. Eu também prefiro a ideia de pessoas
trabalhando silenciosamente no trem do que falando alto em seus
Nextel®*, (NEW GATEWAY..., 2005, onling).

Se o futuro para a Wired parecia um computador portétil pronto para comecar a
trabalhar, no melhor estilo tecnomeritocratico da ideologia californiana, os fas da Apple
apostavam que ele deveria rodar um sistema operacional Mac OS. Ainda em 2002, uma
reportagem comenta o interesse dos fas da Apple em instalar o sistema operacional, vendido
apenas para computadores fabricados pela empresa, em outros aparelhos ou modificar o
hardware (KAHNEY, 2002). Essas modificagdes se tornaram populares nas publicacbes da
Wired, principalmente nos blogs dedicados & comunidade geek. Até Steve Wozniak, fundador
da Apple, ajudou a lancar um hackintosh, 0 ModBook Pro que usava o sistema operacional da

Apple em um tablet. Fabricado pela Axiotrom, o mod custava 5 mil délares (CHEN, 2009b).

64 Texto original: My heart skips a beat when | envision an orderly mass of commuters lined up on loading
platforms all across the country with their tablets perched up on their arms. It's a vision of a smarter, more
productive society. A society in which work gets done, long before anyone gets to work. | also prefer the idea of
people quietly working on computers as they ride the train, rather than chirping away loudly on their damned
Nextel.
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Figura 38 - ModBook Pro, construido a partir de um notebook MacBook Pro.

A partir de 2003, a cada novo evento de lancamento da Apple, especulava-se que Steve
Jobs lancaria um tablet, muitas vezes com imagens de supostos prototipos ou informacdes
supostamente vazadas de fabricantes de pecas na China. Designers comegaram a imaginar como
poderia ser um tablet com o logo da maca, o primeiro a aparecer nos textos analisados é de

Isamu Sanada em 2004

Figura 39 - Design imaginado por Isamu Sanada para um possivel tablet da Apple, em 2004.

Em 2006, a quantidade e a frequéncia de textos aumentam consideravelmente. Neste
ano o site wired.com e a revista voltam a funcionar como uma opera¢do conjunta, sob
propriedade da Condé Nast, editora que até hoje administra a publicacéo. Site e revista haviam
sido vendidos a diferentes empresas em 1998 para recuperar perdas financeiras de uma tentativa

fracassada de abrir o capital da Wired na bolsa de valores.


https://www.cnet.com/news/wired-pulls-plug-on-ipo/
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Também naquele ano, o site passou a hospedar blogs de diferentes tematicas e indexar
conteido de blogs externos, um fendmeno comum & outras organizagdes jornalisticas neste
periodo que respondiam ao crescimento da informacéo original disponivel nessas paginas de
caracteristicas amadoras, mas que alcancavam grande popularidade em um ambiente
informacional que ainda n&o era dominado pelos sites de rede social. A presenca dos blogueiros
faz aumentar o volume das notas, da expectativa em torno dos langcamentos das grandes marcas
de tecnologia e da circulacdo de rumores. A partir do pequeno sucesso dos tablets notebooks
com sistema operacional da Microsoft, comecam as especulacdes em torno do lancamento de
um tablet pela Apple, considerada uma empresa mais ousada e que produzia gadgets mais
desejados pelo seu design inovador, ainda que mais caros e com poucas opcOes de
personalizacdo. A empresa liderada por Steve Jobs nunca confirmou, nem desmentiu
informacdes publicadas, o que, segundo Wast (2009) alimenta o ciclo dos boatos. Ainda que a
Wired, desde o seu langamento, ndo tenha preocupacfes em seguir formas classicas de
apresentacdo do texto jornalistico, a aproximacao com os blogs parece ter colocado a piramide
invertida e o lide como op¢des secundarias.

Em 2007, o iPod tinha uma tela grande para exibicdo de video, conexdo a internet e
lideravam um nicho de mercado criado pela Apple. Naquele ano, a empresa lancou o iPhone,
que também era foco de muitas especulagdes, designs imaginados e supostos vazamentos. A
Wired elegeu o iPhone desbloqueado como melhor gadget de 2007 (BESCHIZZA, 2007a). O
aparelho original tinha restricao de operadora de telefonia, mas um hacking facilmente driblava
a limitacdo da fabricante. As expectativas em torno de um tablet produzido pela Apple
aumentaram.

Enquanto os blogs de tecnologia repercutiam rumores, imaginavam tablets do futuro,
alguns produtos emblematicos foram realmente lancados. E o caso do projeto One Laptop per
Children, a primeira versao do leitor de ebooks Amazon Kindle e os tablets Nokia N800 e
Fujitsu T2010.

Em 2005, Nicholas Negroponte, criador do MIT Medialab e um dos primeiros
apoiadores da Wired, anunciou o projeto One Laptop Per Child (POULSEN, 2005). A iniciativa
tinha o objetivo de desenvolver, produzir e distribuir computadores moveis de baixo custo para
criancas ao redor do mundo, principalmente em areas menos desenvolvidas. Com sistema
operacional em software livre, os modelos eram hibridos tablet-notebook e iniciaram uma
tendéncia que se confirmaria anos depois: computadores com maior acessibilidade, com

interface simplificada e telas sensiveis ao toque, seriam os preferidos por criancas, idosos e
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pessoas com deficiéncia. Ao longo dos anos, Wired acompanhou o projeto até suas ultimas
versoes em 2013.

Figura 40 - One Laptop Per Child, modelo de 2005, que integra a exibicdo permanente do
Museu de Arte Moderna de Nova lorque (MOMA).

O hibrido tablet notebook da Fujitsu foi chamado de “o tablet dourado” em uma resenha

publicada em 2007 (DUMAS, 2007), enquanto a resenha do Nokia N800 terminava com um

apelo do jornalista, pedindo mais tempo para ficar com o aparelho (TWENEY, 2007). Nenhum
dos aparelhos tinha telas totalmente sensiveis ao toque, Fujitsu usava canetas stylus e Nokia,
apesar do teclado touchscreen, tinha um botéo de navegacao similar as setas dos teclados fisicos

para outras aplicacOes. Esses dois produtos séo bons exemplos de como expectativas em torno
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de como deveria ser um tablet e quais seriam suas funcionalidades principais ainda ndo estava
consolidada.

Em 2007 também chegavam ao mercado os primeiros modelos do leitor de livros
eletrénicos da Amazon, o Kindle (FERMOSO, 2007). As opinides sobre o produto eram mistas,
mas esta pesquisa s6 se dedica a analisar textos referentes ao Kindle quando eles comecam a
permitir a instalacdo de aplicativos e adquirir outras funcdes além de leitor digital.

Enquanto isso, a Microsoft perdia prestigio. O sucessor do bem-sucedido sistema
operacional Windows XP foi o Windows Vista que enfrentou muitas criticas e muitos usuarios
preferiram continuar usando o sistema operacional mais antigo. Em 2008 Bill Gates deixou
definitivamente a empresa que criou para se dedicar a filantropia na Fundagéo Bill e Melina
Gates deixando Steve Ballmer no cargo de CEO. Embora os softwares da Microsoft
continuassem 0s mais vendidos em suas categorias, principalmente os sistemas operacionais e
pacote de aplicativos de escritorio, o Microsoft Office, a imagem da empresa era conservadora,
ligada a0 ambiente corporativo e ao mercado dos desktops, sem nenhum produto muito
relevante para dispositivos moveis. Google firmava sua imagem de pioneira em servicos para

internet e dispositivos moveis com o sistema operacional Android e 0 Google Maps.

5.4.1 Blogueiros ou jornalistas, todos apostam no modelo de negdcio

Enquanto se intensificam os rumores em torno do lancamento de um tablet da Apple, é
possivel notar um padrdo bastante duravel de divulgacdo de novos produtos. Blogs ou a equipe
do Gadget Data Lab, editoria de testes e resenhas de produtos da Wired, publicam uma nota
rapida informando que uma empresa anunciou o lancamento de um novo tablet. Esses textos
sdo curtos e geralmente ndo citam fontes diretamente, o que faz pensar que sejam informacdes
obtidas através de releases ou fontes internas sem muita apuragdo. E comum encontrar
comentarios muito elogiosos ou muito negativos ao avaliar as especificacdes técnicas e detalhes
do design destes produtos que ainda ndo foram lancados, muito menos testados pela equipe.
Também é comum encontrar muitos textos sobre os mesmos aparelhos. Quando o dispositivo
é lancado, a equipe do Gadget Lab faz testes do desempenho do produto e resenhas que
ressaltam pontos fortes e pontos fracos. Em muitos casos, essas sdo as unicas vezes em que 0S
aparelhos sdo mencionados pela Wired, em uma indicagéo clara da efemeridade do mercado e
a da consolidagéo de algumas marcas. Muitas empresas frequentemente mencionadas nesta fase
em que os tablets ndo eram produtos populares desaparecem ao longo tempo. Conforme

aumenta o interesse comercial em torno dos tablets, diminui a diversidade de empresas
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mencionadas, assim como diminuem as referéncias a mods ou hacking de aparelhos, em um
movimento bastante claro da industria em entregar produtos fechados, que ndo permitem
grandes opc¢oes de customizacao e dos usuarios a preferir produtos prontos para usar.

A partir de 2009, a intensidade e a variedade dos rumores em torno de um tablet da
Apple fizeram com que a Wired comecasse a publicar listas comentadas dos boatos. Brian X.
Chen, editor do Gadget Lab e responsavel pela cobertura da Apple, lista informacdes divulgadas
por outros sites e comenta as possibilidades de que elas sejam confirmadas ou ndo. A Wired
deixa claro que nenhum dos rumores pode ser confirmado, mas ndo deixa de menciona-los.
Neste momento, a cobertura dos tablets compartilha muitas caracteristicas identificadas em
outros estudos sobre blogagem ou cobertura de tecnologia no Vale do Silicio (BAY, 2010;
DAVIDSON; VAAST, 2009; VASTERMAN, 2005): poucas fontes oficiais ou rastros que
permitam dizer que as informacdes tenham sido realmente apuradas, muita troca de informacéo
e referéncias a outros blogs e organizac@es jornalisticas, fluxo de cobertura que acompanha a
atencdo do publico. Os analistas de tecnologia, jornalistas de outros veiculos e as citacGes
anonimas sdo as fontes mais citadas neste momento em que a cobertura estd centrada nas
expectativas do tablet da Apple.

A primeira informacéo oficial de que a Apple estaria desenvolvendo um novo tipo de
produto, nem computador, nem smartphone, nem iPod veio de Tim Cook, em 2009 (SORREL,
2009a), COO da empresa, atual CEO. Mesmo assim, muitos textos de andncios e langamentos
de produtos mencionavam que a Apple, talvez, lancasse um tablet.

E ainda sem nenhum modelo de grande sucesso comercial, Brian X. Chen apostou que
2010 seria 0 ano do tablet (CHEN, 2009c). O jornalista cita uma fonte anénima que informa
Intel e Dell tralhando juntas para criar um tablet em parceria com editoras para fornecer
conteddo gratuito ou subsidiar a venda de aparelhos. Os novos dispositivos seriam plataformas
ideais para consumo de conteudo em mobilidade, leves e com baterias duraveis, seriam mais
confortaveis que smartphones ou notebooks. Chen chama atengdo dos negacionistas dos tablet,
dizendo que muitas das criticas negativas feitas aos aparelhos que ainda nao foram langados
parte de experiéncias que ndo deram certo no passado (CHEN, 2009d). Para ele, as mudancas
seriam boas.

Em meio as especulacdes, Gene Munster, analista do mercado de tecnologias na
empresa Piper Jaffray, estimou que a Apple venderia 2 milhGes de tablets em 2010, a partir de
informacdes obtidas de fornecedores na China (CHEN, 2009e).

Conforme os rumores do tablet da Apple se tornavam mais palpéveis, comegaram a

surgir rumores sobre tablets de outras empresas, especialmente Microsoft, HTC e Nokia.
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DiscussBes em torno de possiveis datas de langamento, formatos, especificacGes técnicas, eram
prontamente comparadas com os rumores da Apple.

Depois do langamento do iPhone em 2007 e dos smartphones com sistema operacional
Android em 2008, as lojas de aplicativos prometiam alterar profundamente o sistema de
producdo e venda de softwares. Qualquer desenvolvedor poderia criar programas para oS
celulares e, de acordo com as regras das lojas, vendé-los a um publico potencialmente mundial.
Em teoria, o volume das vendas faria com que mesmo que os aplicativos custassem pouco, a
lucratividade seria alcancada.

Para editores de jornais e revistas, a possibilidade de comercializar produtos além das
bancas fisicas parecia ser um caminho para diminuir a dependéncia da receita advinda da
exibicdo de anuncios publicitarios digitais, que custavam muito menos que 0s anuncios
impressos. Se um lado, a inddstria de jornais tinha anunciantes que pagavam bem pelo
impresso, por outro lado, um publico maior comecava a se concentrar no contetdo digital, onde
0s anlncios sdo muito mais baratos e jA ndo cobriam os custos de produgdo. Portanto, as
expectativas do jornalismo em relacdo aos tablets eram altas, reunindo a oportunidade de
alcancar mais pessoas, receitas e possibilidades de criacao de contetdo inovador em multimidia.

E por esse angulo que a relagio entre os tablets e o jornalismo ganha espago na historia
da Wired. Rob Beschizza (2007b), em um artigo intitulado “Os negodcios, e ndo a tecnologia,
estdo matando os jornais®®” parece ilustrar a visio da publicacio sobre o jornalismo. As pessoas
continuam lendo jornais, cada vez mais online do que em papel, mas eles deixaram de ser
lucrativos.

Rumores apontavam encontros da Apple com The New York Times, editores de livros e
revistas (CHEN, 2009f), que a HP estava desenvolvendo um projeto em parceria com a
Wikipedia (CHEN, 2009g). Brian X. Chen, lembrando que ele mesmo trabalhava em uma
revista impressa, disse que os tablets poderiam ser a tabua de salvacio dos impressos®®, com
venda de assinaturas em uma plataforma em que as pessoas estavam aprendendo a pagar pelos
servigos, diferente da cultura dos sites de noticias que foram tradicionalmente gratuitos.

Como mencionado no capitulo anterior, o esfor¢o da Wired em discutir os rumores e 0
futuro das tablets estava ligado ao interesse de seus leitores. Para manter os leitores proximos
e entender suas motivacoes, concursos pediam colaboracgdes para adivinhar o nome do tablet da

Apple — iPad chegou a ser mencionado; melhores comentarios ganhavam brindes — como o do

65 Original: Business, not Tech, Killing Newspapers.
66 Disponivel em: <https://www.wired.com/2009/10/tablet-print-2/>
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leitor que acreditava no potencial dos tablets para o jornalismo (TWENEY, 2009a); e um
concurso de desenhos tentou imaginar como seria 0 novo tablet (CHEN, 2009h). Depois de
admitir que estava obcecado pelo tablet da Apple, Brian X. Chen lancou um concurso. Quem
conseguisse adivinhar quantas matérias escreveria sobre o tablet da Apple em 2010 ganharia
um tablet, quando e se ele fosse langado (TWENEY, 2009b).

Sem antes sequer confirmar que estaria produzindo um tablet, em 18 de janeiro de 2010,
Apple enviou convites para um evento a ser realizado no dia 26 com a chamada “Venha ver

nossa Ultima cria¢do”, em uma arte que mostra o formato do iPad (CHEN, 2010a).

Figura 42 - Convite do evento de lancamento do iPad, em 2010

Come see our latest creation.

5.5 Episodio 4 — O reinado do iPad

2009, 2010 e 2011 concentram a maioria dos textos relacionados aos tablets na Wired.
Estes anos marcam uma grande atencdo as especulacBes em torno do tablet da Apple,
confirmado e langado em 2010, reviews dos muitos modelos de tablets de outras empresas da
mesma época e questionamentos sobre as mudancgas que estes dispositivos provocam. Com telas
de alta resolucdo e processadores mais potentes, tablets eram mais funcionais que smartphones
para uma série de operacOes cotidianas, principalmente relacionadas a informacdo e
entretenimento (jogos, videos, noticias, livros), sendo mais leves e portateis que os notebooks.
A partir do iPad, a palavra tablet passou a identificar um dispositivo mével com tela sensivel

ao toque, que funciona sem periféricos como teclado ou caneta stylus.
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Em sequéncia ao convite da Apple para o lancamento de um produto misterioso, mas
alvo de muita especulagdo, uma fonte anénima informava a Wired que o novo aparelho estava
voltado para criacdo de conteldo e participacdo, em resposta aos dispositivos moveis ja
existentes, mas em que so0 era possivel consumir informacéo, como smartphones e leitores de
ebooks (CHEN, 2010b).

O evento de langamento do iPad aconteceu no dia 27 de janeiro de 2010 no Yerba Buena
Center em Sao Francisco, Califérnia e comecou como outros eventos da Apple. Steve Jobs, de
jeans ¢ camisa de gola alta, entra no palco e diz: “Queremos comegar 2010 com um produto
verdadeiramente revolucionario”. Ele apresenta o iPad:

“O que esse dispositivo faz é extraordinario. Vocé€ pode navegar na web
com ele. E a melhor experiéncia de navegacdo que vocé ja teve. E
fenomenal ver uma pégina da web inteira sua frente e poder manipula-
la com seus dedos. Muito melhor do que um laptop, muito melhor que
um smartphone. E um sonho para digitar.”®’

A equipe da Wired cobriu o evento de lancamento em um live blogging que durou quase
duas horas, seguida de uma rapida sessdo de demonstracdo, em que os jornalistas podiam testar
rapidamente o iPad (CHEN, 2010c). Além de informacdes sobre o dominio da Apple no
mercado de dispositivos mdveis com o iPhone, iPod, iTunes e App Store, Steve Jobs apresentou
o0 iPad e convidou a palco pessoas da equipe de desenvolvimento e convidados que estavam
preparando aplicacdes especificas para o tablet. A aposta da importancia dos tablets para o
jornalismo se renovava. Quando Jobs pega o iPad em méaos, sua primeira acdo é navegar pelo
site do New York Times e os primeiros convidados a mostrar seus produtos sao a equipe do
jornal, seguidos por desenvolvedores de jogos. Aplicativos para desenho, suite de aplicativos
de escritério e 0 iBooks, leitor digital de livros, também foram apresentados com destaque, em
um momento em que os smartphones ainda ndo tinham as configuracGes ideais para suportar
esses tipos de aplicativos. Oficialmente, o preco de langcamento do iPad era 499 délares para 0s

modelos mais simples e 830 ddlares, com mais memoria de rede 3g integrada.

67 Texto original: “What this device does is extraordinary. You can browse the web with it. It is the best browsing
experience you've ever had. It's phenomenal to see a whole web page right in front of you that you can manipulate
with your fingers. Way better than a laptop, way better than a smartphone.... It's a dream to type on.”
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Figura 43 - Steve Jobs no evento de langamento do iPad, em janeiro de 2010.

A cobertura seguiu com as primeiras resenhas do iPad, na verdade um texto que
compilava opinides publicadas em diversos veiculos (CHEN, 2010d), majoritariamente
positivas, e uma enquete em que os leitores se mostravam favoraveis a comprar um iPad, muitos
dizendo que ele talvez ndo sobrevivesse ao hype, mas seria bem vendido (GANAPATI, 2010a).
Fred Vogelstein, reporter e editor da revista, registrou suas primeiras opinides que se resumem
a: sim, ele compraria um iPad. N&o, ele ndo usaria para escrever reportagens. E ela apostava
que se a Amazon vendeu 3 milhdes de Kindles em 2009 e a Apple vendeu 30 milhdes de iPods,
0 iPad estava pode alcancar um publico de 35 milhdes de pessoas (VOGELSTEIN, 2010).

Em algumas horas de votacdo, 60% dos leitores da Wired que responderam a pesquisa
disseram que comprariam um iPad, 40% que o dispositivo ndo sobreviveria ao hype, mas

encontraria seu publico no mercado de luxo.
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Figura 44 - Enquete da Wired sobre o iPad, em 27 de janeiro de 2010.

Do You Plan to Buy an iPad?

No
60%

Total Votes: 1,114
ote

Rate the iPad

] - Useless product with no concefvable market, all hype and no dellivery

3%
1 - Barely functional, may appeal to tiny niche of early adopters but no real advantage over laptops
16%
2 - Meh. Some advantages over laptops yet disappointing
3 - Solld product, does not live up the hype but will gain traction among high end consumers
41%
4 - Better than expected, exciting innovations in some

10%

Knock out, Jobs does It again, this will ship tens of millions of units and save publishers

4%

Total Votes: 892

Fonte: Ganapati (2010a).

Nos estudos de marketing, as preferéncias de consumo podem ser analisadas através de
atributos de performance e conveniéncia, como preco, tamanho, servicos disponiveis, usos
imaginados e compatibilidade com outros dispositivos. No inicio dos anos 2000, trabalhos que
pesquisaram as preferéncias dos consumidores em relacdo a dispositivos méveis e eletrdnicos
multimidia (ARRUDA FILHO; LIMA; LENNON, 2014; HAN; CHUNG; SOHN, 2009; KIM;
LEE; KOH, 2005; LEE; HILL, 2013; LEUNG; WEI, 2000) apontavam os teclados como os
inputs preferenciais para dados, em oposicao ao reconhecimento de caligrafia ou a¢fes por voz,
assim como preferéncia por telas sensiveis ao toque e dispositivos convergentes, capazes de
realizar uma série de tarefas ao inves de produtos dedicados a um tipo de aplicacdo. Ainda que
ndo houvesse consenso e as pesquisas mostrassem a heterogeneidade dos consumidores
entrevistados, as respostas mostravam como os tablets se encaixam nesses anseios.

A observacdo dos desejos dos consumidores também mostrava que 0S NOVOS
dispositivos deveriam atender preferéncias de consumo utilitarias e hedonistas. Como explicam
Ahtola (1985) e Chitturi, Raghunathan e Mahajan (2007), o aspecto utilitario se relaciona a
capacidade de um produto ou servico ajudar na realizacdo de tarefas de estudo ou trabalho, com

funcionalidades que sdo indispensaveis para o desenvolvimento de uma empresa ho mercado
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ou de uma pessoa individualmente. Os conceitos de consumo hedonista se referem a produtos
relacionados ao desejo, usados para diversao, lazer e satisfacdo pessoal dos usuérios e s&o
importantes como marcadores pessoais, sociais e de posicionamento identitario.

Os tablets, assim como outros dispositivos madveis, ndo sdo adquiridos apenas por suas
qualidades funcionais e utilidade para realizar tarefas cotidianas. Katz e Sugiyama (2006),
Mittal (2006) e Leung e Wei (2000) avaliam que pessoas se interessam por esses novos
produtos, mesmo que as atualizacbes sejam pequenas em relacdo a modelos anteriores ou
produtos similares, contanto que elas alterem o conceito do dispositivo - um modelo € ideal
para fotos, para games, por exemplo - ou incorporem um uso Unico como uma camera
fotografica.

Ao questionar seus leitores sobre suas preferéncias por comprar um iPad, Wired chegou
a resultados semelhantes aos dos pesquisadores Arruda Filho, Chaves e Lennon (2014) que
analisaram um conjunto maior de dados, no caso discussdes no site everythingcage.com, um
férum online que reunia resenhas e comentéarios de produtos, em especial da Apple. Os
participantes do férum analisado mostravam um grande interesse pelo novo produto e se
preocupavam em expor seus motivos.

Entre as caracteristicas do iPad que o tornavam desejavel, os pesquisadores apontam
que os textos destacavam a possibilidade de navegar em sites da internet com mais conforto,
mobilidade de uso, multifuncionalidade que outros dispositivos similares ndo permitiam (ouvir
mausica e ler um ebook, por exemplo). A possibilidade o iPad ser um produto caro ou facilmente
descartavel aparecia entre os principais motivos de desinteresse. De modo geral, 0s comentarios
mostravam grande animacdo em torno do iPad, a ponto de os pesquisadores compararem as
mensagens anteriores ao langamento do iPad a criancas esperando o Natal. E ainda:

As publicacdes dos usuarios nos foruns indicaram que a maioria dos
consumidores atribuia um valor alto para os usos hedénicos do iPad.
Isso inclui os aspectos agradaveis da interface grafica e tatil, a
habilidade de tocar videos, musicas e jogos. Entretanto, ao fazer essas
justificativas heddnicas, 0s potenciais consumidores do iPad também
buscavam ativamente raz@es utilitarias para comprar o produto. Eles
precisavam provar para si mesmos que o iPad ndo seria um brinquedo,
mas um aparelho atil. Outros consumidores focavam suas necessidades
nas tecnologias envolvidas porque eles tinham outras exigéncias para
comprar o dispositivo. Em geral, os consumidores também buscavam
pela identidade de fazer parte de um grupo diferente ou ser do primeiro
grupo a ter um iPad. (ARRUDA FILHO; LIMA; LENNON, 2014, p.
114)88,

%8 Texto original: User postings to the discussion board indicate that most consumers did place a high value on the
hedonic uses of the iPad. These include the pleasurable aspects of the haptic and graphically rich in- terface, and
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5.5.1 Unanimidade questionada

As primeiras criticas e questionamentos sobre o sucesso do iPad apareceram ainda
durante o evento de lancamento. Durante a demonstracdo do produto ficou evidente que, ao
navegar pelo site do New York Times, algumas partes do site exibiam a mensagem de erro
‘plug-in missing’ indicando que aplicacGes em Flash - naquele momento, comuns em sites da
internet para exibicdo de anuncios e contetdo multimidia - ndo funcionariam no iPad. Adobe,
desenvolvedora do Flash, publicou uma nota dizendo que seria possivel usar aplicagdes no iPad.
Nos meses seguintes, as diferencas entre Apple e Adobe se acirraram e apesar das empresas
trabalharem juntas em softwares de edicdo de publicacbes para tablets, as aplicagdes em Flash
deixaram de funcionar nos navegadores dos aparelhos da Apple.

A primeira versdo do tablet ndo tinha camera, que foi acrescentada nas versdes
posteriores, e usava um chip de telefonia muito menor do que o padrdo do mercado, o que
acabou se tornando o novo padrdo do mercado. Eliot Van Buskirk sugeriu que essas
modificagdes pouco funcionais estivessem relacionadas a manter o preco abaixo dos 500
ddlares®®. O nome escolhido, um sinénimo para absorventes higiénicos em inglés, também foi
criticado. Leitoras apontaram que isso seria um sinal da pequena presenca feminina nas equipes
de desenvolvimento™. A critica é valida, principalmente porque a escolha do nome é uma
referéncia direta aos protétipos da Xerox Parc desenvolvidos entre os anos 1970 e 1990, em
equipes majoritariamente masculinas.

A avaliacdo da Wired de que o iPad seria o tablet capaz de convencer o0s céticos
(HANSEN, 2010) foi contraposta por Bob Lefsetz, autor da The Lefsetz Letter, uma newsletter
com dezenas de milhares assinantes sobre o mercado da musica e tecnologia digital. Bob
argumentava que as funcGes do iPad ja eram cumpridas por outros dispositivos e que se ele
fosse realmente incrivel, talvez as pessoas pudessem dizer mais coisas dele, além de repetir que
ele é incrivel (BOB LEFSETZ..., 2010).

the ability to play videos, music, and games. How- ever, in the course of making these hedonic justifications, the
potential iPad consumers were also actively searching for utilitarian reasons to purchase the product. They needed
to prove to themselves that the new iPad would not just be a toy, but also a useful device. Other consumers focused
their need on the technology involved because they had other requirements for purchasing the device. In general,
the consumers were also looking for the identity of being part of a different group, or being the first group to have
the device (ARRUDA FILHO; LIMA; LENNON, 2014, p. 114).

69 Disponivel em: <http://www.wired.com/2010/02/micro-sim-business/>

70 Disponivel em: <http://www.wired.com/2010/01/adobe-reminds-us-flash-isn-t-out-of-the-ipad-game/>
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Um artigo de humor publicado horas antes do langamento faz um resumo bem-
humorado das caracteristicas que o iPad deveria ter, mas ndo terd (DUMAS, 2010):

carregamento de bateria sem fio, tela flexivel, preco gratis e salvar a industria dos impressos.

5.5.2 As expectativas para o futuro

Uma sequéncia de textos publicados em 2010 denota como a Wired apostava nos tablets
enquanto um tipo de produto que promoveria uma grande disrup¢do na computacdo, com
destaque para o especial que reuniu 13 personalidades que faziam suas apostas sobre como o
tablet iria mudar o mundo (13 OF THE BRIGHTEST..., 2010). A lista reunia os jornalistas e
autores de tecnologia Steven Johnson, Kevin Kelly, James Fallows, Chris Anderson,
empresarios e inventores - Bob Stein, Nicholas Negroponte, Gina Bianchini e Jack
Dangermond, o designer George Lois, 0 musico Neil Young e a apresentadora de TV, Martha
Steward e dois textos escritos por ghost writers. Fake Steve Jobs, possivelmente o personagem
criado pelo escritor Daniel Lyons no blog The Secret Diary of Steve Jobs’ e Marshall
McLuhan, apresentado como profeta da era eletrénica. McLuhan faleceu em 1980 e o texto foi
escrito pelo editor da Wired naquele momento, Gary Wolf.

Nos meses seguintes ao langamento do iPad a ideia de que o tablet provocaria mudancas
profundas era persistente nos textos da Wired. Depois do especial que perguntava como (e ndo
se) o tablet iria mudar o mundo, os jornalistas discutiram o que o iPad significaria para o futuro
da computacdo (CHEN, 2010e), como ele mudaria a vida das criancas (WILLIAMS, 2010), se
as novas interfaces baseadas em toques e gestos nos deixariam mais inteligentes (CHEN, 2010f)
e como os tablets poderiam salvar os computadores desktop (SORREL, 2010a), a revista
Newsweek (VAN BUSKIRK, 2010b) e a prépria industria da midia como um todo (VAN
BUSKIRK, 2010c), além de criar um novo mercado para publicacdes cientificas e estudantes
que sonhavam com uma universidade sem papel (CHEN, 2010g).

Em comum, esses artigos apontavam como telas portateis, sensiveis ao toque, com
rapida conexdo a internet e alta capacidade de processamento criavam o dispositivo com a
capacidade de criar novos parametros para 0 consumo e a producédo de conteddo digital, além
de novos modelos de negocios. Textos subsequentes (CHEN, 2010b, 2010h) falam da

1o blog The Secret Diary of Steve Jobs foi langado em 2006 e se tornou popular depois de ser citado por grandes
veiculos de imprensa. No primeiro ano, a publicagdo se manteve andnima até que Daniel Lyons assumiu a autoria
dos textos. O blog foi atualizado até a morte de Steve Jobs em 2011 e estd disponivel em <
https://www.fakesteve.net/>.
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importancia dos tablets como a plataforma que permitiria que lojas de aplicativos e modelos de
assinatura de contetdo digital se tornassem populares entre usuarios e lucrativos para criadores
e editores de conteudo, além de discutir como a Apple poderia se tornar dominante ao
estabelecer os padrdes pelos quais essas novas praticas de mercado se desenvolveriam. Vale
lembrar que 0 ano era 2010, e comportamentos que hoje parece banais com as lojas de aplicativo
e assinaturas de conteddo digital, que se tornaram o modelo dominante das plataformas
streaming, por exemplo, ainda eram uma novidade.

Nas semanas que se seguiram ao lancamento do iPad, a quantidade de textos que
falavam em tablets era tamanha que os leitores chegaram a questionar a razéo da insisténcia nas
publicacdes sobre o tablet da Apple, ao que a Wired respondeu em um artigo com o titulo
“Porque nds estamos obcecados com o iPad”’?: o dispositivo é realmente muito superior a
outros computadores madveis e as noticias sobre ele geram muita audiéncia (TWENEY, 2010).
Esse dialogo entre organizacdo jornalistica e audiéncia mostra a relagdo da revista com o
interesse do publico, mas também com sua propria agenda de acompanhar possiveis
implicacdes para 0 mercado da tecnologia e 0 mercado editorial.

Inicialmente, a grande euforia em torno do iPad e dos tablets, em geral, se confirmou
em numeros impressionantes de popularidade. O iPad chegou a 1 milh&o de unidades vendidas
em pouco menos de um més (VAN BUSKIRK, 2010d), nimero que o Galaxy Tab da Samsung
demorou apenas 2 meses para alcangar. Os primeiros aplicativos nativos para noticias também
fizeram sucesso. O aplicativo da Wired para o iPad, por exemplo, foi baixado 24 mil vezes nas
primeiras 24 horas depois de sua disponibilizacdo na App Store (ABELL, 2010a).

Os ndmeros positivos estimularam o desenvolvimento de aplicativos de noticias
especificos para tablets, fazendo surgir versbes digitais e interativas de revistas impressas,
aplicativos de noticias de Gltima hora e edi¢des digitais vespertinas de jornais impressos, com
comentarios sobre o que foi noticia durante o dia e 0 que deveria se estabelecer como tendéncia
para o dia seguinte. Apple e organizac@es jornalisticas levaram algum tempo para chegar a um
consenso sobre como poderiam ser vendidas as edicdes de publicagdes periddicas,
principalmente porque 0s jornais e revistas continuaram vendendo seus produtos em seus
préprios sites.

O lancamento do iPad é um grande ponto de virada na histdria dos tablets. Na curva de
Gartner, ele ocupa o pico das expectativas infladas, e estd no apice da curva de noticias

publicadas pela Wired ao longo do tempo. Os tablets de outras empresas anunciados no hype

2 No original, Why We Are Obsessed With the iPad.
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das expectativas foram cancelados ou adiados, como o caso do HP Slate (SORREL, 2010b),
Microsoft Courier (GANAPATI, 2010b) e a parceria da LG com o sistema operacional Google
Android (GANAPATI, 2010c). A teoria de que um novo dispositivo estimularia 0 consumo e
a venda de produtos jornalisticos foi posta a prova, em meio aos conflitos sobre modelos de
venda da Apple e das organizacgdes jornalistas. Nos anos que se seguem ao lancamento do iPad,
n&o séo mais as expectativas ou visdes de futuro que carregam as pautas, mas discussoes sobre

inovacao.

5.6 Episodio 5 — A pauta é inovagao

Olhando para a curva de Gartner e para a frequéncia das publicacfes sobre tablets na
Wired, os dois anos que se seguem depois do langcamento do iPad marcam a descida do topo
das expectativas infladas até o abismo da desilusdo. Entre 2010 e 2012, todas as apostas sobre
os tablets e suas possibilidades de mudar o futuro foram confrontadas com a realidade:
smartphones se tornaram os dispositivos moveis centrais, o jornalismo continuou enfrentando
problemas de financiamento e as lojas de aplicativos se conformaram como o ponto de parada
obrigatorio desse ecossistema.

O final da primeira década dos anos 2000 também € o momento da consolidacéo dos
sites de rede social como o centro da experiéncia midiatica digital, com participacdo massiva
de usuarios que produzem comentarios rapidos e opinativos, a curadoria de contetdo e
identificacdo com os autores que migraram dos blogs, hospedados por grandes veiculos ou néo,
para perfis de rede social.

E nesse cenério que o foco da cobertura se deslocou dos boatos e expectativas para
analises sobre produtos que existem e para outras marcas além da Apple, que havia lancado
com sucesso as primeiras versdes iPad que dominavam o mercado dos tablets, com larga
vantagem. Até 2012, iPads correspondiam a quase 60% das vendas de tablets no mundo, parcela
que diminuiu conforme Samsung e Lenovo, entre outras marcas, langaram modelos bem-
sucedidos. Mesmo que Steve Jobs tenha desdenhado publicamente dos tablets em tamanhos
menores que o iPad, dizendo que eles chegariam mortos ao mercado, a primeira versdo do
Galaxy Tab da Samsung, com tela de 7 polegadas, langado no final de 2010 vendeu 1 milhdo
de unidades em dois meses. O iPad, com sua tela de 9,7 polegadas, vendeu seu primeiro milhdo
em 28 dias (CHEN, 2010i).
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Figura 45 - Fatia de mercado das vendas do iPad entre o primeiro trimestre de 2010 e 0
terceiro trimestre de 2021

Apple's iPad market share of global tablet shipments from 1st quarter 2012 to 3rd
quarter 2021*
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Enquanto o iPad ocupava o centro das atencBes com seu sucesso comercial, novas
versdes a caminho e lojas de aplicativos e banca de revistas, a cobertura sobre os tablets passou
a falar de outras empresas e outros modelos (PAVIC, 2010). Apostas em torno de qual seria 0
mais forte competidor para o tablet da Apple se multiplicaram durante 2010 e os rumores deram
lugar a realidade: tablets lancados, anunciados ou vendidos eram sistematicamente comparados
com o iPad.

A Microsoft sofria com criticas sobre sua mais nova versdao do Windows, o 7, que
substituia o popular Windows XP e tentava incorporar elementos sensiveis ao toque para que
funcionasse tanto em computadores tradicionais como tablets. Em margo de 2010, a empresa
havia divulgado o video de um produto conceito (SORREL, 2010c), e o Microsoft Slate foi
lancado em dezembro e apresentado na Wired em uma lista de motivos pelos quais ele era
“realmente terrivel” (CHEN, 2010j).
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Nesse meio tempo, outras empresas lancaram protdtipos ou anunciaram Slates, que
usavam o sistema o Windows 7 e hardware proprio. As criticas se concentravam na falta de
sincronia entre hardware e software (SORREL, 2010d) e na falta de fé da Wired no sistema
operacional da Microsoft: “o Slate certamente parece bonito, mas se a HP pensa que pode jogar
0 Windows 7 em uma placa bonita de vidro e metal estd mortalmente errada. Néo vai
funcionar”’® (SORREL, 2010e, online). Em maio, especulava-se que a HP lancaria seu tablet
com o0 Web OS, sistema operacional da Palm, fabricante do smartphone mais popular antes do
iPhone, o BlackBerry. O produto foi finalmente langado em outubro de 2010 usando Windows
7 e foi avaliado pela Wired como muito caro, custando 800 ddlares, e pouco funcional, um
notebook sem teclado (SORREL, 2010f).

A BlackBerry tentou emplacar seu tablet, o Playbook mas ele s6 funcionava com redes
de telefonia parceiras, houve um recall, novos modelos, mas a empresa anunciou o fim da linha
de aparelhos em 2013 (BALDWIN, 2013).

Com a Microsoft ficando para tras, o Android se tornava o principal sistema operacional
para dispositivos moveis, crescendo em popularidade com smartphones produzidos por
diferentes fabricantes e mais acessiveis do que os produzidos pela Apple com seu iOS. Ainda
assim, os primeiros tablets com sistema Android bem-sucedidos demoraram a chegar ao
mercado. A LG havia anunciado um tablet para 2010, mas cancelou alegando que aguardaria
novas versoes do sistema operacional (GANAPATI, 2010c). A Dell langou as primeiras versoes
do Streak que foi avaliado pela Wired como estragado pelo Android 1.6 (SORREL, 2010g).
Até mesmo o vice-presidente do setor mobile da Samsung acreditava que a primeira versao do
Galaxy Tab era inadequada e precisava de ajustes (SORREL, 2011).

Depois do langamento do iPad, o tablet com maior mobilizacdo de midia era 0 Xoom
da Motorola. Em 2011, o produto foi anunciado durante Super Bowl, final do campeonato de
futebol americano, um dos eventos esportivos mais assistidos do mundo e com os intervalos
comerciais mais disputados. A Motorola fez uma parddia do comercial criado pela Apple para
anunciar o Macintosh no Super Bowl de 1984, usando as mesmas referéncias do livro de George
OrWELL e colocando seu produto como espagco de liberdade e diferenciagio (ISAAC, 2011a’).
O produto chegou as lojas custando 800 ddlares, 300 a mais que o iPad. No final daquele ano,
Motorola (ISAAC, 2011b), HP (ISAAC, 2011c) e outras empresas anunciaram grandes

73 Texto original: “The Slate certainly looks nice, but if HP thinks it can slap Windows 7 into a pretty little glass
and metal slab and have a chance, its dead wrong. It won't work™.

" As duas propagandas pode ser assistidas e comparadas na matéria.
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descontos em um esforgo para aumentar as vendas de produtos que a Wired considerava “mal
assados”, half baked, no original.

A sequéncia de noticias sobre os concorrentes da Apple parecia repetir o ciclo do
CrunchPad/Joojoo. Em 2009, Michael Arrington, fundador do TechCrunch anunciou que estava
desenvolvendo um tablet em parceria com uma startup de Singapura, a Fusion Garage. O
projeto era criar um dispositivo que custasse até 200 dolares, que tivesse design simplificado,
sistema operacional baseado em Linux e foco em aplicacBes da internet. A revista Popular
Mechanics elegeu o tablet como o produto do ano (SORREL, 2009b) e as primeiras avaliagdes
mostravam muitos pontos positivos (GANAPATI, 2010d). Como na historia de outros tablets
que a Wired noticiava, discutia especificacbes e avaliava, tudo parecia promissor até o
lancamento do iPad.

Arlington e startup romperam relacdes e o tablet passou se chamar JooJoo. Documentos
do processo mostravam que o tablet havia recebido apenas 90 pedidos de pré-venda (LAM,
2010) e depois do iPad as resenhas descreviam o tablet como um magico de um sé troque: “sem
os aplicativos do iPad para fotos, leitor de e-books, player de video, e-mail e todos os aplicativos
de produtividade da App Store, JooJoo [...] é ideal para navegar na internet, mas pouco mais” "
(GANAPATI, 2010e, online). O JooJoo saiu de linha poucos meses depois do langamento e a
Fusion Garage foi a faléncia no ano seguinte.

Diferente dessa startup, Motorola, HP, Lenovo, Samsung, LG e os outros fabricantes de
novos modelos de tablets ja eram empresas consolidadas com linhas de produtos conhecidos e
bem-sucedidos. A grande agitacdo em torno dos tablets parece ter feito com que essas empresas
lancassem tablets antes e depois do iPad em uma tentativa de competir com um produto que,
inicialmente, nem havia sido langado e depois era tecnicamente superior ou mais barato.

As historias que a Wired contou sobre os tablets entre 2010 e 2013 séo contos de fracasso
gue envolvem empresas ja produziam computadores, notebooks e smartphones bem-sucedidos,
permeadas pela histéria de consolidacdo do Android como sistema operacional para
dispositivos moveis e do Google com seus aplicativos online e como atores coadjuvantes do
grande sucesso da Apple que tinha o trunfo da invenc¢éo do iPod, do iPhone e do iPad, além de
uma linha completa de computadores e o apelo dos eventos midiaticos capitaneados por Steve
Jobs.

5 Texto original: “Without the iPad's photo app, e-book reader, video viewer, e-mail client, productivity apps
and App Store, JooJoo could be a one-trick pony, ideal for web surfing but little else”.
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As nogdes de inovacdo de Schumpeter (2012) ajudam a perceber como o esforgo da
grandes empresas de tecnologia se concentra em manter o mercado ja conquistado em meio a
transformacdes tecnoldgicas cada vez mais rapidas e expectativas de usuarios cada vez mais
exigentes. Mas é Christensen (1997; CHRISTENSEN; RAYNOR; MCDONALD, 2016) que
aponta motivos pelos quais novas tecnologias podem levar grandes empresas a faléncia em suas
pesquisas sobre inovacéo disruptiva.

Assim como inovacdo é uma palavra usava sem rigor, Christensen e seus coautores
(2016) argumentam que a teoria da disrupcao sofre com sua propria popularidade, tendo seus
fundamentos mal interpretados e recebendo criticas. Disrupc¢ao nao é qualquer situacdo em que
uma industria ou area de mercado é perturbada. Para os autores, inovacdes disruptivas sao
possiveis em segmentos de mercado que empresas lideres negligenciam. Elas podem acontecer
em produtos e servigcos mais populares, uma vez que as empresas estabelecidas concentram seus
esforgos nos setores mais lucrativos e consumidores mais exigentes, o que abre espago para
inovadores oferecerem produtos e servi¢os mais baratos, ainda que de qualidade inferior. As
inovacOes disruptivas também podem acontecer em novos mercados, onde a inovagdo se
apresenta em formas de criar novos clientes, pelos produtos e servicos oferecidos ou pelo
modelo de negacios.

Para Christensen et al. (2016), o iPhone, e é possivel dizer o mesmo sobre o iPad, é um
desses exemplos de inovagdo disruptiva ao mirar em um mercado que ja existia e seu sucesso
inicial pode ser explicado pela superioridade do produto. Mas o crescimento subsequente esta
relacionado a App Store, a loja de aplicativos que criava uma oferta de possibilidades de
expansdo que criava um ecossistema que conectava os desenvolvedores de aplicativos e
produtores de conteldo com os usudrios dos dispositivos mdveis. Os autores também alertam
para o fato de que nem todas as inovagOes disruptivas sdo sustentaveis. E aqui parece estar a
chave de anélise para entender os tablets. Empresas tradicionais apostaram que um novo modelo
de dispositivo, ainda que inferior aos outros produtos de suas linhas e dos seus concorrentes,
teria espago no mercado. Ao invés de considerar caminhos mais sustentaveis.

O mesmo vale para as startups, como One Laptop per Children ou JooJoo. O estudo
seminal de Christensen mostra que quando novas empresas oferecem competi¢do as empresas
mais consolidadas, o que acontece € uma corrida para a alcancar os mesmos resultados, o que
parece explicar as dificuldades iniciais do Android e seu sucesso consecutivo ampliado a partir
dos dispositivos desenvolvidos pela Samsung. A teoria da inovagéo disruptiva, mais do que

uma aposta no novo, deveria ser um guia para escolhas mais estratégicas.
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Estratégia também parecer ser o angulo de cobertura da Wired nesse periodo. Com 0s
tablets no mercado e os blogs deixando de funcionar como espaco de circulacao de ideias, agora
espalhadas pelas redes sociais, cresceu o0 nimero de fontes ligadas a empresas de anéalise de
mercado. Se na primeira fase da Wired as vozes mais ouvidas eram de figuras ligadas aos
movimentos contraculturais do inicio da internet, nesse Gltimo periodo de analise, o fiel da
balanga eram os dados e as previsdes de analistas ligados a Goldman Sachs, Forrester, IDC,
entre outras empresas de pesquisa de mercado. E é entre dados de fatia de mercado e previsoes

de lucros que a historia dos tablets na Wired estabiliza-se.

5.7 Episodio 6 — O plat6 da produtividade

A0S poucos, as incertezas em torno de como funcionariam os tablets e quais 0s modelos
de negécios possiveis para desenvolvedores de aplicativos e produtores de contetido foram
diminuindo. O evento de langamento do iPad em 2010 apontava para um caminho que a Apple
ja havia anunciado que seguiria: dispositivos construidos com hardware e software integrado
para aumentar o desempenho e controle completo sobre softwares de terceiros, incluindo apps
e aplicacOes que usavam Flash.

Flash é um software de gréficos vetoriais, usado para imagens, videos e animagoes
desenvolvido pela Adobe entre 1996, amplamente utilizado até a primeira década dos anos 2000
e que se tornou obsoleto na segunda. Em 2010, Steve Jobs publicou uma carta aberta “Thoughts
on Flash” alegando que a aplicagdo, amplamente utilizada por websites e servicos como o
YouTube, era preguicosa e inadequada para dispositivos méveis (ABELL, 2010b). A Apple
anunciou em seguida que aplicacdes em Flash ndo seriam compativeis com as proximas versoes
do iOS seu sistema operacional para dispositivos moveis. Os problemas do Flash com
segurancga, dificuldade de interacdo em telas sensiveis ao toque e alto uso de bateria eram
conhecidos, mas vindas da Apple soavam como uma disputa em torno das definigdes do tablet
e celular ideal. O que parecia que se tornaria disputa aberta entre duas grandes empresas de
tecnologia arrefeceu com a popularizacdo do HTML 5, linguagem basica de programagéo para
sites e outras aplicacdes online que passou a incorporar videos e animacdes, tornando o Flash
uma opcao secundaria ao ponto de a Adobe decretar o fim do suporte ao programa em 2017
(BARRETT, 2017).

Nos dispositivos mdveis, a Adobe manteve seu lugar de destaque com softwares para
producéo gréafica e editorial ao lancar uma suite de publicacéo para a banca de revistas do iOS.
A Wired foi uma das primeiras publicagdes a usar a tecnologia da Adobe, enquanto ainda havia
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questdes em torno dos modelos de assinatura para jornais e revistas nas lojas de aplicativos da
Apple. A primeira edigdo da Wired para iPad era um aplicativo independente, criado em
parceria com a Adobe em que o contedo das edi¢cdes impressas era reimaginado com opgoes
de interacdo e visualizacdo. A primeira edicdo de maio de 2010 vendeu 24 mil cdpias nas
primeiras 24 horas apos seu lancamento (ABELL, 2010a). Em 2012, a revista relancou sua
icOnica primeira edi¢do de 1993 para iPad com distribuicéo gratuita (MILLNER, 2012).

Enquanto esfriava a disputa entre Apple e Adobe, a parceria com o New York Times e
outras publicacdes jornalisticas parecia balancada. O ponto do debate era que a Apple exigia
que as assinaturas fossem feitas diretamente na sua plataforma, atraves da loja de aplicativos
ou banca de revista cobrando taxas por isso, enquanto jornais e revistas preferiam,
compreensivamente, manter seus modelos de assinatura em que o usuario poderia acessar 0s
conteddos em multiplas plataformas. Publicacdes exclusivas para tablets eram lancadas por
revistas e jornais de todo mundo, enquanto o tablet deixava de ser o computador do futuro e
Apple refez suas negociacdes na cobranca de taxas de assinaturas.

Novos modelos de tablets continuaram a ser lancados, mas suas vendas passam a ser
mais modestas, em parte pela durabilidade dos aparelhos, superior a dos smartphones. Os
celulares, por sua vez, passaram a ser o dispositivo mével mais popular, agora com telas de alta
resolucdo e mesma capacidade de processamento e armazenamento dos tablets. Ao invés de
aplicativos de organizac@es jornalisticas, a maior parte do publico recebe suas noticias a partir
dos feeds de sites de rede social e aplicativos de mensagens, espacos disputados com outros
produtores de conteddo, um cenario que complexifica as estratégias de distribuicéo e circulacdo
de jornalismo em redes digitais.

Os tablets ndo se transformaram em herdis que salvaram o jornalismo da realidade.
Como ja estava sendo apontado, inclusive por textos na Wired, convencer o publico que se
habituou a acessar noticias gratuitamente na internet a pagar por ela, ainda que em
micropagamentos ou pequenas assinaturas, nao se provou um obstaculo facil de ser transposto.
Muitas dos aplicativos langados entre 2010 e 2013 foram abandonados ou sofreram grandes
mudangas. As organizagdes continuam vendendo edi¢cdes nas bancas digitais das lojas de
aplicativos, alguns aplicativos de noticias sdo pagos ou dependem de assinaturas, outros sdo
mantidos pela publicidade ou fontes externas de financiamento, como fundagfes sem fins
lucrativos e financiamentos colaborativos.

Depois de 2013, as menc0es aos tablets na Wired diminuem significativamente. No final
do periodo analisado, a palavra tablet € mais comum em citacGes do que em textos em que eles

sejam o0s assuntos principais. Uma prova de que os tablets fazem parte do ambiente
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informacional em geral, mas ndo sdo mais o centro das atencfes. A inovagéo no jornalismo
continua motivando pautas em situag@es especificas, nos Gltimos anos, mais relacionada aos

fendmenos de desinformacao e das noticias falsa do que a modelos de produtos ou servicos.
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6 CONCLUSAO: AS HISTORIAS DE INOVACAO QUE OS JORNALISTAS DA
WIRED CONTAM

A melhor maneira de prever o futuro é criando-o. A frase atribuida ao economista Peter
Drucker, autor de “A Sociedade Pos-Capitalista”, dentre outros, parte do mesmo principio da
citacdo atribuida ao escritor Isaac Asimov: a ficcdo cientifica de hoje é o fato cientifico de
amanhd. As duas carregam a ideia de que o futuro é criado no presente. As duas também séo
dificeis de checar. Nos motores de busca alimentados por algoritmos, os resultados levam para
uma série de analises, textos de opinido, muitos blogs, alguns sites que organizam bancos de
dados de citacGes e textos com narrativas tecnocéntricas, tecnofobicas e tudo que estad no meio
termo.

E fato que Asimov publicou entre os anos 1940 e 1980 romances de ficcdo cientifica
que giram em torno dos dramas de pessoas vivendo em sociedades tecnologicamente
desenvolvidas. Um dos responsaveis pela popularizacdo da ideia dos rob6s, inteligéncias
artificiais autbnomas com corpos de feicGes humanas, e suas famosas Trés Leis da Robdtica,
também escreveu historias da série A Fundacdo em que pesquisadores intergalacticos usavam
computadores portateis para conduzir seus estudos que visavam impedir o fim da humanidade.
Em “2001: Uma Odisseia no Espaco” de Arthur Clarke, o astronauta Floyd 1€ as ultimas noticias
da Terra em seu newspad, um sistema que 0 personagem ndo consegue imaginar que possa ser
melhorado ou mais conveniente, mas acredita que, eventualmente, seria substituido por outra
tecnologia tdo inimaginavel para ele quanto o newspad seria para Gutenberg.

Os computadores portateis de Asimov, o newspad de Arthur Clark, o tablet de “O Guia
do Mochileiro das Galaxias” de Douglas Adams, os PADDS (Personal Access Data Services)
de Star Trek sdo exemplos de objetos ficcionais inventados a partir da necessidade muito real
de organizar e acessar grandes volumes de informacdo armazenadas em rede. O Dynabook de
Alan Kay e as experiéncias dos engenheiros da Xerox PARC na criacdo de computadores com
interfaces simples e sistemas integrados pequenos o suficiente para serem carregados no bolso
mostraram que existia ndo sé curiosidade, mas capital financeiro para investir nesse tipo de
tecnologia.

Na linha do tempo de noticias que essa pesquisa analisou, os tablets sé poderiam ser
substituidos pelos celulares. Os dispositivos moveis eram uma grande novidade para a industria
da midia com suas novas plataformas para consumo de noticias. O cenario apontava para

mudancas fundamentais na distribuicdo jornalistica, mas olhando para os textos dos anos 1990
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que discutiam os computadores do futuro, parecia que todos continuariam a ler edi¢6es diarias
de jornais tradicionais em seus méagicos e revolucionarios novos equipamentos.

Para Everett Rogers (1983), o processo de difusdo das inovagdes depende tanto da
necessidade quanto da atencdo (awareness). Ao estudar como diferentes tecnologias,
procedimentos e ideias se espalhavam o autor desenhou as fases de difusdo das inovagoes e
sublinhou a importancia dos early adopters. Alem dos inventores, essas figuras pioneiras que
auxiliavam a dar visibilidade para as inovacGes ou emprestavam sua autoridade e forca de
influéncia, eram fatores que diferenciavam as ideias que se popularizam, das que ndo passavam
dos primeiros estagios de desenvolvimento. E patente que a funcio e a qualidade dos efeitos
causados pela inovacdo importam, mas para que uma ideia se espalhe, ela depende de pessoas
com influéncia o suficiente falando delas. Por isso, para Rogers, a imprensa tem um papel
fundamental na difuséo das inovacdes.

Além da imprensa tradicional, no final da primeira década dos anos 2000, o fluxo de
informacdes passou a ser moldado por blogs e perfis de rede social que ganhavam audiéncia, e,
portanto, relevancia, conforme se tornavam mais lidos e discutidos. As novidades
compartilhadas, analisadas e discutidas nos blogs e redes sociais passavam a ser conhecidas por
mais pessoas, passo importante no processo de difuséo de inovagdes. Aos poucos, o futuro ia
sendo criado conforme os fatos cientificos iam tornando a ficgdo possivel no mundo real.

O que poderia ser uma conversa de engenheiros - especificacdes de novos aparelhos,
limites da capacidade de operacdo - ou economistas - quanto deveria custar um novo produto
ou um servico que so esta disponivel em um fabricante, se converteu em pontos de conversa de
uma comunidade cada vez maior e bastante interessada nos gadgets que tornaram a nossa vida
cotidiana mais facil ou mais divertida. Como as paginas de “Whole Earth Catalog”, as hashtags
e trending topics em torno dos tablets se tornaram uma base comum de informaces para a
comunidade geek, que crescia exponencialmente conforme computadores se tornavam
tecnologias ubiquas. Esse conhecimento compartilhado e as intera¢fes sociais geradas a partir
dele sdo a pedra fundamental para a institucionalizacdo Berger e Luckmann (2015[1966]) da
ideia de que um novo dispositivo era desejavel. As paginas da Wired fazem parte dessa
realidade construida textualmente.

A nocéo de que as narrativas conformam realidades era um pressuposto desta pesquisa,
mas a primeira concluséo do trabalho é que é possivel observar essa construcdo diretamente.
Ao analisar 25 anos de publicagdes da Wired a fim de observar seu papel como agente de
inovacdo na difusdo dos tablets, essa pesquisa se deparou com um conjunto de 3211 textos

heterogéneos, que combinavam reportagem, opinido, notas e noticias que demandavam uma
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metodologia que permitisse um olhar panordmico para que fosse possivel estabelecer relacdes
de sentido entre eles, sem perder a possibilidade de olhar para cada texto, como em um
movimento de zoom, observando detalhes do uso de expressdes, apresentacdo das fontes e
escolhas editoriais que possibilitaram avaliar seu papel em projetar nestes dispositivos
caracteristicas desejaveis, em especial, para organizacgdes jornalisticas.

A escolha em utilizar a andlise das narrativas como estratégia para lidar com o grande
volume de texto, se mostrou acertada por permitir o reconhecimento dos padrdes de encaixe
dos acontecimentos e das formulas de repeticao usadas pela Wired para criar relatos influentes
e colaborar no processo de institucionalizacdo das expectativas em torno dos tablets e da sua
aceitacdo enquanto inovacdo desejavel.

Ao fazer sua pesquisa sobre como as inovaces se difundem, Rogers (1983) entrevistava
os atores envolvidos e acompanhava como as ac¢@es deles contribuiam para sua adocédo ou
rejeicdo. Nesta pesquisa, seguimos o rastro da historia documentada através das publicacGes. A
partir dos movimentos de analise propostos por Motta (MOTTA. LUIZ G; GUAZINA, 2010;
MOTTA, 2010, 2013) foi possivel ordenar a histdria dos tablets em seis episodios, marcados
pelas mudancas no foco de interesse da cobertura da Wired que acompanhavam a emergéncia
de novos protagonistas e seus conflitos, sdo eles:

Episodio 1 - A popularizagdo da microinformética, momento em que os tablets estavam
entre tantos outros futuros possiveis para a computacao pessoal no inicio dos anos 1990

Episddio 2 — Microsoft lidera mostra a ascensdo da empresa dirigida por Bill Gates no
mercado dos computadores pessoais, sistemas operacionais e softwares para computador

Episddio 3 — Blogs de tecnologia e os tablets antes do iPad, em que a narrativa é
capturada ndo por acontecimentos especificos, mas pelo fluxo da informacdo jornalistica
atravessada pela logica dos blogs que

Episddio 4 — O reinado do iPad cobre os acontecimentos a partir do lancamento oficial
do tablet da Apple que levantam questfes sobre as mudangas que o dispositivo pode causar em
diferentes cenarios de uso

Episddio 5 — A pauta é inovacao relata a corrida pelos concorrentes da Apple em lancar
tablets que pudessem concorrer com o iPad

Episadio 6 — O platd da produtividade documenta o fim das expectativas sobre o tablet
do futuro, o cenério de estabilizacdo das vendas e deste dispositivo como o centro de atencao
das pautas da tecnologia.

A metodologia permitiu organizar os acontecimentos e estabelecer hierarquias entre

personagens em um fio narrativo que da contornos para a histéria que foi contada texto a texto.
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Através da organizacdo da narrativa é possivel perceber as diferentes fases do processo de
difuséo dos tablets, desde os primeiros inventores (Roger Fiddler, Alan Kay, Apple Newton),
passando pelos projetos pioneiros que ganharam atencdo o suficiente para gerar a onda de
desenvolvimento e lancamentos que culminaram no iPad (Tablet PC da Microsoft, primeiros
langamentos da Nokia e Motorola). Essa fase inicial, descrita nos episodios 1 e 2, vai dos anos
1990 até 2004 e pode ser entendida como o gatilho da tecnologia, observando a curva de
Gartner, e a formacdo de um mercado inicial na curva de difusdo das inovacfes de Rogers
(1983).

Os episadios 3 e 4, se estendem entre 0s anos 2005 e 2012 e relinem o maior volume de
textos publicados na Wired. Eles documentam o surgimento e popularizacdo dos blogs,
mudancas profundas no conteddo jornalistico que passava a acompanhar o fluxo das
informac@es online e marcam a subida rumo ao Pico das Expectativas Infladas na curva de
Gartner. Seguindo as fases de difuséo de tecnologias de Rogers, os early adopters passam a
influenciar a maioria inicial que faz do iPad um sucesso de vendas e do tablet um modelo de
produto a ser testado e desenvolvido por todas as grandes empresas de tecnologia daquele
momento.

O episodio 5 documenta a descida em direcdo ao Abismo da Desilusdo em que a maioria
tardia ja engrossava a lista de compradores de tablets que ndo se resumiam mais ao Ipad, mas
faziam de produtos da Samsung, Microsoft e Motorola sucessos de venda entre 2012 e 2014.
Neste momento, a tecnologia ja permitia que os smartphones possuissem telas de alta resolucao,
processadores mais potentes e baterias durdveis que permitiam desempenhar as tarefas dos
tablets.

No episodio final, que na analise vai de 2013 a 2017, a histdria chega do Platd da
Produtividade na curva de Gartner e aqui 0 conjunto de textos analisados passa a citar os tablets
entre outros dispositivos, sem que eles fossem o tema principal das noticias. Uma tecnologia
difundida que alcangou todos os estagios descritos por Rogers (1983) e abre espacgo para que
outras inovagOes assumam o centro das atencoes.

Juntos, esses episddios contam a histdria de um computador imaginado, da realidade do
mercado de tecnologia e da importancia dos discursos iniciais sobre uma nova tecnologia para
que ela ganhe visibilidade para um puablico cada vez maior. Ao noticiar que o tablet era o
computador do futuro, Wired combinou a atencdo dos consumidores demonstravam pelo
produto com sua visao interessada em um futuro mével em que a informacdo é livre e acessivel

com possibilidades de rentabilidade para os atores envolvidos.
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De modo que é possivel comprovar a hipétese de que a curva do volume de historias

publicadas pela Wired sobre os tablets ao longo tempo se aproxima da curva de Gartner,

atingindo seu apice enquanto os tablets eram esperados e desacelerando quando eles se tornam

produtos reais com possibilidade limitadas de mudar o futuro.

VISIBILIDADE

Figura 46 - Curva de Gartner
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Figura 47 - Publicagdes sobre tablets na Wired ao longo do tempo
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Fonte: elaboracdo nossa

No noticiario da Wired, os tablets aparecem desde a primeira edicdo, mas é a partir de
2008, depois do lancamento do iPhone e dos hibridos tablet-notebook da Microsoft, que a pauta
ganha uma cobertura mais dedicada. Apesar do volume crescente de publicacdes, as técnicas
de apuracdo e checagem, perderam espaco para o interesse do publico, o que explica a enxurrada
de textos sobre boatos, expectativas e previsdes pouco aprofundadas. No lugar de critérios
jornalisticos convencionais, a cobertura da Wired privilegiou o contrato de leitura com seu
publico. Um publico com caracteristicas especificas, conforme é possivel notar pelos media kits
da publicagdo: homem, com educacdo superior, morador de grandes cidades, com alto poder
aquisitivo e ocupando posicGes de lideranca em seus trabalhos.

As fronteiras jornalisticas negociadas pela Wired — proximidade com o mercado de
consumo e o uso de formas textuais que destoam das convencbes formais do jornalismo -
funcionam como estratégia de legitimacéo frente a seu publico. Ao escrever sobre tecnologia e
cultura com a mesma paixao de seus leitores e incorporar inovagdes tecnoldgicas com 0 mesmo
entusiasmo, a publicacdo funciona como uma comunidade interpretativa (ZELIZER, 1993) que
escreve para seus proprios membros e negocia com eles os limites do que € aceitavel e desejavel,

em uma versdo mais profissional e mais comercial de Whole Earth Catalog e dos féruns da
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WELL. A Wired se firma como uma publicagéo inovadora, produzida por fés de tecnologia que
acreditam em uma viséo compartilhada de futuro.

E nessa zona cinza das fronteiras entre o bom jornalismo e a pura especulacdo, que a
Wired emula o espirito da empolgacéo e faz desse interesse do publico seu principal critério de
noticiabilidade. Uma redacdo de reporteres e editores que produz analises técnicas,
majoritariamente guiadas por fontes ligadas ao desenvolvimento das tecnologias ou analistas
de mercado, com uma linguagem leve e acessivel: textos em primeira pessoa, anedotas, humor
e relatos de vida cotidiana urbana, abastada e interessada em melhorar seu estilo de vida. A
relagdo de proximidade da Wired com seu publico de leitores e anunciantes, com seus anseios
e suas visdes de mundo, é o que a legitima como uma narradora digna de ser ouvida.

Wired depende da legitimidade do publico para se manter um narrador privilegiado das
histérias sobre tecnologia. E essa relacéo de proximidade que opera na difusdo das qualidades
desejaveis das inovacdes e se estabelece nos dialogos visiveis nas cartas dos leitores e nas
escolhas editoriais balizadas pelo interesse do publico. Nessa conversa entre amigos, os tablets
se tornaram um tema recorrente da criacao das inovacgdes do futuro.

Inovacdo, é, por definicdo, uma atividade orientada pelo futuro. A criacdo de novas
tecnologias depende da imaginacdo de beneficios e vantagens que podem ser alcangados através
de sua difusdo. Essa imaginacdo do futuro a partir de uma inovagédo gera, a0 mesmo tempo as
expectativas e as condigOes para que uma inovacao seja bem-sucedida (BORUP et al., 2006).
Ao alimentar o interesse dos seus leitores por informacdo em torno de um produto que viria a
ser lancado, Wired contribuiu para aumentar sua visibilidade, o hype, do qual depende o
interesse dos early adopters, figuras centrais na difusdo de uma inovagdo (ROGERS, 1983).

Entretanto, o termo inovacdo ou definicbes mais rigidas sobre o caminho que se
esperaria que os tablets seguissem depois de sua chegada ao mercado sao raras nos textos
analisados. A hipotese de que as definices de inovacbes construidas pela Wired reproduziriam
a polifonia e polissemia da tematica nas publicacGes académicas se comprova ao notarmos que
mesmo interessada nos processos de invencdo, adocdo e difusdo de tecnologias, a publicacéo
ndo produz analises profundas ou retrospectivas sobre como esses processos de desenvolveram.
Mesmo os textos que buscavam entender as disrupgOes causadas pelos tablets, seja para as
empresas que desenvolvem o hardware e iniciaram uma corrida por desempenho utilizando
pecas leves, seja por editores de publicacdes jornalisticas e desenvolvedores de aplicativos que
buscavam um modelo de negocio, ndo apresentavam analises mais contextuais do que aquelas

das empresas de analise de mercado, voltadas para previsao de vendas.
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De modo geral, € possivel dizer que para a Wired, produtos inovadores merecem atencao
e cobertura enquanto mobilizam grupos de interesse em torno dele e ndo pelo seu proprio
potencial de mudanca. A orientacdo para o futuro que a Wired celebrava no seu manifesto de
lancamento, na edi¢cdo comemorativa de 25 anos e gque ainda esta estampada no rodapé do site
- Wired é onde 0 amanha acontece — parece gerar explicacfes deterministas sobre o futuro que
tendem a ignorar as situacOes reais das quais uma inovacgao depende. Essa constante relagéo
entre as expectativas que a publicacdo alimenta e o que efetivamente acontece ajuda a explicar
a celebracdo em torno do sucesso do iPad, que desaparece assim que ele se torna um produto
bem vendido, e a frustracdo em torno dos tablets como JooJoo, Xoom e as primeiras versoes
dos tablets Android.

A visdo tecnoutopica da Wired é usada como estratégia de pauta e angulo de cobertura.
O futuro sempre serd melhor, mas o futuro nunca chega, entdo sempre é possivel falar do futuro.
E possivel, nas paginas e links da Wired, falar de todas as formas em que o tablet poderia mudar
0 mundo, sem que seja necessario checar se 0s progndsticos se confirmam. Se o futuro sonhado
pela inovacdo prometida ndo se realiza, cabe a outros inovadores buscarem novas solugdes
tecnoldgicas, uma vez que esse mundo € cada vez mais dependente de suas tecnologias e
dominar as tecnologias é a unica forma de habitar e viver nele. E assim, sem refletir sobre os
processos de inovacao que noticia, a publicacdo replica a polissemia e a polifonia da temética
nas publicacdes académicas.

A ideia persistente de que a tecnologia vai salvar o mundo, talvez néo essa tecnologia
em pauta no momento, mas a proxima e entdo uma préxima € a principal metanarrativa usada
pela Wired. Ela esta presente nos primeiros anos de publicacdo da revista impressa, analisada
por Willis (2002) e continua atual na promo¢do de um consumo por tecnologias digitais,
computadores e servigcos que justifica a propria existéncia da publicacdo porque atende as
necessidades informativas de seus leitores, através das quais atrai seus anunciantes.

Tecnologias passam a ser 0 centro da atividade humana, no sentido de que as tecnologias
ndo sdo simplesmente maquinas produzidas para atender demandas de mercado em termos de
funcionalidade ou performance, mas também para corresponder a visdes especificas de estilo
de vida, status, atitudes em relacdo ao mundo, promessas de futuro. Jensen (2012) entende que
a percepcdo dessas qualidades nas maquinas acontece através da retorica: argumentos de
convencimento, declaracOes enfeitadas que tem como objetivo construir um sistema de
significado coerente, convincente e atraente em torno de uma tecnologia. Textos que buscam
um senso de estabilidade de significados atraves da remogéo de inconsisténcias, problemas ou

valores negativos. E possivel dizer, portanto, que ao construir narrativas centradas na
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necessidade de produzir e consumir novas tecnologias, a Wired contribui para que essas
tecnologias existam.

Enquanto narradora, a Wired ndo contou apenas a historia dos tablets. Nas suas paginas
impressas e eletronicas é possivel ver um reflexo da histéria das tecnologias digitais e das
transformacoes do jornalismo nas primeiras décadas do século 21. Nos anos 1990, a publicacdo
ainda tinha seu fundador Louis Rosseto como editor-chefe e manteve sua identidade original,
gue misturava elementos da contracultura com a nascente cibercultura. A bolha da internet
poderia ser reportada de dentro da prépria redagédo, que passou por tentativas de abertura de
capital financeiro, divisbes de setores e diversas crises comuns a outras organizacoes
jornalisticas na fase de adaptacdo aos modelos de negdcio da internet. Além de uma revista,
nessa época, a Wired Ventures lancava produtos e buscava se firmar com uma marca de
tecnologia. Depois de alguns fracassos financeiros, sua grande base de leitores e anunciantes,
levou a compra da Wired pela Condé Nast. A linha do tempo abaixo reiine 0s momentos mais

importantes da publicacéo.

Figura 48 - Linha do tempo das mudancas organizacionais da Wired
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Fonte: Elaboracdo nossa. Uma versdo online da linha do tempo esta disponivel em:

https://www.timetoast.com/timelines/1984438

Enquanto os tablets estavam na fase de desenvolvimento, Wired também estava em sua

fase de consolidacdo. Na primeira década dos anos 2000, Chris Anderson era o editor-chefe e
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durante seu comando, a revista se aproximou dos blogs e publicou a maior parte dos textos
sobre tablets, além de lancar a Wired para iPad. Com revista e site funcionando mais uma vez
juntos, a publicacéo usa da experiéncia construida nos anos mais experimentais para se expandir
para outros mercados e criar escritorios e edices na Europa, Asia e Oriente Médio até o final
dos anos 2020.

Ao escrever como parte de uma comunidade de anunciantes, leitores, fas, repérteres,
desenvolvedores, executivos, a Wired noticia o tablet do ponto de vista da imprensa comercial
que lutava em encontrar modelos de negdcios lucrativos, formas de produzir e distribuir noticias
em um cendario com cada vez mais incertezas sobre a fidelidade dos leitores e as receitas de
publicidade. E possivel ler a histdria que a Wired conta sobre os tablets, como uma fabula sobre
utopias, novas tecnologias, mudancas sociais e novas realidades em construcdo. A cobertura
entusiasmada e pouco criteriosa dos tablets parece funcionar como uma excelente ferramenta
para difuséo dessa inovacgéo e de adensamento da relagéo entre leitores e redacdo, mas aponta
para um deslocamento perigoso das expectativas sobre a funcéo do jornalismo e seu papel na
producdo de informacdo de qualidade, o que no limite, mina a capacidade do jornalismo de se
tornar um ator no papel de difusdo das inovacGes.

Os resultados desta pesquisa estdo limitados ao caso analisado. Ainda assim, é possivel
ver que a analise das narrativas jornalisticas possa ser um caminho produtivo para pesquisas
interessadas em como discursos moldam a aceitacdo de um novo produto e o papel do

jornalismo nesse processo.

Enquanto as ultimas linhas dessa pesquisa eram escritas, Wired publicou um novo
manifesto. Com o titulo “Bem-vindo a nova Wired: o futuro comeca aqui — de novo’®”, o editor
chefe atual, Gideon Lichfield, discute a heranca tecnoutopica e a insisténcia da publicacdo em
saudar o futuro, mas reconhece que nao € possivel mudar o mundo sem reconhecer 0s erros do
passado. Além de mudancas na publicacdo da Wired UK, Lichfield lembra que a Wired existe
para fazer o trabalho do jornalismo em seguir as noticias mais importantes, como pensar sobre
elas e, 0 que parece uma novidade, cobrar responsabilidade daqueles que detém poder,
principalmente o poder da tecnologia e por isso a cobertura agora passa a se inclinar mais
claramente em torno dos grandes desafios globais — clima e saude. Mas essas séo cenas dos

proximos capitulos.

7 Disponivel em < https://www.wired.com/story/welcome-to-the-new-wired/>.
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