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RESUMO

Este artigo objetiva identificar

e analisar as ferramentas e os
recursos da rede social Instagram,
em plataforma multimidia. A
discussdo fundamentada a partir

de levantamentos teoricos visa

alnda identificar essa relevancia dos
recursos presentes neste objeto de
estudo, seus efeitos sobre o publico
e seu processo dedesenvolvimento e
o dinamismo de suas atualizacées. O
método é de pesquisa bibliogréfica e
analise das ferramentas do Instagram.
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1 INTRODUCAO

O comércio de novas tecnologias continua crescendo em alta velocidade. No Brasil,
segundo a Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL, 2015), o numero de linhas
de celulares ativas apresentou um crescimento de 7% em margo de 2015 em relagdo
ao mesmo més do ano anterior, chegando a 283,4 milhdes. Nesse mercado, de acordo
com a pesquisa disponibilizada pela empresa GFK (Convergéncia Digital, 2012), 34%
dos celulares vendidos em 2011 foram smartphones, representando 15% de todos os
aparelhos nacionais. Além disso, o Brasil é o sétimo mercado de internet no mundo, com
46,3 milhdes de usudrios, e quinto colocado, quando analisada a quantidade de horas do
usuario conectado a rede (Mundo do Marketing, 2012).

A conexdo movel, ou internet movel, ingressou no mercado no ano de 2000 e pode ser
definida como a tecnologia de comunicagio sem fio (wireless) para acesso por meio da Web
a informagdes em qualquer lugar e momento, a partir de dispositivos méveis, como celulares,
smartphones e tablets. Esses aparatos disponibilizam outro atrativo: os aplicativos.

Aplicativos s@o programas desenvolvidos com o intuito de facilitar o desempenho
de atividades praticas do usudrio, seja nos telefones moéveis ou nos fablets. Possuem
divisdes em varias categorias, como interag@o social, musica, entretenimento, automagao
comercial, educacdo, dentre outros.

Os aplicativos podem ser gratuitos ou pagos e também podem ser utilizados quando o
usuario estiver oundo conectado ainternet. Para acessa-los, a partir dos dispositivos, podem
ser feitos downloads por meio dos proprios aparelhos e adquiri-los preferencialmente nas
lojas oficiais on-line criadas pelas empresas de sistema operacional, como o Google
Play (Android), a App Store (iPhone), entre outros. Portanto, esses programas
possibilitam acessar redes sociais e noticias diante de uma interface mais confortavel,
entre outras fungoes.

Redes sociais foram definidas por Boyd e Ellison (2007) como sistemas que permitem
a construcdo de uma persona por meio de um perfil ou pagina pessoal. Uma das redes
sociais que tem se destacado no mercado de aplicativos moveis € o Instagram, que ¢ uma
rede social disponivel gratuitamente para dispositivos méveis, e que permite a produgdo
e o compartilhamento de fotografias e videos, além de textos em modo privado para até
quinze usuarios.

Os principais recursos multimidia do aplicativo consistem na possibilidade de aplicagdo
de filtros que remetem ao estilo analogico de diferentes filmes fotograficos antigos,
com distingdo de intensidade de cores e, por meio do Instagram Stories, os usuarios
conseguem compartilhar seus momentos com videos e fotos personalizados com emojis,
textos e desenhos coloridos feitos a mao. Os postsso6 ficam disponiveis por 24h.

O uso dos recursos multimidia possibilita, segundo Palacios (2003), uma memoria
multipla, pois oferece matérias em diversos formatos e tende a ser cumulativa, capaz de
agregar um material muito extenso e de diversos formatos, origens e suportes. Quando se
fala de webjornalismo, a caracteristica da multimidialidade surge como a possibilidade
de se narrar um fato jornalistico através da integracdo de texto, imagem e som.
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Multimidia ¢
controlada

a combinagdo,

por
(computador pessoal, periférico e

computador

dispositivo movel), de pelo menos
um tipo de média3 estdtica (texto,

fotografia, grdfico), com pelo
menos um tipo de média dindmica
(video, dudio, animagdo)

(CHAPMAN; CHAPMAN, 2000,
FLUCKIGER, 1995).

Como destacado no texto, a multimidia
em si estd totalmente presente em
dispositivos moveis e em seus respectivos
aplicativos. E importante ressaltar o papel
desses recursos, pois estd diretamente
ligado ao que pode atrair ou repelir os
usuarios. E, para ter o conhecimento
desses detalhes, ¢ necessario conhecer o

perfil dos envolvidos.

A partir da exposi¢do desse cendrio de
crescimento de internet, celulares, novas
tecnologias, multimidia e o aplicativo
social [Instagram, o presente trabalho
pretende identificar e analisar os recursos
multimidia do aplicativo
social. Assim, sera estudada a relevancia

respectivo

dos recursos multimidia no Instagram da
plataforma moével.

2 INSTAGRAM
2.1 HISTORICO
Os desenvolvedores formados pela
Stanford (Palo Alto,
California) Kevin Systrom e Mike

Krieger, em outubro de 2010, criaram o
Instagram. Em seu inicio, o aplicativo

Universidade

foi disponibilizado apenas para gadgets*
equipados com o sistema operacional
i0S, da empresa multinacional Apple,

3 Palavra em portugués (Portugal).
Midia em portugués (Brasil). Tipo
de midia.

4 Equipamentos portateis com
funcées praticas e especificas,
essencials ao cotidiano. Exemplos:
telefones celulares, smartphones,
tablets, reprodutores de MP3, etc.

5 Fonte: <http.//artigos.softonic.com.
br/gquia-filtros-instagram>. Acesso
em: 26 jun. 2076.

como o iPhone. Em menos de um més,
especialistas na area da tecnologia, como
Dan Frommer, ja faziam previsdes de que
a nova ferramenta teria a possibilidade
de se tornar uma das mais utilizadas por
parte dos internautas.

Com ainda seis funcionarios, o Instagram,
no més de setembro de 2011, atingiu o
indice de quase 10 milhdes de usudrios.
Ao ser disponibilizado, a partir de abril
de 2012, para dispositivos com o sistema
operacional Android, do Google, cerca
de 1 milhdo de downloads foram feitos
do Instagram por meio da loja virtual de
aplicativos, Google Play.

Uma semana depois de o Instagram ter
aberto sua disponibilidade para aparelhos
com Android, Mark Zuckeberg, criador
do Facebook, anunciou a compra da
desenvolvedora do aplicativo, por cerca de
um bilhdo de ddlares. O valor foi repassado
conforme o que era proporcional aos co-
fundadores que tinham participagdo nos
lucros. Assim, o norte-americano Kevin
Systrom recebeu 400 milhdes de ddlares,
enquanto que o brasileiro Mike Krieger,
100 milhdes. Atualmente, o Instagram
possui mais de 500 milhdes de usuarios
em todo o planeta (INSTAGRAM, 2016).

No dia 11 de maio deste ano, o Instagram
apresentou seu novo logotipo e sua nova
identidade visual (Figura 1). Entraram em
vigor de carater imediato e substituiram a
antiga versdo azul em todas as aplicagdes
e comunicagdes da companhia. O mesmo
aconteceu para os aplicativos auxiliares da
plataforma, como o Layout, Boomerang
e Hyperlapse. Saiu o quadrado azul e de
apenas uma cor, além da camera, que
entrou em uma versdo muito mais “viva

Figura 1 - Logotipo do Instagran

Fonte: Google

e colorida”, que utiliza gradientes e serve
como uma nova orientagdo de marca
para os servicos da companhia em sua
totalidade. Apesar da profusdo de cores
e gradientes, o Instagram afirmou que
a ideia foi tornar todo o visual de suas
plataformas mais simples, de forma a no
chamar a atencdo das fotos que, essas sim,
sdo o foco central da plataforma.

Essa mudanga pode também ser refletida
em termos de design de interface. Saiu a
velha barra azul da parte superior da tela, e
entrou uma versao branca, como o restante
do layout da rede social, com links e
icones em preto. Permanecem em laranja,
entretanto, as notificagdes de curtidas,
mensagens e novos seguidores, que ainda
aparecem, como cartdes na parte inferior
da tela. Os botdes também ndo foram
alterados e permanecem nos mesmos
lugares. Essa foi a primeira mudanga
visual “drastica” pela qual o Instagram
submeteu-se desde sua fundagdo, em
2011. De acordo com lan Spalter, diretor
de design da empresa, a adi¢do de cores
e a altera¢do nos icones e nas interfaces
reflete a mudanga pela qual a rede social
passou desde sua abertura, deixando de
ser apenas um local para publicar fotos
para os outros ¢ transformando-se em
um ambiente diversificado, no qual os
usuarios podem encontrar gente com
interesses  em

comum, acompanhar

eventos e celebridades.
2.2 FUNCOES

O usudrio se registra e gera um perfil
no [Instagram. Com esse registro, ja
¢ possivel tirar fotos em formato 4:3,
semelhantes as capturadas em maquinas
da marca Polaroid e também aquelas
que utilizam o padrao Kodak Instamatic.
Além da captura, o usuario pode inserir
filtros especiais, fazendo com que a
imagem tenha, aparentemente, tracos
artisticos e diferentes.

O Instagram dispde dos filtros>® Amaro
(clareia a midia escolhida), Mayfair
(branqueia um pouco as cores e suaviza a
iluminacdo), Rise (potencializa o foco da
parte central e suaviza as cores), Hudson
(destaca os tons azulados), Valencia (mais
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adequada para fotos exteriores e para
paisagens), X-Pro (aumenta o contraste),
Sierra (imagem levemente embagada),
Willow (preto e branco), Lo-Fi (satura
as cores, aumenta o contraste e escurece
levemente as bordas), Earlybird (fotos
amareladas), Sutro (énfase nas cores roxo
e castanho, bordas escuras e embagadas),
Toaster (pequenas marcas que simulam
queimaduras e tons amarelados), Brannan
(deixa a foto com um aspecto antigo e
diminui um pouco a saturagdo das cores),
Inkwell (contraste agugado com preto
e branco), Walden (um leve efeito de
neblina, cores desbotadas), Hefe (cores
intensas), Nashville (destaca os tons
rosados), 1977 (cores um pouco rosadas
e azuladas, com leve contraste) e Kelvin
(destaca o contraste entre luzes e sombras).

Com o aplicativo social, também € possivel
fazer videos de até um minuto, com a
aplicacdo de filtros diferentes e um sistema
de estabilizacdo das imagens gravadas. Os
filtros, tanto os para fotos, como aqueles
para os videos, em sua maioria, fazem com
que haja uma simulagdo dos atributos dos
arquivos produzidos por equipamentos
analogicos antigos — técnica que faz
parte do conjunto de tendéncias culturais
conhecidas como vintage.

Em 2 de agosto de 2016, foi introduzido
em sua plataforma o Instagram Stories, um
novo recurso que permite compartilhar
todos os momentos do dia do usuario,
ndo apenas aqueles que deseja manter no
respectivo perfil. E possivel compartilhar
varias fotos e videos, eles aparecem juntos
em um formato de apresentacao de s/ides.

Eleficanotopo do feed do aplicativo e terd um
perfil bastante semelhante ao do Snapchat:
amigos e marcas seguidas no aplicativo serdo
identificados por circulos que aparecerdo
no topo da janela de navegagdo. Ao clicar
nas “bolas”, videos e imagens comecardo a
tocar, pulando de um a um automaticamente.
Assim como no Snapchat, as atualizacdes
serdo exibidas para outros usudrios em
ordem cronoldgica.

6 Direct message (mensagem direta):
funcdo de troca de mensagens
entre usuarios.

Outro detalhe semelhante é que a
reprodugdo ¢é automatica: assim que
vocé terminar o histérico de um amigo,
as imagens publicadas pela proxima
pessoa ou marca sdo mostradas
instantaneamente. O “Stories” também
¢ organizado a partir de um algoritmo,
ou seja, as atualizagdes de perfis com
0s quais o usuario interage com mais
frequéncia aparecerdo primeiro.

O novo recurso também permite que a
pessoa saiba quem viu as suas fotos e que
impega que usuarios indesejados acessem
o conteudo. A gravagdo do “Stories”
também ¢ diferente: agora o celular
gravara em modo “fullscreen”, ou seja,
tela cheia. Também existem ferramentas
para acrescentar desenhos, textos ¢ emojis

aos registros.

Dentre as mais novas funcionalidades
do Instagram, o Instagram Direct é o
recurso que foi langado ha mais tempo,
mais precisamente no final de 2013. Ele
¢ semelhante as “DMs”® do Twitter. Por
meio dessa fungdo, € possivel enviar
fotos e videos, além de mensagens para
um ou mais usudrios (o limite de grupo
estabelecido ¢ de quinze perfis).

Pessoas que ndo seguem o usudrio e que
encaminham algum tipo de contetido terdo
suas mensagens enviadas para uma area
de aprovacdo parecida com o “Outros”
do Facebook. E possivel compartilhar
fotos e videos do seu proprio perfil ou de
outros, ou até mesmo capturar uma foto
instantancamente. Além disso, o usuario
recebera uma notificagdo no momento em
que a sua mensagem for lida. Também
pode excluir uma mensagem, mesmo que
a pessoa ja tenha visto.

Além disso, o [Instagram, em uma
pesquisa, identificou que as empresas
estdo anunciando muito em sua plataforma
e que cada vez mais a relagdo com os
usudrios deveria ser facilitada. Pensando
nisso, um novo recurso foi liberado para
as grandes empresas. Com o botdo de
“Contato”, ¢ possivel ligar, mandar e-mail
e tracar a rota até a empresa. O objetivo
desse recurso ¢ aumentar o engajamento
dos seguidores com as empresas.

Em setembro deste ano, um novo recurso,
que hé bastante tempo era reivindicado
pelos usuarios, foi liberado. Agora ¢é
possivel dar Zoom nas fotos e nos videos,
melhorando ainda mais a experiéncia do
usudrio ao interagir com os conteudos
postados.

3 A COMUNICACAO SEM
BARREIRAS E O PERFIL DO
USUARIO

Com a difusdo da internet, aconteceram
também mudangas radicais nos habitos
das pessoas: subtrairam-se distancias,
interligaram-se culturas e criou-se um
novo modelo de mundo, o virtual. As
fronteiras geograficas “desmoronaram”
nesse mundo virtual, gerando unidade
entre os povos. Atualmente, diversas
comunidades virtuais rompem com as
relagdes interpessoais com a presenga,
inserindo um novo tipo de relacdo, em
que um simples programa de tradugdo
on-line “quebra” as estruturas do idioma
e possibilita a interagdo entre dois ou mais
individuos, como se estivessem presentes.

Segundo Ferrari (2008, p. 120), “O poder
de transformagdo causado pelo uso do
e-mail também pode ser colocado como
um dos grandes avangos da internet até o
final do século XX”. O conceito de aldeia
global, do filésofo Herbert Marshall
McLuhan previa essa interagdo entre
povos. Aldeia global tem a defini¢do
de que o progresso tecnologico estd
reduzindo todo o planeta a situagdo de
aldeia, isto é, as pessoas tém a liberdade
de se intercomunicar diretamente umas
com as outras, sem depender da distancia.

O conceito de Aldeia Global para
McLuhan ¢é considerado um paradigma, ja
que ele definiu a televisdo como o meio
de comunicagdo de massa que melhor
serviria como exemplo para a sua teoria,
uma vez que a forma de comunicagéo em
uma aldeia ¢ entre duas pessoas, ou seja,
bidirectional, e a televisdo, até aquele
momento, era unidirecional.

Com a modernizagdo e o crescimento
da tecnologia, o conceito da inicio a
concretizagdo ndo s6 com a televisdo,
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que pos-TV digital torna-se bidirecional,
mas também com os emergentes telefone
celular e a internet, que interligam todo o
mundo.

A partir de uma perspectiva que se
desdobra do tecnolégico para o subjetivo,
Henry Jenkins, no livro “Cultura da
Convergéncia”, traz uma reflexdo sobre
a coexisténcia das midias de massa,
com passivas caracteristicas, ¢ as midias
atuais participativas e interativas. Essa
ideia ¢ contra a logica de que as midias
da atualidade seriam capazes de destruir
os antigos modelos de comunicagdo, no
entanto, poder ser afirmado que certo
embaralhamento das fungdes que sdo
exercidas pelos consumidores e pelos
produtores de conteudos, que comegam
a interagir de forma cada vez mais
complexa, pois, segundo as palavras de
Jenkins, a “convergéncia envolve uma
transformacdo tanto na forma de produzir
quanto na forma de consumir os meios de
comunicacdo” (JENKINS, 2009, p. 44).

A convergéncia ndo ocorre por meio
de aparelhos, por mais sofisticados
que venham a ser. A convergéncia
ocorre dentro dos cérebros dos
consumidores  individuais ~ em
suas interagoes sociais com 0s
outros. Cada um de nos constroi
a propria mitologia pessoal, a
partir de pedagos e fragmentos
de informagoes extraidos dos
fluxos mididticos e transformados
em recursos através dos quais
compreendemos nossa vida
cotidiana (JENKINS, 2009, p. 30).

Nao se trata, portanto, de uma questdo
simplesmente tecnologica, em que um
aparelho tem a capacidade de desempenhar
diversas tarefas, o que Jenkins (2009)
chama de “a falacia da caixa preta” ¢
sim de uma revolu¢do na cultura, com
mais expansdo, que envolve a forma de
produzirmos e de consumirmos todas as

informagdes e as relagdes interpessoais.

Para Jenkins (2009), a cultura da
convergéncia tem alta produtividade e
promove uma revolugio no conhecimento,
desde que saibamos como a utilizar. O autor

entdo finaliza sua obra com a afirmagao de
que a convergéncia ¢ a cultura do futuro,
com o seguinte enunciado:
Bem vindo a cultura da
convergéncia, onde velhas e novas
midias colidem, onde a midia
corporativa e a midia alternativa
se cruzam, onde o poder do
produtor e consumidor interagem
de maneiras imprevisiveis. A
cultura da convergéncia é o
futuro, mas estd sendo moldada
hoje. Os consumidores terdo mais
poder na cultura da convergéncia
— mas somente se reconhecerem
e utilizarem esse poder tanto
como  consumidores  quanto
como cidaddos, como plenos
participantes de nossa cultura
(JENKINS, 2009, p. 343).

Com a ascensio da Web 2.0, com o inicio
das Redes Sociais e¢ dos dispositivos
moveis, surgem novas possibilidades para
aproducdo e para o consumo de contetidos
informacionais. Diversos veiculos de
comunicagdo, valendo-se do poder social
e das potencialidades da cultura moével,
ja utilizam esses dispositivos como
ferramentas para a produgdo de conteudos,
tanto trazendo o incentivo para seus
profissionais utilizarem seus dispositivos
moéveis como ferramentas de trabalho,
quanto compartilhando contetidos
enviados colaborativamente por seus
usuarios/leitores.

4 MULTIMIDIA EM CAMPO DE
MULTIMIDIALIDADE

Noci (2002) traz a definicdo de
multimidialidade como uma integragdo
de diversos tipos de informagdes, como
textos, sons, bases de dados, imagens
(fixas ou em movimento) e programas
executaveis, todos presentes em uma
mesma unidade discursiva.  Outra
defini¢do do termo, interessante para se
pensar o presente objeto de analise, ¢ dada
por Vaughan e Wolfman (1994):

A multimidia é definida como o
conjunto de textos, imagens, sons,
animagades, intera¢des e videos.

Seu objetivo principal consiste na
transmissdo de uma mensagem a
um determinado publico. Devemos
ter em mente a estatistica de que
as pessoas se lembram de 15% do
que escutam, 25% do que véem e
60% daquilo com o que interagem
(VAUGHAN; WOLFMAN, 1994).

Tendo em vista esse conceito, multimidia é
um termo proveniente do idioma inglé€s que
remete aos varios meios de comunicagao,
na transmissdo de informagdes. Uma
apresentagdo multimidia, portanto, pode
incluir videos, fotos, textos e sons. Mais
uma definicdo que retrata essa inclusdo ¢
dita por Salaverria:

Lo multimedia es la integracion
sincronica y unitaria de contenidos
expresados en diversos codigos,
principalmente mediante textos,
sonidos e imdgenes. Por resumir, las
claves de lo multimedia sereducirian
basicamente a dos: informacion en
multicodigo y unidad comunicativa
(SALAVERRIA, 2001).

O conceito ¢ aplicado a objetos e
sistemas que dependem de muitos meios
fisicos e/ou digitais para comunicar suas
informacgdes. O termo também ¢ utilizado
em referéncia as formas especificas para
guardar e transmitir conteutdo com as
ja descritas caracteristicas. Portanto, os
tedricos sugerem que a comunicagdo
possibilitada por todos os programas
e sistemas entre homem e computador
ocorra por intermédio de multiplos meios
de representacdo de informag@o, como
som e imagem animada, além da imagem
estatica utilizada em aplicativos graficos.

4.1 AEVOLUCAO DO CONCEITO

Em 1959 surgiu a primeira referéncia ao
termo multimidia, no livro Instructional
Media and Methods, de Brown, Lewis e
Harcleroad, de acordo com Clark e Craig
(1992, p. 27). A partir desse contexto, o
termo tem surgido em variadas expressdes,
como apresentacdo multimidia, software

educativo  multimidia, espectaculo
multimidia, pacote multimidia,
computador multimidia, sistemas
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multimidia, entre outros. Por exemplo, Lévy (2000) usa a expressdo ‘“estratégia
multimidia” para descrever o uso de diferentes meios de comunicagdo que tém uma
tarefa de complementar a promogéo e venda de produtos, fazendo mengao a ideia de que
“a estreia de um filme da lugar simultaneamente a comercializag@o e venda de um jogo
de video, a difusdo de uma série televisiva, camisolas, jogos, etc” (Lévy, 2000, p. 68).

Mayer (2001) também leva em consideragdo o termo multimidia muito abrangente e
define sua perspectiva segundo trés pontos de vista: os meios, no sentido de aparelhos,
utilizados para apresentar a mensagem, de que sdo, por exemplo, o ecrd do computador,
projetores, gravadores de video e de dudio; os modos de apresentagdo, ou seja, os
formatos que sdo utilizados para apresentar a mensagem: texto, animagdes, imagens,
som e os sentidos ja implicados na recep¢do da mensagem, isto €, o receptor deve ter dois
ou mais sentidos envolvidos na descodifica¢do do contetdo.

A palavra multimidia aparece também nas editoras para dar titulos de obras publicadas em
suporte optico, como CD-ROMs que conjugam sons, texto, imagens, video e/ou musica
e permitem “descobrir de maneira interativa o conteudo, a histéria ou os conhecimentos
propostos” (MONET, 1996, p. 9).

A diversidade do termo multimidia ndo tem restricdo ao conceito, também reflete na
sua grafia e na pronuncia. Nesse ambito, deparamos com multimidia, “multimedia” e
“multimédia”, esse ultimo mais comum na versao portuguesa.

CONSIDERACOES FINAIS

A interatividade fez crescer as possibilidades comunicativas. Aplicativos como
Instagram possibilitam essa comunicagdo mais veloz e ampla, muito em fung¢do dos
recursos multimidia interativos, que Ambron ¢ Hooper (1990) veem com entusiasmo,
enquanto Reeves (1993) critica as firmas comerciais € 0s seus respectivos responsaveis
que se empenham em vender a ideia de que os arquivos multimidia interativos garantem,
por si so, aprendizagem e motivacdo. Contudo, ¢ compartilhada a opinido em que,
geralmente, esses “documentos” proporcionam ambientes de aprendizado atraentes.

A partir da aceitacdo de que a geragdo multimidia ¢€ interativa, a expressao “documentos
multimidia interativos” simplificou-se, passando no contexto atual de expressdo
documentos multimidia para multimidia simplesmente (subentendendo-se o termo
documentos). Partindo desse principio, aplicativos cuja base ¢ formada por recursos
multimidia, desafiam-se no processo acelerado de atualizagdes e novas possibilidades
comunicativas.
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